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Resumo professores. Estudos indicam que criangcas com TDAH,
em um ensino regular, mostram um risco de fracasso
escolar duas a trés vezes maior do que outras criangas
sem dificuldades escolares e com inteligéncia
equivalente [Gordon 1991].

O Transtorno de Déficit de Atencdo e/ou

Hiperatividade tem como principal caracteristica um
padréo persistente de desatencédo elou
hiperatividade/impulsividade. As criancas portadoras . N
desse transtorno enfrentam dificuldades consideraveis 93 €M adultos, ocorrem problemas de desatencdo

para a realizaco de suas tarefas escolares estand@Iacionados a atividades rotineiras e de trabalho, bem

deste modo, sob forte risco de fracasso escolar. Dentr§©MO problemas com a memoria de curto prazo. Alem

desse contexto, este trabalho apresenta o projet IS0, eles sao inquietos, impu]sivos e apresentam
“TDAH, Cogni(;:?{o e Realidade Virtual” que prevé o dificuldade em avaliar seu préprio comportamento e

desenvolvimento e experimentacao de jogos virtuais na?rggﬂtgnc'fato ?ﬁfﬁags gg?rglcserpezslﬁ?jé Cg:gblgeﬁgge

pratica educacional de criancas com TDAH, com o d ¢ ‘ o de d
objetivo de verificar se esse tipo de recurso pode"flSSOCIa 0S ao transtorno, tais como o uso de drogas €
glcool, ansiedade e depresséo.

contribuir para que esses alunos tenham um process

de aprendizagem mais produtivo. . .
P g P Recentemente, a literatura tem apontado diferentes

alternativas para o melhor manejo do TDAH em sala

Pal hvae: realidade virtual, TDAH, ed a
gavras-chvae: realidade virtua, » ecuicagao de aula [Bezczick 2003; Rief 2001].

Contato dos autores: o .
mar cel | e@c. uf f . br Corroborando essas sugestdes, podemos citar o

paul aceccon4@nmai | . com psiquiatra americano Edward M. Hallowel [Hallowel

and Ratey 1999]: “criancas com TDAH precisam

sentir-se envolvidas nas atividades que realizam.
Assim elas se sentirdo motivadas, diminuindo a
o . ) ) probabilidade de se desligarem”. Observa-se que o
O Transtorno de Deficit de Atencéo e/ou Hiperativade gy ior ressalta a importancia do_envolvimertoda

(TDAH) € um transtorno neurobiologico, de causas motivaciodas criangas para com suas tarefas a fim de

genéticas, que aparece na infancia e freqlientementgyitar que elas se desliguem das atividades que estdo
acompanha o individuo por toda a sua vida. Esterggjlizando.

transtorno se caracteriza por sintomas de desatencéo,

inquietude e impulsividade [ABDA]. Em paralelo a essas observacdes, temos que a

] realidade virtual pode ser compreendida como a juncao
O TDAH ocorre em cerca de 3% a 5% das crian¢asge tras idéias basicas. imersdo, interacdo e

em todo o mundo e em m_als_qa metade dos casos @pyolvimentg sendo que o sentido de envolvimento
transtorno acompanha o individuo na vida adulta, gsts relacionado ao grau de motivachara o

embora os sintomas de inquietude se tornem Maisngajamento de uma pessoa em determinada tarefa
brandos. [Pinho e Kirner 1997].

1. Introducéo

Observa-se que o TDAH exerce um forte impacto  opseryamos, dessa forma, uma forte relaco

na atividade educacional das criancas portadoras destggnceitual entre 0 manejo do TDAH no ambito escolar
transtorno, ocasionando dificuldades no aprendizado & g4 reglidade virtual, motivagio que nos levou a
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Dado que o0s jogos computacionais também surgimento e aprimoramento de novas tecnologias,
exercem forte fascinio sobre as criancas, atuandgode-se observar que as aplicacBes computacionais
também como importante fator motivacional, este estdo abrangendo cada vez mais &reas do
projeto busca avaliar o uso de jogos digitais 3D, deconhecimento. Assim, na area das ciéncias da saude,
carater educacional, que serdo explorados na escolggodemos notar um consideravel avanco em relacéo ao
por criancas com TDAH, com o uso de equipamentouso de computadores em praticas tais como avaliacdes
imersivo de realidade virtual. O objetivo do projeto € neuropsicolégicas, reabilitacdo cognitiva, atividades
verificar se esse tipo de recurso pedagégico com-psicopedagogicas, entre outras.
putacional sera capaz de envolver e motivar as criangas
portadoras do transtorno de forma que possam atender No tratamento do TDAH, alguns terapeutas estao
as suas demandas académicas de modo maistilizando a técnica de neurofeedback [Butnik 2005;
independente e produtivo. Fox et al. 2005], na qual jogos especiais de computador

ajudam a crianca a modular conscientemente suas

A seguir, encontram-se alguns conceitos basicosondas cerebrais e, consequentemente, seu
relacionados a realidade virtual aos jogos digitais. comportamento.

2. Realidade Virtual Ja o jogo digital “Mapa Zooldgico” [Andrade
2004], baseado em um teste neuropsicilégico de

A realidade virtual vem trazer ao uso do computador Mesmo nome, foi desenvolvido a fim de atuar como
um novo paradigma de interface com o homem. Nesteférramenta auxiliar no processo diagnostico de
paradigma, o0 ser humano ndo estara mais em frente agisfuncdes executivas junto a criangas portadoras do
monitor, mas, sim, sentir-se-4 dentro da interface. TDAH.

Nesse sentido, podemos definir realidade virtual, de

uma maneira simplificada, como sendo a forma mais  Os beneficios do uso de computadores na educacéao

avancada de interface humano-computador até agorimbém s&o fortemente retratados na literatura,
disponivel [Burdea and Coiffet 2003]. principalmente devido ao seu poder de motivacdo, da

possibilidade de explorar atividades ludicas, por

Podemos ainda considerar a realidade virtual como a&€rmitir um retorno imediato, pelas diferentes formas
tecnologia que envolve equipamentos especiais e ap6i&Menos fr’ugtra’ntgs) de lidar com erro, pela estimulagéo
o desenvolvimento e exploracdo de aplicacdes emdo raciocinio l6gico e por favorecer o desenvolvimento
ambientes virtuais. Um ambiente virtual é, por sua vez,da concentracao[Weiss and Cruz 2001].

um ambiente tridimensional, multisensorial, gerado por

computador, que reage em tempo real as atividades do Em 2002, DuPaul realizou um estudo em uma
usuario [Lews and Griffin 1997]. escola para criangas com dificuldades de aprendizado

em que participaram trés criancas portadoras do

Os jogos digitais aparecem como contextos especificosl DAH. Utilizando programas computacionais, o autor
propostos nos ambientes virtuais, sempre que sagonstatou que as criancas apresentaram niveis de
apresentadas atividades ltdicas, com um sistema déoncentracdo consideravelmente melhores quando
regras proprio [Carvalho 2010]. Os jogos digitais comparado com a realizacéo de tarefas com papel e
educacionais, mais especificamente, além delapis.

apresentarem uma fungdo ludica, onde o usuério ) ) N
encontra prazer ao jogar, apresenta também uma ESSas pesquisas mostram uma perspectiva positiva

funcdo educativa, que o ajuda o usudrio a desenvolvePfO due concerne a utilizagdo de computadores na

o conhecimento e a apreenséo do mundo [Aranhd)l’ética clinica e académica do TDAH. Dentro dessa
2006]. mesma perspectiva, a tecnologia de realidade virtual

também vem despontando, de maneira promissora,

Apesar da realidade virtual também utilizar maltiplas nNessa linha de atuacéo. As pesquisas demonstram que a
midias (como os chamados sistemas multimidia), elarealidade virtual € capaz de ampliar as possibilidades
vai enfatizar a interacdo do usuario com o ambientedas abordagens terapéuticas tradicionais, uma vez que
tridimensional e a geracdo das imagens em tempo reaffacilita o acesso a exercicios que estimulam variadas
Para que isso ocorra, a plataforma computacional devéabilidades cognitivas ou motoras, por meio de
ser apropriada para esse tipo de ap|ica(;§0,amb|entes virtuais, que podem representar tanto
apresentando boa capacidade de processamento gréﬁ@mbientes imaginarios como ambientes relacionados a
para a renderizacdo de modelos tridimensionais envida real dos pacientes [Cardoso et al. 2006; Rose et al.
tempo real, e suportando dispositivos nao 2005; Priore et al. 2002].

convencionais de interacdo para atender a demanda

multisensorial [Kiner and Siscoutto 2007]. Em Rizzo [2006], o autor propée um sistema de
realidade virtual para avaliacdo de criancas com

TDAH. Os processos de desatencdo, bem como os
3. Trabalhos Relacionados padrdes de hiperatividade, s&o avaliados em fung&o das
reacBes e do comportamento da crianga no ambiente,
Devido aos sucessivos avancos da informéatica e acconsiderando-se os estimulos e as possiveis distrages
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presentes no cenario. O projeto prevé o desenvolvimento de dez jogos
virtuais, de carater educacional, voltados para criancas
Como aplicacdo nos processos educacionais,de 7 a 10 anos, do primeiro e segundo anos do ensino
podemos citar o trabalho de Guimardes [2007], quefundamental, que serdo visualizados com o uso de
avaliou a utilizacdo de jogos computacionais equipamento imersivo. Tomardo parte no projeto as
educacionais na atividade escolar de criancas contriancas indicadas pela escola que apresentem
TDAH, fazendo uso de duas midias diferentes: nacomprometimento académico provenientes de
primeira, o jogo, em 2D, era visualizado na tela do distdrbios de atencéo.
computador, e, na segunda, o jogo 3D era visualizado
em ambiente de realidade virtual. Tomaram parte no Para construcdo dos ambientes virtuais, procuramos
experimento 16 criancas com TDAH, além de 12, semuma ferramenta que pudesse fornecer os recursos e a
0 transtorno, que atuaram como grupo de controle.qualidade grafica equivalentes aos principaideo
Comparando as duas midias, o sistema de realidadgames de entretenimento, visando tornar esses
virtual apresentou resultados bem superiores no queambientes mais atraentes para os alunos. Assim sendo,
tange ao nivel de atencdo dos alunos, motivacdogstamos utilizando a ferramentdnity, que é uma
envolvimento, e desempenho nas atividades propostasferramenta  para  desenvolvimento de  jogos
Contudo, como o trabalho avaliou o uso de apenas ummultiplataforma, criada pelaUnity Technologies
jogo em realidade virtual, e sabemos, pela literatura,[Unity]. Essa ferramenta €& bastante versatil,
gue os sintomas do TDAH podem ser minimos ou possibilitanto a utilizagcdo de varias linguagens de
mesmo ausentes quando o individuo encontra-se enprogramacédo, tais comBython C# e JavaScript O
um novo contexto, envolvido em atividades que Unity fornece ainda um editor visual, o que facilita a
considera muito interessantes, este estudo requer ainddistribuicdo dos elementos dentro do jogo, além de

investigacdes mais detalhadas. dispor de recursos para trabalhar com fisica, particulas,
audio, iluminacédo, animacao, terrenos e cameras, entre
4. Projeto Proposto outros. Independentemente da plataforma utilizada

para desenvolver a aplicacdoUaity é capaz de gerar

A prética de atividades independentes, como a€Xecutaveis tanto pardac quanto paraWindows
realizacdo de tarefas escolares, pode ser muito penodBrasil].

para o aluno portador do TDAH, pois ira requerer,

dentre outras coisas, que o aluno module o seu Estdo previstas em torno de dez sessbes individuais
comportamento e permaneca sentado, com atencafara cada criangca, com no maximo vinte minutos de
sustentada, por um determinado periodo de tempoduracdo cada uma, realizadas semanalmente, em
Essa impossibilidade gera uma situacdo de fracassdiorarios extra classe. As duas primeiras sessdes seréo
continuo que vai se reverter em uma desvincmaggovoltadas para a ambientacdo do usuario nos ambientes
cada vez maior, por parte do aluno, do seu processo deirtuais e a adaptagéo ao uso das diferentes interfaces.
aprendizagem, a ndo ser que ele encontre, no sistemdas demais sessdes, o aluno podera explorar os
educacional, repostas adequadas as suas necessidadb¥ersos jogos virtuais, contemplando diferentes

académicas [Brioso and Sarria 1993]. propostas  pedagdgicas, ~ visando ~ apoiar 0
desenvolvimento académico do mesmo. Essas sessdes

Nesse sentido, o objetivo deste projeto, em devem ser devidamente monitoradas e registradas para

seguimento ao estudo iniciado por Guimardes [2006,Posterior analise.

2007], é possibilitar que criancas portadoras do TDAH,

em complemento as suas atividades escolares, possam A avaliacdo do projeto estara fundamentada na

explorar diferentes jogos virtuais especificamente analise do desempenho académico das criancas e na

desenvolvidos para este fim. Deste modo, poderemo®bservacdo comportamental das mesmas, em sala de

verificar se, com o uso continuo de ambientes virtuais,aula, realizada pela professora, antes e apos as sessoes

e passado 0 primeiro momento de entusiasmode realidade virtual. Além diSSO, estaremos avaliando

proporcionado pela novidade da tecnologia, as criancag@mbém o comportamento das criangas durante o

continuariam realizando as tarefas propostas de moddrabalho experimental.

satisfatorio. Isto ocorrendo, estariamos validando o

potencial da utilizacdo de sistemas de realidade virtual5. Ambientes Desenvolvidos

na pratica educacional das criancas portadoras do

transtorno e abrindo uma nova vertente para 0 manejComo este projeto é de cunho exclusivamente

do TDAH no contexto escolar. académico, ndo sendo previsto nenhum tipo de uso
comercial, utilizamos, como cendario de fundo, para

Este projeto estd sendo proposto como umaconstrugdo dos jogos, o ambietgtand Demo- figura
colaboracao entre os cursos de Ciéncia da Computacd@, que é um projeto padrdo disponibilizado na

e Psicologia da Universidade Federal Fluminense einstalacdo danity.
conta ainda com o apoio da Secretaria de Educacédo de
Rio das Ostras.
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criancas, também estimula o desenvolvimento da
atencao com niveis crescentes de dificuldade.

5.2 “Cores e Formas”

Este jogo, que também acontece a beira mar, possui
uma estrutura semelhante ao jogo “Math”. Aqui, a
interface apresentada as criangas contém formas
Figura 2: 1sland Demd geométricas com diferentes cores associadas, bem
como uma sequéncia a ser completada para que se
Esse ambiente € constituido de varias ilhas, comavance nos niveis, que sdo, novamente, 10 — figura 4.
montanhas, trilhas e passaros. O cenario € muito bensendo assim, neste jogo, as criancas devem escolher as
elaborado e amplo o suficiente para ser adaptado parafarmas a serem selecionadas na ordem apresentada na
criagdo de diferentes contextos educacionais. Aléminterface, respeitando as cores e as formas das pecas.
disso, escolhemos esse cendrio por ser bonito e\o avancar dos niveis, a sequéncia fica maior e
atrativo, mas, ao mesmo tempo, sem excesso dealgumas pegas também podem apresentar tons de cores
estimulos, que dispersariam a crianca do seu foco deu formas semelhantes, exigindo, deste modo,
atencdo. O cenario possui ainda, como sonorizagdo deoncentracdo e atencdo do usuario, além de
fundo, um tranqlilo ecoar de passaros, bastantedesenvolver seu raciocinio légico.
condizente com o ambiente e adequado para manter as
criancas em um estado cerebral mais concentrado.

Vocé precisa coletar

Alguns jogos ja foram desenvolvidos. Dentre eles, S
podemos citar:

5.1 “Math”

Este jogo acontece a beira mar, nas areias de uma
praia. Varias formas geométricas (cubos, esferas,
cilindros) sdo apresentadas ao usuario, cada uma com
uma cor e uma pontuacdo associada, mostrada na
interface do ambiente - figura 3. O jogo consiste em 10
niveis, cada qual com uma conta matematica que dever
ser realizada para que se avance no jogo. Podemos tep,3 “Caca ao Tesouro”
por exemplo, em determinado nivel, as pegas cubo (cor
azul, 2 pontos), cubo (cor verde, 1 ponto) e esfera(cor Neste ambiente virtual - figura 5, o barco de um
vermelha, 3 pontos). A seguir, 0 usuario é informado famoso pirata foi saqueado por um pirata rival e seu
que precisa somar 4 pontos. tesouro espalhado por uma ilha, na qual o jogo se
desenvolve. Aqui, o usuario é convidado a ajudar o
pirata cujo barco foi saqueado a recuperar seu tesouro.

Voce precisa coletar

e 14

tesouros

Vocé precisa de: 10 pontos
Vocé tem: 0O pontos

Figura 3: “Math”

Figura 5: “Ca ao Tesouro”

Para resolver esta conta e avancar de nivel, a

crianca deve selecionar o cubo de cor verde, que vale 1 Visto que muitos portadores do TDAH apresentam
ponto, e a esfera de cor vermelha, 3 pontos, resultandd@lta de coordenacéo motora, este jogo tem, como um
assim, em 4 pontos. Na medida em que a dificuldadede seus objetivos, trabalhar esta caracteristica, uma vez
vai aumentando, a quantidade de pecas apresentadas 86€, para encontrar os tesouros, o usuario deve
usuario também aumentara, bem como aseéxplorar ailha, necessitando manter um controle sobre
possibilidades de se somar a pontuacdo pedida e S movimentos do mouse e das cameras do ambiente.
nimero de pecas necessarias para se chegar a esdm disso, o jogo favorece o desenvolvimento das
pontuacdo. Assim sendo, este jogo, além de ter comduncoes executivas necessarias para implementar uma
objetivo desenvolver as habilidades matematicas dagstratégia de busca, além de estimular a concentragao e
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a persisténcia nas tarefas.
6. Concluséo

Este trabalho apresentou o projeto interdisciplinar
“TDAH, Cognicdo e Realidade Virtual”, envolvendo

Trilha de Games & Cultura - Short Papers
Hyperactivity Disorder,Appl Psychophysiol Biofeedback,
30(4), pp 365-373.

GORDON,M., 1991. ADHD/hyperactivity: a consumer s
guide,GST Publications: New York.

GUIMARAES, M.S.,, 2006. Avaliacdo do potencial de

profissionais de computag&o, psicologia e pedagogiaUtilizacdo de um Ambiente Virtual 3D para a pratica de
O prOjetO encontra-se em deSGnVOlVimentO no po|oexerci0|os de matematica por criangas com transtorno de

Universitario de Rio das Ostras, da Universidade

Federal Fluminense, em parceria com a Prefeitura

Municipal de Rio das Ostras.

déficit de atencéo e/ou hiperatividgd€ese D.S¢.Coppe
Sistemas de Computacéo — UFRJ, Rio de Janeiro.

GUIMARAES,M.S., CARVALHO,L.A.V.,
COSTA,R.M.E.M, 2007. “Ambientes Virtuais na Préatica

O projeto prevé a utilizagdo de jogos educacionaisgducacional de Criangas com Transtorno de Déficit de

de realidade virtual no contexto educacional de

Atencdo e/ou HiperatividadelX Symposium on Virtual and

criancas com TDAH. A construcdo dos jogos ja estaAugmented Realitpetrépolis, 2007.
sendo concluida e, como préximos passos, estaremos

procedendo aos trabalhos experimentais,
avaliar o impacto desse tipo de recurso pedagoégic

alternativo sobre o desempenho académico de crianca:

com déficit de atencéo.
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