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RESUMO

A utilizacdo do jogo eletrénico "Match or Die" pode fornecer melhor desempenho na habilidade cognitiva em
pessoas com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH) por desafiar o jogador com tarefas
gue exigem atencdo e concentracdo. O jogo envolve atividades que requerem o uso dessas habilidades
cognitivas, que muitas vezes sdo afetadas em individuos com TDAH. A memdéria € um processo cognitivo que
€ responséavel pela aquisicdo, armazenamento e recuperagdo das informacdes. A atengdo € um processo
cognitivo que envolve a capacidade de filtra e selecionar informacdes do ambiente externo e interno para
processamento mental. O objetivo geral compreender se houve ganhos especificos em areas como
matematica, raciocinio légico e desempenho cognitivo apés a aplicabilidade do jogo “Match or Die”. A amostra
populacional sera composta por 28 alunos do ensino fundamental, com idades variando entre 11 e 13 anos.
Desses alunos, 14 serdo diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH) e
serdo designados para o grupo experimental, enquanto os outros 14 alunos, sem TDAH, serdo designados
para o grupo controle do género feminino e masculino. Esses serado divididos em 14 alunos com TDAH como
grupo experimental e 14 alunos sem TDAH como grupo controle, para levantamento dos dados duas etapas
serao necessarias, a primeira serd composta por 4 alunos, sendo 2 alunos com TDAH e 2 alunos sem TDAH,
totalizando 7 grupos. Para cada grupo sera aplicado o teste AC e posterior em slides sobre a dindmica do
jogo Match or Die, seguida pela disponibilizacdo do link para acesso (https://eranot.itch.io/match-or-die). A
segunda etapa acontecera apos 30 dias, sendo repetidos os processos da primeira etapa. Pretende-se obter
como resultados analisar se houve ganhos especificos em &reas como matematica, raciocinio loégico e
desempenho cognitivo.

PALAVRAS-CHAVE: Beneficios; Match or die; TDAH.

1 INTRODUGCAO

A memoéria € um processo cognitivo fundamental para adquirir, armazenar e
recuperar informacdes. Ela é dividida em tipos como memdria de curto prazo, que retém
dados temporariamente, e memoéria de longo prazo, que armazena informacgdes por
periodos mais extensos. Memodria episodica registra eventos especificos, enquanto
memoria semantica guarda fatos e conhecimentos gerais. O cérebro, incluindo areas como
o hipocampo e o cortex pré-frontal, esta envolvido nesse processo complexo (DANIEL
FUENTES, 2014).

A atencdo é um processo complexo que filtra informacgdes relevantes do ambiente,
crucial para tarefas de concentracdo. A falta de atencdo pode impactar desempenho,
especialmente em casos como o Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH)
(Posner & Petersen, 1990; American Psychiatric Association, 2013). Jogos eletronicos,
notavelmente em individuos com TDAH, tém demonstrado melhorias na atencdo e
concentracao (Fernandez-Sanjuan, 2020; Trottier et al., 2019).

Ao desafiar jogadores com tarefas de atencgéo, jogos de estratégia e acdo podem
desenvolver essas habilidades (Boot et al., 2011; Green & Bavelier, 2012). Gamificacao de
aprendizado também engaja estudantes, aumentando motivagéo (Liu et al., 2016; Seaborn
& Fels, 2015). Jogos eletrbnicos como ferramentas educativas podem melhorar atencéo e
aprendizado, especialmente para alunos com TDAH.
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Evidéncias sustentam beneficios de jogos para criancas com TDAH (AREND, I. A;;
WEISS, P. L. 2004). O TDAH frequentemente resulta em dificuldade de manter atencao,
mas jogos estimulantes podem auxiliar nisso, mantendo foco. "Match or Die", um jogo de
puzzle moével, desafia a combinar simbolos em diferentes niveis, mantendo envolvimento e
melhorando habilidades cognitivas em pessoas com TDAH.

Espera-se que "Match or Die" seja eficaz para melhorar atencdo, concentragéo e
habilidades de resolucdo de problemas em individuos com TDAH, proporcionando um
ambiente estimulante e desafiador. Portanto, seu uso promissor como estratégia de
melhoria cognitiva em TDAH é esperado.

2 MATERIAIS E METODOS

O presente estudo utilizard a metodologia de pesquisa de campo, a qual envolve a
coleta de dados no ambiente natural onde os fendmenos ocorrem, utilizando técnicas como
observacédo direta, entrevistas e questionarios. De acordo com Cervo e Bervian (2002), a
pesquisa de campo € uma investigacdo empirica que se baseia na coleta de dados por
meio de contato pessoal com os participantes da pesquisa. Por se tratar de uma pesquisa
que envolve seres humanos, o projeto sera submetido ao Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da instituicdo, a fim de assegurar a seguranca e 0 respeito aos direitos dos
participantes, conforme as diretrizes da Resolucéo n° 466/2012 do Conselho Nacional de
Saude.

O estudo consistira na selecdo de 28 alunos com laudos clinicos de Transtorno de
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) fornecidos pelos pedagogos da instituicao. Os
alunos serdo divididos em 7 grupos, com 4 alunos em cada grupo. Cada grupo sera
composto por 2 alunos do grupo controle (sem intervengcdo) e 2 alunos do grupo
experimental (que receberdo a intervencdo com o jogo "Match or Die").

A selecao das amostras sera feita pelos pedagogos da instituicdo, que possuem
conhecimento dos alunos que possuem laudos clinicos de TDAH. Eles poderéo indicar os
alunos que se enquadram nos critérios de inclusédo do estudo.

Na primeira etapa do estudo, os alunos do grupo controle e do grupo experimental
serdo encaminhados para a Biblioteca do Colégio Estadual Professor Colares. Sera
realizada a aplicacdo do Teste Rotas C de Atencdo Concentrada, que avalia a capacidade
de manter a atencdo concentrada sob pressdo do tempo. O teste serd aplicado como linha
de base, para obter os dados iniciais de desempenho dos participantes.

Apés a aplicagcdo do teste Rotas C de Atencdo Concentrada, os alunos receberao
uma apresentacao em slides sobre a dinAmica do jogo "Match or Die" e terdo acesso ao
link para jogar o jogo. Essa primeira etapa sera repetida duas vezes por semana até que
todos os grupos tenham participado.

Apdés a conclusdo da segunda etapa do estudo, os dados coletados serdo
submetidos a uma analise quantitativa para avaliar o impacto da intervencdo com o jogo
"Match or Die" no desempenho cognitivo dos participantes, especialmente no grupo de
alunos com TDAH.

A andlise sera realizada por meio de tabulacdo comparativa, que envolvera a
organizacdo dos dados em tabelas para possibilitar a comparacdo entre diferentes
variaveis. Serdo considerados o tempo gasto por cada participante nas fases do jogo, a
faixa etaria de cada jogador e a presenca ou auséncia de TDAH como fatores relevantes
para a analise.

Os dados relacionados ao desempenho académico dos participantes também seréo
analisados para verificar possiveis ganhos especificos em areas como matematica,
raciocinio légico e desempenho cognitivo. Para isso, serdo utilizadas estatisticas
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descritivas, como médias e desvios padréo, para compreender a distribuicéo e variacdo dos
dados.

Sera empregado um teste estatistico apropriado para verificar se houve diferencas
significativas entre os grupos controle e experimental apos a intervencdo com o jogo. O
teste t de Student pode ser utilizado para comparar os resultados dos dois grupos e
identificar possiveis ganhos estatisticamente significantes.

A andlise dos dados levara em conta as caracteristicas especificas do grupo de
alunos com TDAH, em comparagdo com 0 grupo controle, para identificar resultados
relacionados ao transtorno estudado. Isso permitira verificar se a interven¢cdo com o jogo
teve um impacto positivo e diferenciado no desempenho cognitivo dos participantes com
TDAH.

E importante ressaltar que a selecdo das amostras sera realizada pelos pedagogos
da instituicdo, garantindo que os participantes atendam aos critérios de diagndstico de
TDAH. Essa delimitacdo é fundamental para a validade dos resultados e para a
identificacdo de beneficios especificos relacionados ao transtorno em estudo. Ao
considerar esses fatores e realizar uma analise cuidadosa dos dados, o estudo podera
fornecer informacgdes importantes sobre o potencial impacto do jogo "Match or Die" como
ferramenta de intervencédo no TDAH e no desempenho cognitivo dos alunos.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este estudo tem como objetivo principal investigar se a utilizacdo do aplicativo
"Match or Die" contribui para aprimorar o processo atencional de estudantes com
Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). Além disso, busca-se avaliar 0s
possiveis beneficios desse jogo no desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
raciocinio l6gico e matematico, entre os participantes selecionados.

A intervencdo com o jogo "Match or Die" é antecipada como capaz de gerar uma
melhoria positiva no processo atencional dos alunos com TDAH. O jogo foi especialmente
concebido para desafiar a atencdo e concentracdo, o que pode conduzir a um progresso
nas classificacdes de atencéo dos alunos que participarem do grupo experimental.

Adicionalmente, acredita-se que o0 jogo possa fomentar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, notavelmente o raciocinio l6gico e matematico. Isso se deve as
demandas do jogo, que requerem resolucdo de quebra-cabecas e decisGes rapidas,
estimulando assim o pensamento l6gico e a capacidade de solucionar problemas
eficazmente.

O estudo também visa determinar faixas etarias e séries escolares mais apropriadas
para a aplicacdo de jogos eletrénicos em criancas com dificuldades cognitivas, incluindo
aquelas com TDAH. Com base nos desempenhos dos diferentes grupos de amostras, serao
identificadas as idades em que o jogo revela ser mais eficaz no aprimoramento do processo
atencional e no desenvolvimento cognitivo.

Além disso, o estudo pretende explorar a viabilidade dos jogos eletrénicos, incluindo
o "Match or Die", como uma abordagem ludica para facilitar a aprendizagem em ambientes
escolares, especialmente para criangcas com habilidades especiais, como o TDAH. Serao
examinados os efeitos do jogo na motivacdo, engajamento e aprendizagem dos
participantes, considerando suas particularidades.

A avaliacdo dos beneficios cognitivos do jogo ocorrera por meio de andlises
comparativas de avaliagbes antes e apoOs a intervencdo. Dessa forma, sera possivel
determinar se houve avancos significativos em habilidades como raciocinio légico e
matematico apds o uso do jogo.

Outro objetivo consiste em investigar se o uso do jogo "Match or Die" esta
correlacionado com melhorias no desempenho académico de individuos com TDAH. Para
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tanto, serdo comparados resultados de questionarios aplicados antes e depois da
intervencdo, buscando avaliar se a utilizagdo do jogo esta associada a um melhor

rendimento escolar.

Vale ressaltar que o estudo sera conduzido por pedagogos da instituicdo, com pleno
conhecimento dos alunos com diagnostico de TDAH, garantindo a aderéncia aos critérios
diagnosticos. A analise dos dados coletados tem como meta fornecer insights valiosos
sobre os impactos do jogo "Match or Die" no desenvolvimento cognitivo e na melhoria do

processo atencional em criangas com TDAH.
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