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1-INTRODUGCAO ¢ o

A educacdo de criancas com Transtorno de Déficit de Atencéo e
Hiperatividade (TDAH) apresenta desafios Unicos que exigem abordagens
especificas para maximizar seu potencial de aprendizado. Utilizar estratégias e
jogos educacionais adaptados pode ser uma forma eficaz de envolver essas
criancas, promovendo um ambiente de aprendizado mais dinémico e inclusivo.

Jogos educacionais, em particular, tém se mostrado uma ferramenta
poderosa, pois combinam elementos de diversdo e interac&o com objetivos
pedagdgicos, ajudando a manter o foco e a motivagdo dos alunos. Este texto
explorard diversas estratégias e jogos que podem ser utilizados para apoiar o
desenvolvimento cognitivo e comportamental de criangas com TDAH,
proporcionando-lhes uma experiéncia educacional mais rica e significativa.

A finalidade deste material didatico é fornecer recursos praticos e eficazes
para educadores e pais que buscam apoiar o desenvolvimento de criangas com
TDAH. Especificamente, plataformas como o Habitica e o EduEdu sdo destacadas
por sua abordagem inovadora.

O Habitica transforma tarefas e responsabilidades didrias em um jogo, onde
as criangas podem ganhar recompensas por completar atividades, incentivando a
organizag&o e o cumprimento de metas. J& o EJuEdu se concentra em adaptar
conteldos e experiéncias de aprendizado &s necessidades individuais de cada
aluno, utilizando a diferenciacdo do ensino para garantir que cada crianga,
independentemente de suas habilidades, receba o suporte necessdrio para
progredir em seu préprio ritmo. Ambos os recursos visam criar um ambiente de
aprendizado mais envolvente e motivador, promovendo n&o apenas o
desenvolvimento académico, mas também habilidades de vida essenciais.

A gamificacdo, que é a aplicacdo de elementos de design de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, tem se mostrado uma estratégia poderosa
para engajar criangas com TDAH no dia a dia. Ao transformar tarefas cotidianas e
responsabilidades em desafios lidicos, a gamificagéio torna atividades que
poderiam ser monétonas ou frustrantes em oportunidades de divers&o e realizacdo
pessoal.

Por exemplo, o uso de pontos, niveis, recompensas e avatares personalizados
pode ajudar a manter o interesse e a motivacdo das criancas, incentivando-as a
completar suas tarefas e a se comportar de maneira adequada. Além disso, a
gamificagcdo pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como a gestéo
do tempo, a resolug&o de problemas e a colaboragéo.

Ferramentas como o Habitica permitem que os usudrios criem listas de tarefas
que, ao serem concluidas, resultam em recompensas virtuais, como novos itens para
seus avatares ou avango de nivel. Esse sistema de recompensas instanténeas e
tangiveis é especialmente eficaz para criancas com TDAH, que frequentemente
lutam com a motivacdo e a organizagéo.

Em suma, a gamificacdo no dia a dia n&o sé facilita o engajamento e a
motivagdo das criangas com TDAH, mas também promove um aprendizado mais
profundo e significativo, ajudando-as a desenvolver competéncias essenciais para
a vida académica e pessoal.



2 - PONTO DE DESEMPENHO ° o

Barkley(2020) enfatiza que as criangas com TDAH tém dificuldade em regular
seu comportamento em funcd&o de metas futuras ou consequéncias que est&o
distantes no tempo. Isso significa que elas tendem a responder melhor quando ha
feedback imediato sobre suas acdes.

O conceito de "ponto de desempenho" surge como uma ideia-chave para
ajudar pais e educadores a entenderem que o comportamento de uma crianca
com TDAH depende do ambiente imediato. Barkley sugere que a criacdo de um
ambiente que forneca consequéncias rdpidas e consistentes para o
comportamento — seja positivo ou negativo — ajuda a criangca a melhorar o
autocontrole e a aderir a tarefas que exigem foco e organizacdo.

Na prdtica, os pontos de desempenho s&o utilizados em programas de

modificag&o de comportamento, onde cada acé&o da crianga é ligada a um
sistema de recompensas ou consequéncias. Um exmeplo de recompensa sugerida
por Barkley(2020) , seria um sistema de fichas ou estrelas, no qual a crianga ganha
pontos imediatamente ao completar uma tarefa ou demonstra bom
comportamento. Esses pontos podem ser trocados por recompensas desejadas,
incentivando a continuidade do comportamento positivo.
Em resumo, o ponto de desempenho €& um principio central na abordagem
comportamental de Barkley(2020) para o TDAH, focado na necessidade de
consequéncias imediatas e reforco positivo para ajudar na regulagéio do
comportamento da crianca.




3 - FERRAMENTAS DIGITAIS ¢ o

Embora existam vantagens no uso da tecnologia, é necessario um uso controlado para n&o
comprometer o desenvolvimento cognitivo dessas criancas. A Sociedade Brasileira de Pediatria
(2019) alerta que, apesar do prazer que as criancas experimentam ao usar tecnologias, &
importante respeitar o tempo recomendado de uso de telas, que ndo deve exceder duas horas
didrias para criangas com mais de 5 anos, incluindo videogames, televis@o, celulares e tablets.

Exceder o tempo recomendado de exposicdo a telas pode trazer consequéncias
negativas. Pesquisas de Tana e Amancio (2023) indicam que o uso excessivo de dispositivos
eletrénicos pode ter efeitos adversos sobre o desenvolvimento infantil, além de aumentar o risco
de depress&o e ansiedade em criancas e adolescentes.

Tendo os devidos cuidados para ndo exceder o tempo recomendo, deve se reconhecer os
beneficios da gamificacdo e dos jogos digitais como parte de estratégias educacionais para
criangas com TDAH. Segundo Oliveirg, Lima e Couto (2019), os jogos digitais podem auxiliar na
melhora das fungdes executivas em alunos com TDAH, principalmente no que diz respeito &
memdria operacional, que é crucial para a compreensé&o de textos e retencdo de informagses.

A plataforma Habitica, conforme descrito por Sanches (2021). Esta plataforma promove
gamificagc"io das atividades didrias de criancas, incentivando-as a desenvolver bons hdbitos e
eliminar comportamentos indesejdveis. Através da criacdo de um avatar e da atribuicdo de
tarefas, a crianca ganha pontos ao concluir atividades e perde pontos ao realizar agdes
indesejadas, recebendo feedback imediato sobre seu progresso.

E nitida a relevancia do GraphoGame e do EduEdu como ferramentas essenciais no

desenvolvimento das habilidades de leitura de alunos com deficiéncia intelectual no contexto de
ensino especializado (Xavier e Souza, 2023).
Fadel et al. (2014) sugerem que a inclusdo de jogos no contexto escolar pode aumentar o
engajamento e o entusiasmo dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e
interativo. Em apoio a essa perspectiva, Nunes et al. (2024) destacam que os jogos podem ser
utilizados como ferramentas pedagdgicas eficazes para promover comportamentos positivos em
estudantes da educacéo bdsica.
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4 - GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA ¢

A gamificacdo envolve a integracdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos que n&o s&o originalmente relacionados a jogos, preservando algumas
de suas caracteristicas Unicas. O objetivo € motivar e engajar os participantes
(Sanches, 2021).

A gamificac&o pode ser uma aliada poderosa para ajudar criancas com
TDAH a completar tarefas escolares e deveres de casa, transformando essas
atividades em experiéncias mais envolventes e motivadoras.

A aplicagéo da gamificagdo pode ser um recurso valioso no apoio ao
aprendizado. Conforme destacado por Carvalho e Paz (2021), essa estratégia
pode ser implementada de vdrias maneiras, englobando o uso de uma diversidade
de jogos eletrénicos educativos elaborados com o propdsito de facilitar a
alfabetizacdo, sobretudo para criangas que enfrentam desafios educacionais
especiais. Essa iniciativa tem como objetivo principal tornar o processo de
alfabetizac@o mais eficaz e acessivel para esse grupo especifico de estudantes.

Foi elaborada e compartilhada no Apéndice A uma cartilha para gamificar as
tarefas de casa envidas pela escola para criancas com TDAH, essa cartilha
oferece orientacdes prdticas e estratégias para integrar elementos de jogos nas
tarefas enviadas pela escola. Ela inclui a utilizagéo da plataforma Habitica ao
qual possui um sistemas de pontos e recompensas, estabelecer metas alcancdveis.
Ao seguir essas diretrizes, pais e educadores podem transformar o dever de casa
em uma série de desafios divertidos e recompensadores.

A entretegia gamificada proposta utiliza jogos educativos como recompensas e
recompensas especiais ao quais é pasar tempo de qualidade com os membros da
familia.

Ao aplicar essas técnicas de gamificacdo, as criangcas com TDAH podem
encontrar mais prazer e satisfacdo em completar suas tarefas escolares. O uso de
recompensas imediatas e tangiveis, juntamente com o feedback visual do
progresso, pode ajudar a manter seu interesse e motivacdo. Isso n&o apenas
melhora seu desempenho académico, mas também fortalece habilidades
importantes, como a disciplina, a organizag&io e a capacidade de trabalhar de
forma independente.

A gamificagéio é uma abordagem eficaz para aumentar o engajamento de
criangas com TDAH em atividades educacionais e rotineiras. Ao incorporar
elementos de jogos, como desafios, recompensas e metas, a gamificagéo
transforma tarefas que poderiam ser tediosas em experiéncias envolventes e
motivadoras. Isso nd8o apenas ajuda a capturar e manter a atengdo das criangas
com TDAH, mas também promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
comportamentais, criando um ambiente de aprendizado mais dindmico e
estimulante (PAIM; GRECCO; SODRE, 2024).

Em resumo, a gamificagéo, apoiada por uma cartilha detalhada, oferece uma
abordagem inovadora para ajudar criancas com TDAH a fazerem o dever de casa.
Transformando tarefas escolares em atividades envolventes e recompensadoras, a
gamificacdo pode facilitar um aprendizado mais efetivo e tornar a experiéncia
educacional mais agraddvel e produtiva para essas criangas.

No fim desse manual no Apéndice A, vocé pode utiliz~ Ao

gamificar os deveres de casa efviados pela escola de criar
s
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3 - INICIO DA GAMIFICACAO

A estratégia gamificada desenvolvida tem como base o framework Octalysis, foi
utilizado o Painel de Controle da estratégia Octalysis, que organiza diversas
estratégias e elementos de gamificacdo. Juntamente com o processo de ideagdo
do nivel 1 de Octalysis, foram criados os elementos necessdrios para aumentar o
engajamento.

A seguir, pode ser visto o resultado da estratégia gamificada, destinada a ser
usada por pais durante a realizag@io de tarefas enviadas pela escola para
criangas com TDAH em idade de alfabetizacéo.

1. ENTENDENDO OS OBIJETIVOS
O OBIJETIVO DESTA ESTRATEGIA E:
e Ajudar a crianga a se concentrar melhor nos deveres de casa.
e Incentivar a autonomia e responsabilidade.
e Criar um ambiente de estudo positivo e motivador.
e Facilitar a comunicagéo entre pais, professores e a crianca sobre o progresso.

2. DEFININDO OS PAPEIS
« Moderadores (Pais ou responsdveis): Supervisionam e ajudam a crianga nas
tarefas.
e Lideres (Professores ou psicopedagogos): Fornecem orientacdes educacionais.
« Jogador (A crianga): Realiza os deveres de casa com foco e engajamento.

5. PREPARANDO O AMBIENTE
Antes de comecar, organize um ambiente tranquilo para a crianca estudar,
com poucos estimulos que possam distrair.

4. ESTABELECENDO AS REGRAS E ACOES (PONTO DE
DESEMPENHO)
Para ajudar a crianca a se concentrar:
e Ela deve evitar se levantar durante o tempo de estudo.
e Focar na tarefa por um tempo determinado (use um cronémetro, por exemplo).
e Pedir ajuda aos pais quando tiver dividas, ao invés de desistir ou se distrair.

5. CRIANDO MECANISMOS DE FEEDBACK
O feedback positivo é essencial para manter a crianga engajada. Aqui estdo
algumas ideias:
e Feedback visual: Use um quadro ou aplicativo com estrelas, barras de progresso
ou adesivos para marcar quando a crianca completar uma tarefa.
 Feedback auditivo: Elogie com palavras ("Muito bem!" ou "Vocé estd indo
étimo!") ou use sons agraddveis para marcar o sucesso.
e Se a plataforma Habitica for escolhida para esse fim, ela j& possui mecanismos
de feedback, como a evolucdo do personagem por meio de ganho de
experiéncia.

Comunicagdo entre pais e professores: Informe regularmente o progresso da
crianga para garantir que todos estejam alinhados.

12



6. ESTABELECENDO AS RECOMPENSAS
Agora, vocé vai motivar a crianga com um sistema de recompensas. Veja como
configurd-lo:

e Habitica (Aplicativo de Gamificacdo): Cadastre as tarefas de casa no
Habitica. A crianca ganha pontos ao concluir as tarefas e pode trocar por
prémios virtuais, como customizar seu avatar.

« Tempo de Jogo Eletrénico: Quando a crianca terminar os deveres, ofereca um
tempo pré-definido para ela jogar um jogo educativo, sugerimos o jogo
educativo EJuEdu e /ou GraphoGame.

« O tempo de uso de jogos eletrénicos ndo deve ultrapassar 30 minutos, conforme
a recomendacéo da Sociedade Brasileira de Pediatria, que estipula um tempo
mdximo de 2 hora para essa faixa etdria.

Quando a crianga terminar um quantidade de tarefas, pode ser oferecido uma
recompensa especial:

« Momentos Especiais em Familia: Proponha atividades em familia, como assistir a
um filme ou passear, como recompensa por completar as tarefas.

e Atividades Especiais: Deixe a crianga escolher uma recompensa maior, como
uma ida ao parque ou um passeio, se ela mantiver o bom comportamento e
foco nas tarefas.

e Privilégios Extras: Ofereca pequenas escolhas, como o que comer no jantar ou
uma hora extra de brincadeira, como incentivo adicional.

7. APLICANDO A IDEIA DE MISSAO E JORNADA

Explique & crianca que fazer os deveres de casa n&o é apenas uma
obrigag@o, mas uma miss&o importante para seu crescimento. Mostre que, ao
completar as tarefas, ela se torna mais independente e capaz de fazer coisas
incriveis.

8. REVISANDO E AJUSTANDO

Sempre que necessdrio, faca ajustes no sistema de recompensas e nas
regras de estudo, conforme vocé perceber o que funciona melhor para a crianca.
Este é um processo continuo de aprendizado e adaptagéo.

9. MANTENHA O AMBIENTE POSITIVO

Lembre-se, o mais importante é manter um ambiente positivo e acolhedor.
Reforce as conquistas, celebre o esforco e esteja sempre disponivel para apoiar a
crianca durante as dificuldades.

NO APENDICE DESSE MANUAL, FOI ELABORADO UMA CARTILHA RESUMIDA DA
APLICACAO DA ESTRATEGIA GAMIFICADA.

13



4 - HABITICA

Y .

Habitica é um jogo que te ajuda a melhorar hdbitos da vida real.

"gamifica" sua vida ao tornar todas suas tarefas (Hdbitos, Didrias e Afazeres) em
pequenos monstros que vocé precisa derrotar. Quanto melhor for nisso, mais vocé
avanga no jogo. Se vocé deslizar na vida real, seu personagem comeca a
retroceder no jogo.
Segundo Sanches (2021), Uma das funcionalidades mais distintas do Habitica é
o seu sistema de feedback em tempo real. Nele, os usudrios tém acesso constante
a informagdes como seu nivel atual, a barra de experiéncia que indica o progresso
alcancado e a quantidade de "vida" restante, permitindo um acompanhamento
minucioso do desempenho e da evolugdo ao longo do tempo. Essa abordagem
oferece aos usudrios uma sensacdo de controle e motivacéo continuos em relacéo
&s suas metas e atividades.
N&o é objetivo deste manual mostrar todas as funcionalidades desta
plataforma, mas apenas as necessdrias para auxiliar criangas com TDAH a

realizarem suas tarefas enviadas pela escola em casa.
PASSO 1 - BAIXAR O HABITICA

Acesse o site: V& para Habitica.com ou baixe o aplicativo Habitica na App Store
(i0S) ou Google Play (Android).

https: //play.google.com/store /apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica

[ 4
https: //apps.apple.com /us/app /habitica-gamified-
‘ taskmanager/id994882113

PASSO 2 - CRIACAO DE CONTA ‘

Abra o aplciativo e inscreva-se: Register (Inscrever-se) e siga as instrucdes para
criar uma nova conta. Vocé pode se inscrever usando seu endereco de e-mail ou
uma conta de rede social.

20:07 (Ol Bl g | a1

HELLO

)

habitica

‘What should we call you?

Display Name nome da crianga W

m %

Oh, you must be new here. I'm Justin, Il be
your guide in Habitica.

First, what should we call you? Feel free to
change what | picked. When you're all set,
let's create your avatar!



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica
https://apps.apple.com/us/app/habitica-gamified-taskmanager/id994882113
https://apps.apple.com/us/app/habitica-gamified-taskmanager/id994882113

PASSO 3 - MUDAR O IDIOMA NO HABITICA

Habitica oferece suporte a vdrios idiomas, permitindo que vocé use a plataforma no idioma de sua
preferéncia. Siga os passos abaixo para alterar o idioma no Habitica:

Abrir Configurag&es de Conta

Navegue até o menu: No canto superior direito da tela,
clique no icone do seu avatar para abrir o menu de
usudrio.

¥4 nome da crianga

ry  @nomecriaca @ = @
Tasks
Stats

Achievements

Selecione Configuracdes: No menu suspenso, clique em
"Settings" (Configuracdes).

Market

Quests
Customizations

Seasonal Shop

Time Travelers
INVENTORY
20:12 30w dlesk
Customize Avatar
€ Configuragbes

Equipment Selecione o idioma
toms desejado: —
Pets & Mounts Na opgdo "Language” e oomoe

Purchase Gems Damage is currently active. Learn more

(Idioma), clique no menu
suspenso para ver os idiomas
disponiveis.

Subscription
Get more out of Habitica

SOCIAL

Theme Color
Default

Theme Mode
Follow System

Disable Private Messages O

First Day of the Week

Sunday

© %45 4885%

Or delete it from the edit screen

Idioma
O  Hrvatski
(O BahasaIndonesia
O Italiano
. " ~ o . Y74

o Selecione “Portugués Brasileiro
O  Nederlands
O  Polski

21:23 WH e AE8%
Q = nome da crianga Q =
@®  Portugués Brasileifp o —
‘ & & 0/25 Experiéncia
O  VYkpaincbka Nivel @0 @o
O Tk 4. Objetivos iniciais @ 100

» o/s
O hx (k)
Tap here to edit this into a bad habit

O ';F'S[ (.I-.E‘EE} you'd like to quit
(@)

gh=0] .
Add a task to Habitica
Either a Habit, a Daily or a To Do

CANCELAR

Study/Procrastinate

Agora o Habitica esta em
“Portugués Brasileiro”




PASSO 4 - ADICIONAR HABITOS

Adicione hdbitos positivos (coisas que vocé quer fazer com mais frequéncia) ou
negativos (comportamentos que vocé quer evitar).
Exemplos: "Estudar por 30 minutos" (positivo) ou "Procrastinar" (negativo

10:44 ©# 5 €  4@48%
4 el o = Navegar até a Secéo de Hdébitos
o = - Localize a secdo "Hdbitos": No painel principal, vocé
g T woeies verd uma coluna intitulada "Hdbitos" & esquerda. Como
mostrado na figura e com a seta indicadora.

Nivel 1 ® ¥o
4 . Objetivos iniciais (2 100
L 1/5

10:44 oI 48%
Tap here to edit this into a bad habit 0 O % 50® 4Q48

you'd like to quit e :
= nome da crianca Q

Or delete it from the edit screen

U 50 /50 Salde

Either a Habit, a Daily or a To Do 6/25 Experiéncia

Add a task to Habitica &

Nivel 1 @ o

4 . Objetivos iniciais @ 100
" 1/5

Tap here to edit this into a bad habit
you'd like to quit
Or delete it from the edit scree

Study/Procrastinate

Na secdo "Hdbitos", clique no
bot&o com o simbolo de "+" ou

Add a task to Habitica

Either a Habit, a Daily or a To Do

”Ad iCiO nar um H dbito n para Study/Procrastinate
comegar a criar um novo
hdbito.

€&  Criar Habito CRIAR '
R —

Titulo da tarefa . s L e
Sentar para fazer o dever de casal COI‘IfIgUI‘GI‘ o Habito
1. Titulo do Hdbito:
Anotagdes « No campo "Titulo", insira o nome do hdbito que deseja criar.

Escolha um titulo claro e especitico.

D O 2. Descrigéo (Opcional):
Positivo Negativo PY Deixe em branCO.
Dificuldade
+ ++ % 131 3. Configuragéo do Hdbito:

Trivial Facil Média Dificil ° HdbitOS Positivos e Negativos:
Reiniciar contador « Vocé pode escolher se o hdbito serd positivo (+), negativo (-) ou

Diria Semanal Mensal ambos (+/-). Use a seta verde para indicar um hdbito positivo e a

seta vermelha para indicar um hdbito negativo.

Etiquetas

4. Dificuldade:
« Selecione a dificuldade do hdbito (Fécil, Médio ou Dificil).
Hdbitos mais dificeis concedem mais recompensas, mas também
s&o mais desafiadores.

IR
« Apds configurar o hdbito, clique em "Criar" para finalizar a

criac&o do hdbito, como demonstrado na seta na figura.




PASSO 5 - LISTA DE HABITOS

Esta lista de hdbitos foi criada para ajudar uma crianga com TDAH a
desenvolver uma rotina de estudos eficaz e organizada durante o tempo destinado
ao dever de casa. Os hdbitos sdo classificados em trés niveis de dificulda il
médio e dificil.

Vir quando for chamado para
Néo levantar sem permisséo

fazer o dever de casa

e Nivel: Fdcil e Nivel: Fdcil
N Responder prontamente e Permanecer sentado durante
quando Os pais ou responsdveis o tempo JBeclds @ peclir

chamarem para comegar o - I |
permissdo antes de levantar.

' dever de casa.

Organizar a Mesa de Estudo Ficar Longe de Distracées

* Nivel: Fécil * Nivel: Fécil
+ Colocar todos os materiais (Iapis, « Colocar brinquedos e eletrénicos
borracha, cadernos) na mesa antes fora do alcance durante o tempo
de comecar. de estudo.

Organizar o Material na Mochila

Perguntar se Né&o Entender Algo

Apés o Estudo

e Nivel: Médio  Nivel: Dificil
« Pedir ajuda aos pais ou e Guardar todos os materiais usados
responsdveis se n&o entender na mochila apés concluir as

f tarefas.
uma tareta.

Inclua todos esses itens na categoria de hdbitos para que possamos ajudar
a crianga com TDAH a realizar seu dever de casa.




D

PASSO 6 - APLICANDO

Com o Habitica configurado, vamos comecar a utilizd-lo durante a realizagéo
das tarefas enviadas pela escola.

Explique para a crianga tudo o que ela precisa fazer para ganhar experiéncia e
moedas virtuais no Habitica, e o que ela pode trocar por itens.

14:16 TR ® 4d09%
= nome da crianca Q F
V 6750 Satae Para cada readlizag@io durante a ‘
|—§ﬁ v Tt execugdo do dever de casa, vocé deve
e o 9. clicar no '+’ para encerrar de forma
4, Objetivos iniciais @1?0 pOSItIVCl.
Sigfhiciadles 2/5

} izar o material na mochila apés o
7no

Perguntar se nao entender algo
Ficar longe de distracoes
Organizar a mesa de estudo

Nao levantar sem permisséo

Vir quando for chamado para fazer o
dever de casa.

Tap here to edit thilinto a bad habit
@ =

Habitos Diarias

Afazeres Recompensa

PASSO 7 - PREMIO ESPECIAL

Em algumas ocasides, ao completar um hdbito e clicar no “+”, um prémio
especial aparecerd. No exemplo, foi um ovo de panda que a crianca poderd
escolher 'chocar' e 'equipar'. Com isso, o 'bichinho de estimagé&o' ficard disponivel
junto ao avatar da crianca.

o e : 14:28 3w A09% 14:31 © %5 e A W820%
~
= . = = - nome da crianca
= nome da crianga Q = d = Iltens s = lItens a € @nomecriaca
\ASTEED ey Ovos  PogdesdeEciosio  Comida  Missdes  Espe Ovos  PopdesdeEclosio  Comida  Missdes  Espe
4 ./25 Experiéncia — a— @ a6/s0
& Desbloguele as atingir o nivel 10 " Filhote de Panda - > 18
A
Nivel 1 @3 ®o L MED
Vocé encontrou novos itens! E Vocé chocou um(a)
Esqueleto Filhote de Panda! Entrou 23 de jun. de 2024
. Ultimeo Check-in 29 de jun. de 2024
@ @ a Total de Check-ins 2
Nio esté obtendo o Ovos correto das - e :
tarefas? "r.'x?:'-:*.:f-.n : “ﬁr' “l"'"!"" i Al
D Check out the Market to buy just the eggs B L e P |

you need! . ot L LE S ™ Q m

Vi para
seu(s) novols) Ove

4 osd0!
Ir para Itens

LU
g
B
=
3
g
:5
o
i
g

“ompartilhz
9 Equipamento de Batalha
N —— FoUpas Modestas
D | Fechar | Sem Capacete
Vir quando for chamado para fazer o @ Sem Item na Mo Secundaria

Atributos > STR INT COM  PER




PASSO 8 - RECOMPENSAS

Explique para a crianca tudo o que ela precisa fazer para ganhar experiéncia
e moedas virtuais no Habitica e o que ela pode trocar por itens.

14:52 R e 4R0% 14:58 w4 e diEk
= nome da crianga Q = = nome da crianca Q
@ so0/5s0 Saude @ s0/50 Satide
'{ & 26 /50 Experiéncia "a > 26/ 50 Experiéncia
; @l
Nivel 2 ®s ®o Mive @: Vo
Reward yourself
4 . Objetivos iniciais (100 watch TV, play a game, eat a treat, it's up to
e Ao cli R ' 4 poderd
ars O clicar em ecompensas, voce podaera

L estudo

B
el

Cohe it A i e i o acessar os itens que podem ser comprados com g 3 6

moedas virtuais. Incentive a crianca a realizar

Perguntar se ndo entender algo

mais tarefas para ganhar mais moedas e comprar . > -
Ficar longe de distracGes .

itens melhores. 5
QOrganizar a mesa de estudo 3 I

Nao levantar sern permissao

Vir quando for chamado para fazer o
Bl dever de casa

PASSO 9 - NAO SEI O QUE FAZER, E AGORA?

Pode chegar o momento em que vocé fique perdido ao utilizar o Habitica. N&o
se desespere, siga as imagens que eu vou te dar uma explicacdo de como se
orientar. Clique como est& mostrado na primeira imagem onde estd marcado.

O35 e AR8% EK i Este € o menu principcd da
e & = @ o o plataforma Habitica. Vocé pode

Tarefas

@ s0/50 Saide 3
¥ 617100 Experiéncia

Hivel 4 ®as o

navegar por todos esses itens,
mas o mais importante €

Atributos

Conquistas
'Tarefas'. Nesse item, vocé pode
4 . Objetivos iniciais @100
i als Mercade

voltar a 'pontuar' as atividades
da crianga e prosseguir.

) R ) ) Laja de Missdes
Organizar o material na mochila apés o

Ll estudo
Customizations

P Perguntar se ndo entender algo Loja Sazonal [ surmerar }

Viajantes do Tempo
Ficar longe de distragdes

+

INVENTARID

Personalizagho do Avatar
Organizar a mesa de estudo

Equipamento

Nio levantar sem permissio

+

Itens

" . e
Vir quando for chamado para fazer o ascotes e Montarias

Ll dever de casa.

K E OO EE

Comprar Gemas

Assinatura
Apeorete melhor & Habitica

fm
=
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O objetivo deste manual ndo é mostrar todas as funcionalidades do jogo
educativo EduEdu, mas sim apresentd-lo como um recurso eficaz para a
alfabetizacéo e como uma recompensa pelas tarefas realizadas.

Conforme discutido por Soledade et al. (2021), o jogo educacional EduEdu
adota uma abordagem que prové atividades personalizadas, ajustadas de e
acordo com as necessidades especificas de cada aluno. A ferramenta
também oferece aos pais a possibilidade de acompanhar o progresso de seus :
filhos ao longo do tempo, através do préprio aplicativo. o

O EduEdu é uma plataforma educacional inovadora dedicada a
personalizar a experiéncia de aprendizado para alunos de todas as idades e |
habilidades. Com foco na diferenciacéio do ensino, o EduEdu oferece
conteldos e praticas adaptadas &s necessidades individuais de cada aluno,
garantindo que cada um receba a atencdo e os recursos necessdrios para
alcancar seu pleno potencial. A plataforma utiliza tecnologias avancadas e
métodos pedagdgicos eficazes para criar um ambiente de aprendizadd
envolvente e inclusivo, tornando a educacéo mais acessivel e eficaz para
todos.

Com o objetivo de apoiar alunos com dificuldades na alfabetizacdo, o
EduEdu se propde a diferenciar o ensino, oferecendo conteidos e
experiéncias de aprendizagem que atendam &s necessidades especificas de
cada crianca (GEMIO; BRAGA; BORGES, 2022).

Para apoiar alunos com diferentes habilidades e conhecimentos, o EduEdu
utiliza a diferenciag@o do ensino. Esse processo envolve a adaptacéo de
conteldos e prdticas para atender &s necessidades individuais. Dessa forma, é
possivel proporcionar atividades mais adequadas para cada aluno, evitando
que suas experiéncias de aprendizagem sejam muito fdceis ou muito dificeis

(GEMIO; BRAGA; BORGES, 2022).
PASSO 1 - BAIXAR O EDUEDU

Acesse o site: VA para eduedu.com.br/ ou baixe o aplicativo EduEdu no Google
Play (Android).

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.institutoabcd.edu&referrer=utm_source%3DEduEdu\Website

o
= o
PASSO 2 - TUTORIAL EDUEDU °
Depois do aplicativo instalado, navegue pelas opgées e escolha a opgéo de “Como
usar”, vocé tera acesso a um tutorial bem completo de como utilizar o EduEdu. o

Comece aqui

(Trilha de atividades)

Dislexia
—

{ Entrar
e ¥



https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.institutoabcd.edu&referrer=utm_source%3DEduEduWebsite
https://eduedu.com.br/

6 - GRAPHOGAME

O Graphogame Brasil é uma ferramenta educacional inovadora que pode
ser particularmente benéfica para criancas com TDAH. Este jogo foi
desenvolvido para ajudar na alfabetizagéo, utilizando técnicas baseadas em
evidéncias cientificas para ensinar habilidades fonolégicas de maneira lidica
e interativa. Para criangas com TDAH, que frequentemente enfrentam desafios
na manutencdo da atencdo e no engajamento com métodos tradicionais de
ensino, o Graphogame Brasil oferece uma abordagem mais envolvente. Ao
transformar o aprendizado em uma experiéncia de jogo, o Graphogame Brasil
consegue captar o interesse das criancas e manté-las motivadas, tacilitando o
desenvolvimento de suas habilidades de leitura e escrita (PAIM; GRECCO;
SODRE, 2024).

PASSO 1 - BAIXAR O GRAPHOGAME BRASIL

Acesse o site: VA para https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game ou
baixe o aplicativo Graphogame Brasil no Google Play (Android).

bttps: //play.google.com/store /apps /details?

id=com.graphogame.gg_brazil_free&hl=pt_BR



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.graphogame.gg_brazil_free&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.graphogame.gg_brazil_free&hl=pt_BR
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game
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APENDICE A

ESTRATEGIA DE GAMIFICACAO DOS DEVERES
DE CASA DE CRIANCAS COM TDAH

O método deve se adaptado ao perfil da crianca

POR ONDE COMECAR?

Instale os programas Habitica, EduEdu e GraphoGame Brasil em seu celular, o Habitica serd usado

desde o inicio da tarefa, os demais como recompensas na realizag@o da mesma por 30 minutos.

i

O Habitica é um aplicativo que usa gamificacdo para ajudar as pessoas a desenvolverem
habitos positivos, crie o perfil junto com a crianca e inclua 3(trés) atividades: finalizar dever
de casa, permanecer sentado(a) e n&o olhar para os lados. Essas atividades devem ser
cadastradas como dificeis e didrias.

O EduEdu é uma plataforma de educagdo online que oferece conteddos educativos
interativos.

O GraphoGame Brasil ¢ um jogo educativo voltado para o aprendizado da leitura e
escrita.

Pergunte a crianca o que ela gostaria de fazer junto de sua familia e diga que isso serd feito

depois que ela realizar 10 dias de tarefas, esse passeio em familia serd o prémios especiais.

Estabelecer Metas

a licdo. Pergunte para ela, qual jogo educativo ela
deseja jogar no final da tarefa e informe o tempo.
Diga que ao terminar uma quantidade especifica
de tarefas ela poderd escolher uma recompensa

especial. i\ —

Diga a crianga que é esperado que ela termine

slg @ O A preparacéo
- Estabeleca pontos de desempenho isso ¢, o que é
o ) p p q

\ ‘ o~ esperado da crianga durante a realizagéo do dever de
| casa, como por exemplo: n&o levantar sem permiss&o, ndo

virar para o lado, permanecer sentada, ou qualquer outra
acdo desejada ou indesejada.

Introduzindo & Gamificacdo

Mostrar a plataforma Habitica para a crianca. Diga
que a cada tarefa de casa realizada, seu personagem
vai evoluir cada vez mais e ganhar moedas virtuais para
comprar itens no jogo.

Além disso, informe que a crianga pode buscar outros
jogadores para realizar aventuras.

CONTINUE NA PROXIMA PAGINA



Iniciando as Tarefas

Ajude a crianga a iniciar suas tarefas, fornecendo
orientagdes e esclarecendo dividas conforme

necessario.
Utilize técnicas de reforco positivo, como elogios
verbais, quando ela demonstrar concentragéo e

esforco..

Monitoramento e Apoio

Durante o periodo de estudo, esteja presente para oferecer
suporte e incentivo a crianga.

Observe seu progresso e forneca feedback construtivo,
reconhecendo suas realizacdes.

Encoraje-a a utilizar as estratégias de gamificacdo, como
acompanhar seu progresso no Habitica, para manter-se
motivada e focada.

Revisdo e Encerramento

Ao finalizar os deveres de casa, reserve um tempo para
revisar o trabalho realizado e discutir qualquer divida ou
dificuldade encontrada.

Celebre as conquistas da crianga e reforce o quanto ela se
esforcou e progrediu durante a sessdo de estudo.

Intervalos e Recompensas

Junto da Crianga, marque no Habitica o item da tarefa de
casa como realizada para conseguir experiéncia e moedas
virtuais.

Mostre na plataforma Habitica a evolugdo do personagem.
Encoraje a crian¢a a buscar um grupo de aventura no
Habitica.

Use o jogo educacional EduEdu como recompensa por um
periodo pré-determinado de no mdximo 30 minutos.

Recompensas Especiais

Apés a conclusé@io de determinada quantidade de

tarefas, uma recompensa especia| serd escolhida.

Recomendamos a cada 10 dias de tarefas realizadas.

Lembrar a crianca que essa recompensa e pe|o -
trabalho duro nas tarefas de casa.

REPITA TODAS AS ETAPAS PARA CADA TAREFA DIARIA



