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Resumo

Introducao: Criangas e adolescentes diagnosticadas com Transtorno do Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH) enfrentam dificuldades em manter o foco em tarefas didrias devido
a déficits intrinsecos nas fungdes executivas e no sistema de recompensa dopaminérgica. A
gamificacdo surge como uma estratégia de suporte capaz de converter obrigacdes didrias em
experiéncias lidicas. Objetivo: Desenvolver uma ferramenta digital gamificada baseada em
mecanicas de missdes e progressdo para auxiliar criancas com TDAH na gestdo de tempo,
habitos e tarefas didrias. Metodologia ou Etapas: A pesquisa foi estruturada através de uma
revisdo sistematica da literatura e andlise de requisitos de soffware validados por profissionais
de saude e educagdo. Foram investigados elementos de gamificacdo, critérios de acessibilidade
cognitiva e diretrizes visuais especificas para neurodiversidade. Resultados: Espera-se que a
ferramenta colaborare no processo de persisténcia em tarefas repetitivas e na consolidacdo de

habitos saudaveis, fortalecendo a percepcao de autoeficicia da crianga.

Palavras-chave: TDAH, Gamificacdo, Requisitos de Software, Design de Interface, Gestao de
Haébitos.



Abstract

Introduction: Children and adolescents diagnosed with ADHD face difficulties maintaining
focus on daily tasks due to deficits in executive functions and the reward system. Gamification
emerges as a strategy to convert obligations into playful experiences. Objective: To develop
a gamified digital tool based on mission and progression mechanics to assist children with
ADHD in managing time, habits, and daily tasks. Methodology or Steps: The research was
structured through a systematic literature review and software requirements analysis validated
by health professionals. Results: The tool is expected to contribute to the process of persistence

in repetitive tasks and the consolidation of healthy habits through positive reinforcement.

Keywords: ADHD, Gamification, Software Requirements, Interface Design, Habit Manage-

ment.
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1 Introducido

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) € um transtorno do neurode-
senvolvimento que afeta, de forma persistente, a atencao, a impulsividade e, em diversos casos,
a hiperatividade, com impacto no desempenho escolar, social e cotidiano de criangas e adoles-
centes (American Psychiatric Association, 2013; World Health Organization, 2023). Em nivel
cognitivo, o transtorno compromete funcdes executivas como memoria de trabalho, controle
inibitério e flexibilidade, dificultando o planejamento, a priorizacdo e a conclusdo de tarefas
(SOUZA et al., 2021). A literatura também descreve sensibilidade reduzida a recompensas de
longo prazo, o que favorece o desengajamento em rotinas repetitivas ou com reforgo tardio
(SOUZA et al., 2021; SINNARI, 2020).

Nesse cendrio, tecnologias digitais tém sido exploradas como recursos de apoio a autorre-
gulacdo. Entretanto, aplicativos genéricos de produtividade e agendas convencionais frequente-
mente apresentam interfaces densas, pouco previsiveis e desprovidas de mecanismos de refor¢o
imediato, o que pode ampliar a distracdo em usudrios neurodivergentes (MCKNIGHT, 2010;
HOSSEINNIA et al., 2025). A gamificacdo, definida como a incorporacdo de elementos de
design de jogos em contextos nao lidicos, surge como estratégia capaz de externalizar metas,
feedback e recompensas, convertendo obrigagdes didrias em ciclos de progressdo mais tangiveis
(DETERDING et al., 2011; GOMES, 2019). A autorregulacdo compreende a capacidade do in-
dividuo de monitorar, adaptar e sustentar conscientemente sua propria aten¢ao, comportamentos
e emogodes em prol da conclusdo de um objetivo.

Este trabalho delimita-se ao desenvolvimento do protétipo web Daily Quest, ferramenta de
autorregulacdo gamificada voltada a criangas e adolescentes com TDAH, com perfis de uso para
estudantes, responsaveis e instituicdes de ensino. A proposta articula 24 requisitos de software
validados por Gomes (2019) a diretrizes de Interagdo Humano-Computador (IHC) para neuro-
diversidade descritas por McKnight (2010), buscando conciliar engajamento lidico e reducao
de sobrecarga cognitiva.

Diante desse recorte, a pesquisa orienta-se pela seguinte pergunta: Como projetar e im-
plementar uma ferramenta gamificada que combine mecanicas de progressio e requisitos
de acessibilidade cognitiva para apoiar a gestao de rotina de criancas e adolescentes com
TDAH?

1.1 Justificativa

A relevancia técnica deste estudo reside na escassez de solugdes de produtividade desen-
volvidas com base em requisitos de software validados para o monitoramento de criangas com
TDAH. Gomes (2019) traduz necessidades clinicas e pedagdgicas em critérios funcionais con-

cretos, como fragmentacgdo de tarefas, reforco imediato e vinculo entre paciente e rede de apoio,
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enquanto McKnight (2010) estabelece diretrizes ergondmicas para reduzir ruido visual, ambi-
guidade textual e distragdes sensoriais. A combinagdo desses referenciais oferece fundamento
empirico para o design assistivo do Daily Quest, contribuindo tanto para a Engenharia de Soft-
ware quanto para a IHC aplicada a neurodiversidade.

Do ponto de vista social e educacional, o TDAH exige suporte externo a autorregulacdo no
ambiente escolar e familiar (GOMES, 2019; UNESCO, 2015). No Brasil, a Lei de Diretrizes
e Bases da Educagdo Nacional (LDB), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Lei n°
14.254/2021 reforcam o dever de garantir aprendizagem significativa, inclusdo e acompanha-
mento integral a educandos com transtornos de aprendizagem, incluindo o TDAH (BRASIL,
1996; BRASIL, 2017; BRASIL, 2021). Uma ferramenta digital fundamentada na literatura as-
sistiva pode ampliar o repertério de apoio disponivel a familias, professores e profissionais da
educacgdo especial, favorecendo a autonomia do estudante sem substituir o acompanhamento

especializado quando necessario.

1.2 Motivacdo

A escolha deste tema decorre da convergéncia entre demandas observadas no contexto da
educacdo inclusiva e possibilidades oferecidas pela computacdo aplicada. Em Campo Grande-
MS, instituicdes como o Centro Municipal de Educacdo Especial Inclusiva da (CMEEI) aten-
dem estudantes com necessidades educacionais especificas, incluindo alunos com TDAH, o que
evidencia a necessidade de recursos digitais alinhados a pratica pedagdgica inclusiva.

Paralelamente, revisdes recentes apontam crescimento de aplicativos voltados ao manejo do
TDAH, mas também limitacdes de usabilidade, personalizacao e respaldo em diretrizes assisti-
vas (HOSSEINNIA et al., 2025). H4, portanto, oportunidade de materializar, em um prototipo
funcional, requisitos ja validados na literatura nacional, integrando-os a uma stack web mo-
derna capaz de sustentar interfaces responsivas e mecanicas de gamificagdo. Assim, o estudo
busca reduzir a distancia entre recomendacdes cientificas e implementacao pratica, oferecendo

artefato replicavel e passivel de evolugdo em trabalhos futuros.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver um protétipo de ferramenta digital gamificada, baseada em missdes e siste-
mas de progressdo, fundamentado em requisitos e diretrizes de design para neurodiversidade,

visando apoiar criancas e adolescentes com TDAH na gestio de tempo, hdbitos e tarefas didrias.
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1.3.2 Objetivos especificos

* Levantar fundamentos tedricos sobre TDAH, gamificacdo e trabalhos relacionados no

desenvolvimento de aplicativos assistivos;

* Mapear e implementar os requisitos propostos por Gomes (2019), associados as diretrizes
de THC de McKnight (2010), no protétipo Daily Quest;

» Descrever a arquitetura técnica e o fluxo de interfaces da aplicagdo;

* Validar o protétipo junto a profissionais da educacdo do Centro Municipal de Educagdo
Especial Inclusiva (CMEEI) de Campo Grande MS

* Analisar e discutir os dados obtidos na validacdo, incluindo escala Likert e respostas

abertas.

1.3.3 Resultados esperados

Espera-se que o protétipo contribua para a organizacdo de rotinas por meio de refor¢co po-
sitivo imediato, fragmentacdo de tarefas e feedback visual de progresso, favorecendo maior
persisténcia em atividades repetitivas e fortalecendo a percep¢do de autoeficacia do estudante.
Trata-se, contudo, de resultados esperados de um protétipo validado por especialistas, nao de

comprovacao de eficédcia clinica ou terapéutica em larga escala.

1.4 Resultados

Além do desenvolvimento do protétipo, a pesquisa realizou validagao presencial com sete
profissionais especialistas do Centro Municipal de Educagdo Especial Inclusiva (CMEEI) de
Campo Grande, responsdveis pelo atendimento de estudantes com necessidades educacionais
especiais. O procedimento combinou demonstragcdo do fluxo da aplicacdo, interacdo com o sis-
tema e aplicacdo de questiondrio estruturado em escala Likert de cinco pontos, complementado
por perguntas abertas.

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta o re-
ferencial tedrico; o Capitulo 3 descreve os materiais e tecnologias empregados; o Capitulo 4
expoe a metodologia e o mapeamento dos requisitos; o Capitulo 5 detalha o fluxo e as interfa-
ces do Daily Quest; A discussdo detalhada dos dados, incluindo gréficos, tabelas e andlise de
contetdo, encontra-se no Capitulo 6 e o Capitulo 7 apresenta as consideracoes finais, limita¢des

e perspectivas de continuidade do trabalho.
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? Referencial Tedrico

Este capitulo apresenta os fundamentos teéricos que subsidiam o desenvolvimento da ferra-
menta Daily Quest. Inicialmente, aborda-se o Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH) em criancas e adolescentes, com €nfase em funcdes executivas e bases neurobioldgi-
cas. Em seguida, discute-se o contexto da Educacdo Baésica, os desafios pedagdgicos e o amparo
legal a inclusdo escolar. Posteriormente, explora-se a gamificagdo como estratégia de apoio a
autorregulacdo e, por fim, sdo analisados trabalhos relacionados que desenvolveram aplicativos

gamificados para esse publico, posicionando a contribuicao deste estudo.

2.1 Transtorno do Déficit de Atenc¢do e Hiperatividade (TDAH)

2.1.1 Conceituagdo, diagnéstico e prevaléncia

O Transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH) € classificado como um
transtorno do neurodesenvolvimento, caracterizado por padrdes persistentes de desatencao e/ou
hiperatividade-impulsividade que interferem no funcionamento académico, social ou ocupa-
cional (American Psychiatric Association, 2013). Segundo a Organizacio Mundial da Saude
(OMS), o TDAH manifesta-se por dificuldade em manter a aten¢do, impulsividade e, em muitos
casos, hiperatividade, com inicio dos sintomas na infancia (World Health Organization, 2023).

Para o diagndstico, o manual DSM-5 exige que os sintomas estejam presentes em pelo me-
nos dois contextos (por exemplo, escola e lar), causem prejuizo clinicamente significativo e nao
sejam melhor explicados por outro transtorno mental (American Psychiatric Association, 2013).
Os sintomas nucleares organizam-se em dois dominios: desatenc¢do (dificuldade em sustentar o
foco, seguir instrugdes e organizar tarefas) e hiperatividade-impulsividade (inquietacao motora,
interrupcoes e respostas precipitadas).

Em nivel populacional, revisdes sistematicas indicam que o TDAH é um dos transtornos
neuropsiquidtricos mais frequentes na infancia e na adolescéncia, com estimativas de prevalén-
cia que variam conforme critérios diagndsticos e método de estudo, permanecendo relevante ao
longo das ultimas décadas (POLANCZYK et al., 2014). A persisténcia dos sintomas na adoles-
céncia reforca a necessidade de intervengdes que acompanhem o desenvolvimento do educando,

e ndo apenas acOes pontuais no periodo inicial da escolarizagdo (SOUZA et al., 2021).

2.1.2 Manifestacdes em criancas e adolescentes

Na faixa etdria escolar, o TDAH costuma se expressar por dificuldades em iniciar e con-
cluir tarefas, esquecimento de compromissos, desorganizacdo de materiais € comportamentos

impulsivos em sala de aula (American Psychiatric Association, 2013; World Health Organiza-
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tion, 2023). Em adolescentes, a hiperatividade motora tende a diminuir, mas a desatencdo e a
impulsividade continuam impactando o rendimento académico, a gestdao do tempo e as relagdes
interpessoais (SOUZA et al., 2021).

Comorbidades frequentes incluem transtornos de aprendizagem, ansiedade e oposi¢do, o
que amplia a complexidade do acompanhamento pedagdgico e clinico (World Health Organi-
zation, 2023). Essa multiplicidade de fatores refor¢a que o suporte ao aluno com TDAH deve
integrar estratégias educacionais, familiares e, quando indicado, acompanhamento especiali-

zado.

2.1.3 Func¢des executivas e bases neurobiolégicas

Do ponto de vista neurobiol6gico, o TDAH € compreendido como um transtorno de base ge-
nética e ambiental, associado a maturacdo tardia do cortex pré-frontal e a alteragcdes no sistema
de recompensa dopaminérgico (SOUZA et al., 2021). Segundo Souza et al. (2021), essas altera-
coes resultam em déficits nas Fun¢des Executivas (FE), especialmente na memdria de trabalho,
no controle inibitério e na flexibilidade cognitiva.

A memoria de trabalho permite reter e manipular informagdes por curtos periodos; o con-
trole inibitério regula impulsos e distragdes; e a flexibilidade cognitiva possibilita adaptar es-
tratégias diante de mudancas na tarefa. Quando comprometidas, essas fun¢des dificultam o
planejamento, a priorizagdo e a conclusdo de atividades escolares e cotidianas (SOUZA et al.,
2021; SINNARI, 2020).

A literatura também descreve fendmenos de sensibilidade reduzida a recompensas de longo
prazo, nos quais o individuo prioriza estimulos com gratificacdo imediata (SOUZA et al., 2021;
SINNARI, 2020). Essa condi¢@o ajuda a explicar o desengajamento precoce em tarefas repeti-

tivas ou com reforco tardio, como li¢des extensas ou rotinas escolares sem feedback frequente.

2.2 Educacdo Basica e Criancas com TDAH

O ambiente escolar da Educagdo Basica representa um dos cendrios mais desafiadores para
individuos com TDAH. Por ser um periodo de intensa formagao de hébitos e de elevada exi-
géncia de fungdes executivas, as barreiras enfrentadas por esses alunos transcendem o campo

pedagdgico e alcancam dimensdes bioldgicas, sociais e institucionais.

2.2.1 O aluno com TDAH na escola

Na Educacdo Basica, o TDAH frequentemente se manifesta por dificuldades na organizacio
de materiais, gestdo de prazos e seguimento de instrugdes complexas. Hosseinnia et al. (2025)
apontam que a falta de suporte adequado pode gerar um efeito cascata: o aluno acumula lacunas
de aprendizagem ndo por incapacidade intelectual, mas por falhas na gestao da prépria rotina

académica.
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A desatencdo e a impulsividade interferem na participacdo em aulas expositivas, na rea-
lizagdo de trabalhos em grupo e no cumprimento de atividades avaliativas. Ferramentas edu-
cacionais digitais voltadas a esse publico precisam considerar estimulos interativos e feedback
imediato, pois favorecem a manutencdo da atencdo e o engajamento em tarefas de aprendizagem
(SINNARI, 2020).

2.2.2 Impacto psicossocial

Além dos desafios cognitivos, hd impacto psicossocial relevante. O comportamento impul-
sivo e a desatencdo podem gerar estigmas, nos quais o aluno € rotulado como desinteressado
ou indisciplinado, aumentando conflitos interpessoais e reduzindo a percep¢io de autoefica-
cia (SOUZA et al., 2021). Esse ciclo pode reforcar a evitacao de tarefas escolares e ampliar a

distancia entre o potencial cognitivo e o desempenho observado.

2.2.3 Pedagogia, adaptacdes e educacdo inclusiva

A resposta pedagdgica adequada ndo consiste em simplificar o conteddo curricular, mas
em oferecer suporte externo a autorregulacdo e a participacdo plena do estudante (GOMES,
2019; UNESCO, 2015). Estratégias recomendadas incluem a fragmentac¢do de tarefas em metas
menores, o uso de rotinas visuais, o reforco positivo frequente e a avaliacdo formativa que
valorize progressos parciais.

No Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) estabelece que a educa-
¢ao basica deve atender aos educandos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento
e altas habilidades em classes comuns, sempre que possivel (BRASIL, 1996). A Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC) reforca a necessidade de garantir aprendizagens significativas
a todos os estudantes, com atencdo a diversidade e a inclusao (BRASIL, 2017). Nesse contexto,
tecnologias assistivas e recursos digitais bem projetados podem ampliar o acesso e a permanén-

cia escolar de alunos com TDAH.

2.2.4 Materiais didaticos e carga cognitiva

McKnight (2010) ressalta que materiais didaticos convencionais com excesso de informa-
¢do e baixo suporte visual atuam como distratores sensoriais para o aluno neurodivergente.
Interfaces sobrecarregadas competem pela atencdo limitada do usudrio e dificultam a prioriza-
cdo de agdes, o que € particularmente critico em ambientes digitais utilizados para estudo ou

organizacao da rotina.

2.2.5 Amparo legal e tecnologia assistiva

No cendrio nacional, a Lei n® 14.254/2021 dispde sobre o acompanhamento integral para

educandos com dislexia, TDAH ou outros transtornos de aprendizagem, assegurando assisténcia
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precoce e suporte especializado nas instituicdes de ensino (BRASIL, 2021). Essa legislacdo
refor¢a o dever da escola em articular equipes pedagdgicas, familias e servicos de sadde.
Gomes (2019) defende que ferramentas digitais gamificadas constituem abordagem promis-
sora para monitorar hébitos e tarefas de criancas com TDAH, pois oferecem refor¢o positivo
imediato e transformam a rotina em ciclos de metas claras. Essa perspectiva fundamenta a
aposta deste trabalho em uma solu¢@o de autorregulacao gamificada, articulada as necessidades

escolares e cotidianas do publico infantojuvenil.

2.3 Gamificacdo: conceitos e aplicabilidade no TDAH

2.3.1 Definicdo e elementos do design gamificado

A gamificagdo € definida, em sua acep¢do mais difundida, como a utilizacao de elementos
de design de jogos em contextos que nao sao jogos, com o objetivo de engajar pessoas, motivar a
acdo, promover o aprendizado e resolver problemas (DETERDING et al., 2011). No ambito da
Ciéncia da Computacdo e da Interacdo Humano-Computador (IHC), essa estratégia busca elevar
a experiéncia do usudrio ao integrar dindmicas que estimulam a persisténcia e a satisfacdo na
realizacdo de tarefas habitualmente consideradas mondétonas.

Segundo a taxonomia de Werbach e Hunter (2012), o design gamificado estrutura-se em:
* Dinamicas: aspectos macro do sistema, como narrativa, restricdes e progressao;

* Mecéanicas: processos que impulsionam a ag¢do, como desafios, competi¢ao, cooperagio

e feedback imediato;

* Componentes: instincias especificas das mecanicas, comumente representadas pela tri-

ade PBL (Points, Badges, Leaderboards; pontos, medalhas e placares).

2.3.2 Gamificacdo e serious games

E necessério distinguir gamificacio de serious games. Enquanto a gamifica¢do incorpora
elementos ludicos a aplicativos ou processos ndo ludicos (como listas de tarefas ou agendas),
os serious games sao jogos completos construidos com finalidade educacional ou terapéutica
(SUJAR et al., 2022). O Plan-It Commander, por exemplo, é um jogo de aventura voltado ao
treinamento de funcOes executivas em criancas com TDAH (BUL et al., 2012).

O Daily Quest posiciona-se como aplicativo gamificado de autorregulacao: utiliza missdes,
pontos de experiéncia (XP) e evolucdo de avatar para apoiar hébitos e tarefas didrias, sem con-
figurar um jogo terapéutico fechado. Essa distincdo € relevante porque define requisitos de

design, validacao e uso cotidiano distintos dos serious games clinicos.
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2.3.3 Motivacido, funcdes executivas e TDAH

No contexto do TDAH, a gamificagdao pode atuar como suporte externo ao sistema de re-
compensa, convertendo objetivos abstratos em metas tangiveis e feedback imediato (SUJAR et
al., 2022; GOMES, 2019). A Teoria da Autodeterminacao (RYAN; DECI, 2000) sugere que o
engajamento aumenta quando o sistema atende a autonomia (controle sobre a a¢do), a compe-
téncia (percepcao de progresso) e ao pertencimento (conexdo social ou narrativa).

Gomes (2019) destaca que a motivacao intrinseca tende a ser mais instdvel em criangas com
TDAH, o que justifica o uso criterioso de motivacao extrinseca (por exemplo, XP e recompensas
visuais) para sustentar a aten¢do até a conclusao da tarefa. O Daily Quest adota missdes didrias
(quests) justamente para criar ciclos curtos de meta-recompensa, alinhados as necessidades de

reforco frequente descritas na literatura.

2.3.4 Por que a gamificacdo pode ser uma solucdo

A combinacgdo de fragmentacdo de objetivos, feedback imediato, progressao visivel e nar-
rativa leve responde diretamente a déficits de memoria de trabalho, planejamento e persisténcia
descritos na Se¢do 2.1. Em vez de depender exclusivamente da for¢a de vontade do usudrio,
o sistema externaliza lembretes, prioridades e reforcos positivos (GOMES, 2019; SINNARI,
2020).

Assim, a gamificacdo ndo substitui intervengdes clinicas ou pedagdgicas, mas pode atuar
como tecnologia assistiva complementar, de baixo atrito, utilizivel no lar e na escola para apoiar

rotinas de estudo, higiene e organizacao.

2.3.5 Design inclusivo e equilibrio ludico

A gamificacdo para neurodiversidade exige rigor estético e funcional. Conforme McKnight
(2010), o excesso de elementos ludicos pode tornar-se distrator sensorial. A gamificacdo efi-
caz para criangas e adolescentes com TDAH deve equilibrar estimulos suficientes para engaja-
mento e interface enxuta que preserve o foco na tarefa principal (HOSSEINNIA et al., 2025;
SINNARI, 2020).

2.4 Trabalhos relacionados: aplicativos gamificados para criancas

e adolescentes com TDAH

Esta sec@o apresenta trabalhos académicos que resultaram em ferramentas digitais gamifi-
cadas para apoio a criangas e adolescentes com TDAH, abrangendo intervengdes voltadas ao
aprendizado escolar, ao treinamento de fungdes executivas e a gestao de rotina. Os estudos estao

organizados cronologicamente.
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Em 2012, Bul et al. (BUL et al., 2012) desenvolveram o trabalho denominado Plan-It Com-
mander: A Serious Game for Children with ADHD. Trata-se de um jogo de aventura espacial
que integra o treinamento de fungdes executivas a tarefas do cotidiano. A ferramenta foi ava-
liada em ensaio clinico, com relatos de melhoria na organizacdo e nas habilidades sociais dos
participantes.

Em 2019, Gomes (GOMES, 2019) desenvolveu o trabalho denominado Diretrizes de soft-
ware para o design de aplicativos gamificados para monitorar criancas com TDAH. Além de
propor diretrizes e requisitos de software validados por especialistas, o autor apresentou pro-
tétipo com fragmentacdo de objetivos e avatares evolutivos. O estudo fundamenta diretamente
este TCC, ao demonstrar que a gamificagdo funciona como suporte externo a motivagcao e a
autorregulacao.

Em 2020, Sinnari (SINNARI, 2020) desenvolveu o trabalho denominado Guidelines to as-
sist building effective educational applications and e-games for children with ADHD. A pes-
quisa resultou em diretrizes para e-games educativos e prototipos voltados a memoria de traba-
lho e a atencdo sustentada, com €nfase em interac@o visual, sonora e socializacao online entre
0S USUArios.

Em 2021, Kollins et al. (KOLLINS et al., 2021) publicaram o estudo Effectiveness of a
digital therapeutic as adjunct to treatment with medication in pediatric ADHD, que avaliou
o AKL-TO1 (EndeavorRx), terapia digital baseada em videogame para atencao seletiva e sus-
tentada. Os resultados indicaram melhora no funcionamento relacionado ao TDAH quando o
software foi utilizado como adjuvante ao tratamento, reforcando a viabilidade de intervengdes
digitais gamificadas com respaldo em evidéncias clinicas.

Em 2022, Antle et al. (ANTLE et al., 2022) desenvolveram o trabalho denominado “Choi-
ceRunner: A Gamified Tool to Support Executive Functioning for Children with ADHD”. A
ferramenta consiste em um jogo do tipo endless runner que exige decisdes rapidas e controle
inibitério, explorando como o game design pode reduzir impulsividade em contextos proximos
a educacdo bésica.

Em 2022, Sgjar et al. (SUJAR et al., 2022) publicaram “Developing serious video ga-
mes to treat attention deficit hyperactivity disorder: tutorial guide”, apresentando o framework
IDEAL-Games para criagao de jogos terapéuticos. O guia orienta desenvolvedores a equilibrar
mecanicas lidicas e rigor clinico em intervengdes digitais para TDAH.

Em 2025, Hosseinnia et al. (HOSSEINNIA et al., 2025) publicaram “Applications for the
management of Attention Deficit Hyperactivity Disorder: a systematic review”. A revisao sis-
temadtica analisa aplicativos de gestdo do TDAH, incluindo solucdes como o EndeavorRx, e
discute eficicia, usabilidade e tendéncias de interfaces com multitarefas gamificadas para forta-

lecer a atenc¢do sustentada.
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3 Materiais e Tecnologias Utilizadas

Este capitulo descreve os principais recursos tecnolégicos empregados no desenvolvimento
do sistema linguagens de programacao, frameworks, bibliotecas, ferramentas de banco de da-
dos e servigos de infraestrutura. A selecdo buscou equilibrar produtividade de desenvolvimento,
consisténcia tipografica ponta a ponta e adequagdo ao contexto de uma aplicacao web progres-

siva de uso educacional.

3.1 Linguagens de Programacdo

3.1.1 TypeScript

TypeScript (Microsoft, 2012) é um superconjunto tipado de JavaScript mantido pela Mi-
crosoft. A linguagem adiciona verificacdo estdtica de tipos ao ecossistema JavaScript sem abrir
mao de sua compatibilidade com ambientes de execugdo existentes. No projeto, TypeScript € a
unica linguagem de implementacao, utilizada tanto no lado do servidor (Node.js 20 LTS) quanto
no cliente (React). A versdo empregada € a 5.9.

A adogdo de TypeScript permitiu detectar inconsisténcias de contrato entre camadas (API,
l6gica de negdcio e interface) em tempo de compilagdo, reduzindo a classe de erros de integra-

¢do durante o desenvolvimento iterativo.

3.1.2 SQL (SQLite / 1ibSQL)

A camada de persisténcia € definida por meio de um esquema relacional escrito na Data
Definition Language (DDL) do SQLite. Embora o schema seja gerenciado pelo ORM Prisma
(secdo 3.5.3), consultas geradas e regras de integridade referencial (cascatas, indices) sdo ex-

pressas em SQL padrdo compativel com SQLite.

3.2 Ambiente de Execucio

3.2.1 Node,js

O servidor da aplicacdo € executado sobre Node.js (OpenJS Foundation, ) na versao 20
LTS. Essa versao foi escolhida por ser a versdo de suporte de longo prazo vigente no periodo de
desenvolvimento, oferecendo APIs estdveis de criptografia nativa (crypto), suporte a médulos

ES e compatibilidade com os adaptadores de banco de dados utilizados.
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3.3 Framework Web

3.3.1 Nextjs

Next.js (Vercel, a) é um framework React para aplicacdes web de producgdo, desenvolvido
pela Vercel. A versdo utilizada € a 16.1.6 (App Router). As principais caracteristicas exploradas

no projeto incluem:

* App Router: roteamento baseado no sistema de arquivos com suporte nativo a React
Server Components, permitindo busca de dados no servidor sem expor chaves de acesso

ao cliente.

* Rotas de API: handlers HTTP implementados como fungdes serverless colocalizadas

com as paginas, eliminando a necessidade de um servidor Express separado.

* Renderizacio estatica e dindmica por rota: paginas publicas sdo pré-renderizadas em

tempo de build; rotas que dependem de sessao sdo renderizadas sob demanda no servidor.

* Otimizacao de imagens: componente next/image com redimensionamento automatico

e lazy loading.

3.3.2 React

React (Meta Platforms, ) na versao 19.2 é a biblioteca de interface utilizada. A versao 19
introduz o modelo de React Server Components de forma estdvel e melhora a gestao de estados
assincronos com as APIs useTransition e use. No projeto, componentes de servidor sdo
responsaveis por buscar dados de sessdo, enquanto componentes de cliente gerenciam estado

interativo (formularios, abas, modais).

3.4 Estilizacdo

3.4.1 Tailwind CSS

Tailwind CSS (Tailwind Labs, ) na versao 4.2 é o sistema de estiliza¢dao adotado. Diferente-
mente de bibliotecas de componentes pré-construidos, Tailwind disponibiliza classes utilitdrias
de baixo nivel que sdo compostas diretamente no JSX. A versdo 4 introduz um motor de gera-
¢do baseado em Lightning CSS, eliminando o arquivo de configuragao JavaScript em favor de
varidveis CSS nativas definidas na folha de estilos global (globals.css).

Variaveis de design (design tokens), como paleta de cores, sombras e familias tipograficas,
sdo declaradas como custom properties CSS (-color-canvas, -font-heading, -shadow-glow),

garantindo consisténcia visual entre os componentes sem duplicacdo de valores.
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3.5 Banco de Dados

351 SQLite / libSQL

SQLite (HIPP, ) é o mecanismo de banco de dados relacional utilizado em desenvolvimento
local. Trata-se de uma biblioteca embarcada, serverless e sem dependéncias externas, que ar-
mazena todo o banco em um tnico arquivo. Sua leveza viabilizou um ciclo de desenvolvimento
agil sem necessidade de infraestrutura de banco de dados local.

Para producio, o projeto utiliza libSQL (Turso, a), uma bifurcag¢do de cédigo aberto do SQ-
Lite desenvolvida pela Turso, que adiciona conectividade HTTP e suporte a réplicas distribuidas

mantendo compatibilidade total com a sintaxe SQL do SQLite.

3.5.2 Turso

Turso (Turso, b) € a plataforma de banco de dados em nuvem construida sobre libSQL.
No projeto, o banco de dados de producao estd hospedado na infraestrutura da Turso (regido
aws-us-east-1). A comunicagdo € realizada via protocolo 1ibsql:// autenticado por token,
com suporte a conexdes de baixa laténcia via WebSocket. O plano gratuito da plataforma foi

suficiente para o volume de dados do projeto.

3.5.3 Prisma ORM

Prisma (Prisma Data, ) ¢ um ORM (Object-Relational Mapper) para Node.js e TypeScript,

utilizado na versao 6.19. O fluxo de trabalho central envolve trés artefatos:

1. Schema (schema.prisma): arquivo declarativo que define modelos de dados, relaciona-
mentos, indices e enumeracdes. Serve como fonte tinica de verdade para o banco e para

o cliente gerado.

2. Prisma Client: cliente de banco de dados fortemente tipado, gerado automaticamente a
partir do schema. Cada operagdo (leitura, escrita, exclusio) € verificada pelo compilador

TypeScript.

3. Adapter libSQL (@prisma/adapter-1libsql): adaptador oficial que permite ao Prisma
Client comunicar-se com bancos SQLite locais e com o Turso em produg¢do por meio da

mesma interface, sem alteracao de cédigo de aplicacao.

O esquema do projeto modela cinco entidades principais: User, StudentProfile, Quest,

SubTask e PointsTx (transacdo de experi€ncia).
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3.6 Autenticacdo e Seguranca

3.6.1 JSON Web Tokens (JWT) com jose

A autenticacdo de usudrios é implementada com sessdes stateless baseadas em JWT (JO-
NES; BRADLEY; SAKIMURA, 2015). A biblioteca jose (SKOKAN, ) na versao 6.1 ¢ utilizada
para assinar e verificar tokens com o algoritmo HMAC-SHA256 (HS256). O token € armaze-
nado em um cookie httpOnly denominado dq-session, inacessivel a scripts JavaScript do
cliente, mitigando ataques XSS de roubo de sessdo. A expiracdo do token é configurada em sete
dias.

O payload do JWT transporta o identificador do usudrio (userId) e, para contas institucio-
nais, o identificador do perfil de estudante ativo (profileId), eliminando consultas adicionais

ao banco para resolucao de contexto de sessao.

3.6.2 bcrypt

Senhas de usudrios e PINs de perfis de estudantes sdo armazenados como hashes produzi-
dos pelo algoritmo berypt (PROVOS; MAZIERES, 1999) via a biblioteca bcrypt versao 6.0.
O fator de custo padrio (salt rounds = 10) € empregado, tornando ataques de forca bruta com-

putacionalmente invidveis no contexto escolar de uso do sistema.

3.7 Validacdo de Dados

3.7.1 Zod

Zod (COLINS, ) na versdo 4.3 € a biblioteca de valida¢ao e inferéncia de esquemas utilizada.
Schemas Zod sao declarados uma tnica vez e cumprem dupla fun¢do: validacdo em tempo de
execucdo dos corpos de requisicdo HTTP e inferéncia automatica dos tipos TypeScript corres-
pondentes. Essa abordagem schema-first garante que os contratos de API permanecam consis-

tentes sem redundancia de defini¢do entre validagdo e tipagem.

3.8 Progressive Web App (PWA)

3.8.1 Serwist

Serwist (Serwist Contributors, ) na versao 9.5 é a biblioteca utilizada para transformar a apli-
cacdo em uma Progressive Web App (PWA). Baseada no Workbox, a biblioteca gera e gerencia
automaticamente o Service Worker responsavel pelo cache de recursos estaticos e pelo suporte a
uso offline. A integracdo com Next.js € realizada por meio do adaptador @serwist/turbopack,
e o manifesto de instalacdo € configurado para permitir a adi¢do da aplicacdo a tela inicial em

dispositivos moveis.
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3.9 Organiza¢do do Projeto

3.9.1 Monorepo com pnpm Workspaces e Turborepo

O codigo-fonte € organizado como um monorepo (Nx Authors, ) com quatro pacotes:

apps/web: aplicacdo Next.js (interface e API).
* packages/db: pacote de acesso a dados (Prisma schema, repositérios, migracoes).

* packages/logic: l6gica de dominio pura (calculo de XP, niveis, progresso didrio), sem

dependéncias de framework.

packages/ui: componentes React compartilhdveis entre aplicagdes futuras.

O gerenciador de pacotes pnpm (pnpm Contributors, ) na versiao 10.33 € utilizado para ins-
talar dependéncias com hard links e um tnico store global, reduzindo o espaco em disco. O
orquestrador de tarefas Turborepo (Vercel, b) na versao 2.8 gerencia a ordem de compilagdo
entre os pacotes e mantém um cache de artefatos de build, evitando recompila¢des desnecessa-

rias.

3.10 Testes

3.10.1 Vitest

Testes unitarios sdo escritos com Vitest (Vitest Contributors, ) na versdo 4.0, um executor
de testes compativel com a API do Jest e nativo ao ecossistema Vite. A biblioteca de testes para
React (testing-library, médulo React) € utilizada para renderizar componentes React em

ambiente jsdom e simular intera¢des do usudrio.

3.11 Componentes de Interface

3.11.1 Radix Ul

Radix UI (WorkOS, ) fornece primitivos de interface acessiveis e sem estilo (headless),
como didlogos, abas e popups. A biblioteca segue as diretrizes WAI-ARIA, garantindo aces-
sibilidade de teclado e leitores de tela sem impor uma estética visual. Os componentes sao

estilizados via Tailwind CSS para manter a identidade visual do sistema.
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3.11.2 Lucide React

Lucide React (Lucide Contributors, ) na versao 0.575 fornece o conjunto de icones SVG
utilizado na interface. Cada icone € importado individualmente como componente React, per-

mitindo que o bundler elimine icones ndo utilizados (tree shaking).

3.11.3 Framer Motion

Framer Motion (Framer, ) na versao 12.34 € a biblioteca de animagao declarativa utilizada
para transi¢des de componentes e microinteragdes. Animagdes sao descritas como propriedades
React (initial, animate, exit), mantendo o c6digo de animacdo coeso com a estrutura de

componentes.

3.12 Resumo das Tecnologias

A Tabela 1 consolida as principais tecnologias utilizadas com suas respectivas versoes e

camadas de aplicagao.

Tabela 1 — Resumo da stack tecnoldgica do Daily Quest

Tecnologia Versao Camada Funcao

TypeScript 5.9 Todas Linguagem principal
Node.js 20 LTS Servidor Ambiente de execugdo
Next.js 16.1 Servidor/Cliente  Framework web

React 19.2 Cliente Interface de usudrio
Tailwind CSS 4.2 Cliente Estilizacao

Prisma ORM 6.19 Dados Acesso ao banco
SQLite/libSQL  — Dados Banco de dados

Turso — Infra Banco em nuvem

jose 6.1 Servidor Autenticacdo JWT
berypt 6.0 Servidor Hash de senhas

Zod 4.3 Servidor/Cliente Validacdo de dados
Serwist 9.5 Cliente PWA / Service Worker
pnpm 10.33  Tooling Gerenciador de pacotes
Turborepo 2.8 Tooling Orquestrador monorepo
Vitest 4.0 Testes Testes unitarios

Radix UI 1.4 Cliente Primitivos acessiveis
Lucide React 0.575  Cliente Icones SVG

Framer Motion 12.34  Cliente Animagdes
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4 Metodologia

Este capitulo descreve os caminhos metodoldgicos adotados para a concep¢do, 0 mapea-
mento de requisitos e o desenvolvimento do protétipo Daily Quest. Apresenta-se o enquadra-
mento metodoldgico da pesquisa, o modelo de ciclo de vida adotado sob a 6tica de frameworks

da literatura e a delimitacdo do universo amostral de requisitos.

4.1 Tipo e Abordagem da Pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como sendo de natureza aplicada e do tipo tecnolégica,
orientada a concepc¢do e desenvolvimento de um artefato de software. Quanto aos objetivos,
assume carater exploratério e descritivo: exploratdrio ao investigar a interse¢ao entre o design
assistivo para neurodiversidade e arquiteturas web modernas; e descritivo ao catalogar os com-
portamentos de interface direcionados ao Transtorno do Déficit de Atengao com Hiperatividade
(TDAH).

A abordagem do problema é qualitativa. Em vez de mensurar métricas estatisticas de larga
escala, o rigor metodoldgico concentra-se na validacdo de conformidade técnica e de design,
analisando se as légicas de c6digo implementadas atendem as necessidades clinicas mapeadas

na literatura contemporanea.

42 O Modelo de Ciclo de Vida: Framework IDEAL-Games

Para o desenvolvimento do Daily Quest, adotou-se o modelo de ciclo de vida iterativo
e incremental estruturado pelo framework IDEAL-Games (SUJAR et al., 2022). Concebido
para a engenharia de serious games e aplicacdes de reabilitacdo cognitiva, o modelo acopla
os preceitos do dominio clinico as etapas de producdo de software por meio de cinco fases

retroalimentadas, cujo acronimo em inglés dd nome ao método:

I (Identify — Identificar): Defini¢cdo do problema, delimitacdo do publico-alvo e levanta-

mento do estado da arte e dos preceitos clinicos;

D (Design — Projetar): Concepg¢ao visual, arquitetura da experiéncia do usudrio (UX) e

transformacao das regras terapéuticas em mecanicas de interacao;

E (Execute — Executar): Fase de engenharia de software, codificagdo do Produto Minimo
Viavel (MVP) e modelagem do banco de dados;

A (Assess — Avaliar): Etapa de testes, verificacdo de conformidade e validacdo empirica

do artefato junto a especialistas do publico-alvo;
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* L (Learn — Aprender): Extracdo e consolidacdo dos aprendizados da avaliacdo para ditar

as corregdes dos ciclos evolutivos subsequentes.

O escopo de desenvolvimento deste trabalho correspondeu a execu¢@o de um (1) macroci-
clo completo desse modelo, gerando a versao funcional de base do Produto Minimo Vidvel. A

seguir, detalham-se os procedimentos técnicos adotados em cada uma das cinco etapas:

4.2.1 Fase 1: Identificacdo e Levantamento (/dentify)

Nesta etapa inaugural, as deficiéncias executivas de criangas com TDAH foram traduzidas
em problemas de software. Realizou-se o levantamento do estado da arte de solucdes digitais
para o transtorno (HOSSEINNIA et al., 2025) e a extracdo de requisitos na literatura clinica.
Identificou-se que fendmenos como a "paralisia de escolha"e a "cegueira temporal"exigiam,
obrigatoriamente, ferramentas de oclusdo visual e fatiamento de tempo. O artefato gerado nesta
fase foi o documento de especificacdes do sistema, consolidando as 24 premissas de Gomes
(2019).

422 Fase 2: Concep¢do Visual e UI/UX (Design)

Com as premissas levantadas, a segunda etapa consistiu na prototipacdo de alta fideli-
dade das interfaces. O design visual foi balizado pelas 15 diretrizes ergondmicas de McKnight
(2010). Foram desenhadas as telas de autenticacao, painel de missdes e relatérios, priorizando
paletas de cores neutras, tipografias sem serifa proeminentes e a eliminagdo de atalhos concor-

rentes para mitigar a dispersdo do olhar.

4.2.3 Fase 3: Codificagdo do Produto Minimo Viavel ( Execute)

Etapa de engenharia de software e programacao. Por se tratar de um desenvolvimento con-
duzido em macrociclo tnico de esforgo, a codificacio do MVP priorizou estritamente o ni-
cleo de suporte a atencao do usuario. Foram implementados: o cadastro e isolamento de perfis
(RF01), a liberacdo de apenas uma tarefa por vez (RF02), o temporizador Pomodoro circular
(RF04), a atribuicdo imediata de pontos de experiéncia (RF0S) e os formulérios de feedback
(RF21, RF23). Requisitos secundarios de longo prazo como a Loja Virtual de comércio (RF11)
e o chat de comunicacdo (RF16) foram mantidos no backlog para iteragcdes futuras.

424 Fase 4: Verificagdo Interna e Validagdo Externa (Assess)

Esta etapa de controle de qualidade foi desdobrada em duas frentes operacionais comple-

mentares:
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* Fase 4a (Inspecao Interna): Realizou-se uma verificacdo de conformidade na qual cada
componente programado foi cruzado contra as diretrizes de McKnight (2010) para garan-

tir a preservacao do layout limpo;

* Fase 4b (Validacao Externa): O protétipo funcional foi submetido a um painel de sete
especialistas em Educagdo Inclusiva do CMEEI por meio de uma oficina técnica presen-

cial, coletando métricas de usabilidade através de uma Escala Likert de 5 pontos.

425 Fase 5: Implantacdo e Aprendizado (Learn)

A fase final consistiu na conteinerizacdo do c6digo e no seu provisionamento em infra-
estrutura de nuvem moderna (Serverless), tornando o aplicativo publicamente acessivel. No
framework IDEAL, o "Aprendizado"dita a retroalimentacdo do ciclo: as criticas e sugestoes
coletadas com as peritas na fase anterior (como a necessidade de tornar a representacao do tem-
porizador mais lidica e adaptar a interface nativamente para smartphones) foram catalogadas
como os requisitos de entrada para o Macrociclo de Iteracao 2, formalizado no capitulo de

Trabalhos Futuros.

4.3 Mapeamento Tedrico de Requisitos e Diretrizes

4.3.1 Justificativa da Combinagdo McKnight (2010) e Gomes (2019)

A selecdo do compéndio de McKnight (2010) e da especificacao de Gomes (2019) como as
bases norteadoras para o Daily Quest justifica-se pela necessidade de mitigar, simultaneamente,
duas barreiras distintas no desenvolvimento de software para o TDAH: a sobrecarga sensorial
na interface (IHC) e a falta de engajamento sustentado na légica do sistema (Engenharia de

Software).

* O Pilar de IHC e Ergonomia Visual (McKnight, 2010): A obra "Designing for ADHD:
in search of guidelines" foi escolhida por mapear empiricamente o impacto do layout no
comportamento de neurodivergentes. Individuos com TDAH possuem déficits no controle
inibitério, tornando-os vulnerdveis a distragcdes periféricas. Ao propor 15 diretrizes foca-
das na reducdo do ruido visual (uncluttered layouts) e linguagem estritamente univoca, a

autora fornece as bases para que a interface minimize o esfor¢o de rastreamento ocular.

* O Pilar de Engenharia de Software (Gomes, 2019): Enquanto a interface visual cuida
da captacdo do foco, a manutencdo do engajamento exige regras de negdcio acopladas
as disfungdes do sistema dopaminérgico do transtorno. A dissertagdao de Gomes (2019)
foi selecionada por representar o principal referencial validado no cendrio nacional por
comités multidisciplinares (psicélogos e psicopedagogos), traduzindo conceitos clinicos

em 24 requisitos de software tangiveis.
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4.3.2 Requisitos de Software Assistivo

Os 24 requisitos de Gomes (2019) dividem-se em requisitos iniciais (RFO1 a RF16) e no-
vos requisitos (RF17 a RF24). As Tabelas 2 e 3 apresentam a totalidade do modelo. A coluna
"Implementacao'reflete a priorizagao descrita na Fase 3 (Execute) do modelo IDEAL (Subse-
cdo 4.2):

Tabela 2 — Requisitos iniciais validados de Gomes (2019) e status no MVP.

ID Descricao Implementacao

RFO1 Usudrios: cadastro do paciente e dos responsdveis vinculados Sim (ver Figura 1)
para inclusdo de tarefas.

RF02 Tarefas: data/hora de inicio e término, informagdes prévias com  Sim (ver Figura 15)
vocabuldrio claro; liberagdo de apenas uma tarefa por vez.

RFO03 Notificacdes: envio de alertas sonoros para lembrar horarios; no- Nao
tificagdo ao responsdvel no inicio da tarefa.

RF04 Pressdo do tempo: implementacdo de crondmetro nas tarefas e  Sim (ver Figura 18)
tempo limite para realizacdo.

RFO05 Pontos: sistema de premiacdo concedido imediatamente apds Sim (ver Figura 9)
cada tarefa cumprida.

RF06 Regras/Configuracdes: elaboradas pelos responséveis, definindo  Nao
desafios, pontuacao por nivel e puni¢des aplicdveis.

RF07 Desafios: tarefas que, ao serem superadas, resultam em distinti-  Sim (ver Figura 14)
vos ou recompensas fisicas.

RFO08 Missdes: conjunto de tarefas; apds concluir o grupo, o usudrio Sim (ver Figura 14)
recebe distintivos ou prémios.

RF09 Niveis/Progresso: escala para medir evolucdo, motivar tarefas e  Sim (ver Figura 9)
permitir troca por recompensas.

RF10 Distintivos (badges): simbolos visuais que representam conquis- Nao
tas alcancadas no sistema.

RF11 Comércio: “loja” virtual para troca de pontos por produtos fisicos Nao
ou virtuais.

RF12 Progresso/Feedback: uso de barras de progresso e mensagens so-  Sim (ver Figuras 9 e 13)
bre o status, mantendo repertério verbal positivo.

RF13 Programagdo de recompensa fixa: prémios automaticos em mo- Sim (ver Figura 20)
mentos pré-definidos.

RF14 Consequéncias: perda de pontos ou niveis em caso de descum- Sim (ver Figura 17)
primento de regras ou abandono.

RF15 Aversdo a perda: mensagens lembrando o usudrio do que pode Nao
perder ao ignorar tarefas.

RF16 Comunicacdo: chat interno para pais e profissionais trocarem Nao

mensagens privadas ou coletivas.
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Tabela 3 — Novos requisitos de Gomes (2019) e status no MVP.

ID Descricao Implementacio

RF17 Estética: uso de cores neutras e suaves para evitar dispersdo do  Sim
paciente.

RF18 Compartilhamento: possibilidade de compartilhar tarefas e desa- Nao
fios entre diferentes grupos.

RF19 Relatérios para responsdveis: visualizagdo detalhada de pro- Sim (ver Figura 17)
gresso e historico para pais e terapeutas.

RF20 Desempenho do paciente: interface para a crianca visualizar seu  Sim (ver Figura 17)
desempenho de forma lddica.

RF21 Satisfacdo da tarefa: campo para indicar (e.g., via emoticons) Sim (ver Figura 19)
como se sentiu durante a execugao.

RF22 Secdo de jogos: area de lazer liberada apenas como recompensa Nao
apos finalizar tarefas.

RF23 Informe de dificuldades: espaco para relatar obstaculos especifi- Sim (ver Figura 19)
cos encontrados em cada atividade.

RF24 Mascote: avatar interativo que atue como “personal trainer”, ani-  Sim (ver Figura 13)

mando e cobrando atividades.

4.3.3 Diretrizes de Interface de Usuario (McKnight, 2010)

Para a construgdo fisica do layout e mitigacao da distracdo sensorial, a camada de apre-

sentacao (front-end) do protétipo orientou-se prioritariamente pelo compéndio de 15 diretrizes

ergondmicas de McKnight (2010). Tais preceitos buscam atuar como uma prétese cognitiva,

minimizando a sobrecarga atencional através dos seguintes eixos projetuais:

. Telas Limpas e Despoluidas (Neat and Uncluttered Screens): O layout deve ser mini-
malista, eliminando sumariamente elementos decorativos redundantes, anuncios, barras
laterais desnecessdrias ou excesso de componentes visuais simultdneos para proteger o

olhar de distracdes periféricas;

. Tipografia Clara e Sem Serifa (Clear, Sans-Serif Typography): Emprego obrigatdrio
de fontes geométricas limpas (como Inter ou Arial) em tamanhos proeminentes € com

espacamento adequado, reduzindo a fadiga de rastreamento ocular;

. Linguagem Direta e Sem Ambiguidades (Unambiguous Language): Redacido de r6-
tulos, botdes e mensagens de sistema de forma univoca, exata e estruturada no modo

imperativo direto, evitando metaforas complexas ou instru¢des vagas;

. Fragmentacao de Textos (Short Chunks of Text): Divisao de informacdes longas em
microblocos textuais de poucas linhas ou organizadas em listas de marcadores (bullet

points) para evitar a paralisia de leitura;

. Navegacao Consistente (Consistent Navigation): Manutencio de botdes de confirma-
¢do, menus de retorno e barras laterais estritamente fixos € na mesma posi¢ao geométrica

em todas as telas da aplicagdo;
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6.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Divisao de Tarefas em Etapas Curtas (Break Tasks into Short Steps): Fragmentacio
de processos complexos ou formularios extensos em sequéncias lineares de passos curtos,

mitigando a ansiedade e a desisténcia por frustracdo imediata;

Ambientes de Alto Reforco (High-Reinforcement Environments): Estruturacao de res-
postas do sistema com alta frequéncia aos acertos do usudrio, emitindo retornos graficos

ou textuais de encorajamento para sustentar a motivagao intrinseca;

. Evitar Animacoes Irrelevantes (Avoid Irrelevant Animations): Proibicado de compo-

nentes dindmicos continuos na periferia da tela (como GIFs em loop ou botdes piscantes)
durante a execug¢do da tarefa central, reservando animagdes exclusivamente para momen-

tos de vitoria;

. Suporte a Memoria de Trabalho (Support Working Memory): Fixacao contextual de

dados, cddigos ou instrugdes prévias visiveis na tela para que o estudante ndo precise

memorizar informagdes de transicdes anteriores;

Indicacoes Claras de Progresso (Clear Indications of Progress): Utilizacdo de sinali-
zadores visuais explicitos (como barras de preenchimento horizontal e caminhos de mi-

galhas) que explicitem graficamente o esfor¢o j4 realizado e 0 montante restante;

Ritmo Controlado pelo Usuario (User-Controlled Pace): Garantia de que avancos de
tela ou transicoes de etapas ndo ocorram de forma automatizada por tempo, transferindo

ao educando o controle de quando disparar o comando seguinte;

Pistas Visuais Junto ao Texto (Visual Prompts Alongside Text): Pareamento obrigatério
de rétulos textuais importantes e categorias funcionais com icones universais e de alta

legibilidade, ancorando o significado semantico;

Uso Cuidadoso do Audio (Careful Use of Audio): Abolicao de trilhas sonoras continuas
e implementagdo de earcons (sinais sonoros curtos € funcionais) disparados cirurgica-

mente apenas para demarcar transicoes de estado ou encerramentos de blocos;

Evitar Demandas de Multitarefa (Avoid Multi-Tasking Demands): Oclusao de subme-
nus, notificacdes paralelas ou janelas flutuantes durante a execugdo da atividade central,

garantindo o foco unilinear;

Gratificacao Imediata (Immediate Gratification): Atribui¢do instantanea de ganhos vir-
tuais, pontuacdes de XP ou mensagens de validagdo no milissegundo exato em que a

atividade € concluida, combatendo a cegueira temporal.
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4.4 Arquitetura de Perfis do Sistema

Materializando a entrega estrutural da Fase 3 (Execute) do modelo IDEAL, a plataforma foi

dividida em trés modalidades de contas para isolar a gestdo da execugdo:

441 Conta Pessoal (Paciente/Estudante)

Perfil de uso direto da crianga diagnosticada com TDAH. Focada na execugdo estruturada,
garante a liberacio de uma tarefa por vez (RF02) e a gestdo via crondmetro de foco (RF04). E o
consumidor do Motor de Gamificacio, recebendo pontos imediatos (RF05), subindo de niveis

(RF09) e interagindo com o mascote (RF24). Oculta painéis gerenciais complexos.

4.42 Conta Responsavel (Pais e Tutores)

Perfil para mediacdo familiar doméstica, consolidando o vinculo de apoio (RFO1). Concen-
tra permissoes para criar missoes com comandos diretos € monitorar o histérico de produtivi-

dade através de graficos de desempenho (RF19).

4.4.3 Conta Institucional (Profissionais e Escolas)

Modalidade para clinicas e escolas que acompanham multiplos pacientes. Expande a vincu-
lagdo para uma relagdo de um-para-muitos (1:N). Fornece um painel centralizado (ver Figura 6)
para que o terapeuta ou professor alterne rapidamente entre os educandos sem misturar os his-

toricos.

4.5 Protocolo de Validagdo Empirica (Oficina CMEEI)

Para executar a Fase 4b (Assess) do modelo IDEAL, organizou-se uma pesquisa de campo
de carater exploratério sob a forma de uma oficina técnica presencial no Centro Municipal
de Educacdo Especial Inclusiva (CMEEI), em Campo Grande, MS. O protocolo seguiu trés

estagios:

1. Alinhamento Conceitual: Apresentacdo do protétipo as especialistas, cobrindo fluxos

de navegacao e as justificativas neuropsicoldgicas do design;

2. Experimentaciao Guiada: Sessdo de uso prético para que as profissionais testassem as

transicdes de estado das trés contas;

3. Captura de Percepc¢oes: Aplicacdo de questiondrio via Google Forms, baseado em Es-
cala Likert de 5 pontos para dados quantitativos € campos discursivos para percepcoes

qualitativas.
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O universo amostral foi composto por sete (7) peritas selecionadas por intencionalidade
(PRODANOV; FREITAS, 2013), tendo como critério de inclusio estrito possuir formacao em
Educacao Especial e atuar no atendimento direto de alunos com TDAH. A discussiao dos dados

coletados nesta oficina compde o Capitulo 6.
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5 Fluxo da Ferramenta Daily Quest

Este capitulo apresenta as principais interfaces desenvolvidas para o protétipo Daily Quest,
descrevendo o fluxo de navegacdo e os elementos visuais utilizados para apoiar a organiza-
¢do de tarefas, a manutencdo do foco e a aplicacao de estratégias de gamificagdo. A andlise das
interfaces permite compreender como os componentes do sistema foram estruturados para favo-
recer a usabilidade, a previsibilidade da interacdo e a reducao de estimulos distratores, aspectos
relevantes para usudrios neurodivergentes (GOMES, 2019; MCKNIGHT, 2010).

5.1 Disponibilizacdo e Acesso ao Protétipo

Para fins de auditoria, inspecao visual e experimentacdo prética, a versao de homologacdo
do protétipo Daily Quest encontra-se provisionada em nuvem e acessivel publicamente.
O artefato pode ser executado a partir de qualquer navegador web moderno através do se-

guinte endereco eletrdnico:
<https://dailyquest-web-s43k.vercel.app/>

Roteiro sugerido para a Banca Examinadora:
Com o intuito de simular fidedignamente os fluxos descritos nas subse¢des a seguir, sugere-

se ao avaliador a adocdo do seguinte percurso pratico de teste:

5.2 Interfaces e Fluxo de Navegacio

As interfaces da aplicagdo sdo apresentadas de acordo com a sequéncia de utilizagdao do
sistema pelo usudrio, desde a etapa de configuracdo inicial até a execugdo das atividades no

modo foco.

5.2.1 Tipo de Conta

A etapa de selecao do tipo de conta integra o fluxo inicial de cadastro e antecede a auten-
ticacdo. Essa escolha define o perfil de uso da plataforma e materializa o requisito R1 (vinculo
entre crianca e rede de apoio: pais, profissionais e institui¢coes), proposto por Gomes (2019),
segregando interfaces de execugdo das interfaces gerenciais.

A plataforma disponibiliza trés modalidades. A conta Pessoal destina-se ao estudante com
TDAH, concentrando missdes, progresso e gamificacdo. A conta Institucional atende escolas
e clinicas no gerenciamento de multiplos alunos. A conta Responsdvel permite que pais ou

tutores monitorem progresso e conquistas de estudantes vinculados. A apresentacdo clara das
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opg¢oes, com descricdes resumidas, segue a diretriz de linguagem univoca de McKnight (2010),

reduzindo ambiguidades na escolha inicial.

Acessarconta Voltar

Entrar Criar conta

Escolha o tipo de conta:

Pessoal

Conta individual — s6 vocé us

Institucional

Para escolas — vérios alunos comparfilham a conta via perfis

Responsavel

Pais ou cuidadores vinculados a um aluno

Figura 1 — Tela de selecdo do tipo de conta.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Figura 1, as trés modalidades sdo dispostas em cartdes modulares,
com hierarquia visual uniforme. Essa organizacdo favorece a previsibilidade da interacdo e

limita estimulos concorrentes durante o cadastro inicial.

5.2.2 Formulérios de Cadastro por Tipo de Conta

Ap6s a selecao do tipo de conta, o sistema direciona o usudrio ao formuldrio correspondente,
coletando dados especificos de cada perfil (R1). Os formulérios foram simplificados conforme
a diretriz de layout limpo (Neat and Uncluttered) de McKnight (2010), limitando campos ao

essencial para reduzir a carga cognitiva no primeiro contato com a aplicagao.
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Acessar conta Voltar
Entrar Criar conta
— Voltar
Nome (2-50 caracteres)
Sobrenome (2-50 caracteres)
Email
Data de nascimento (YYYY-MM-DD)
dd/mm/aaaa (m]
Senha (minimo 8 caracteres)
Confirmar senha
Registrar

Figura 2 — Formulério de cadastro da conta pessoal.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 2 apresenta o formulario da conta pessoal, restrito aos campos necessarios para cri-
acao do perfil do estudante. A reducao de elementos visuais busca mitigar distragdes periféricas
em usuarios com déficit de controle inibitério (MCKNIGHT, 2010).
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Acessar conta Voltar

Entrar Criar conta

— Voltar

Nome da instituicdo (ex: Escola Municipal XYZ)
Email
Senha (minimo 8 caracteres)

Confirmar senha

Criar conta institucional

Figura 3 — Formuldario de cadastro da conta institucional.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como evidenciado na Figura 3, o formuldrio institucional inclui campos adicionais para
identificac@o da organizacdo e configuracdo de ambientes educacionais, viabilizando o vinculo

um-para-muitos (1:N) entre profissional e estudantes (R1).
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5.2.3 Formulério de Cadastro da Conta Responsavel

Acessar conta Voltar

Entrar Criar conta

+ Voltar

Nome (2-50 caracteres)
Sobrenome (2-50 caracteres)
Email

Senha (minimo & caracteres)

Confirmar senha

Criar conta de responsavel

Figura 4 — Formuldario de cadastro da conta responsdvel.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 4 apresenta o cadastro da conta responsdvel, orientado ao estabelecimento de vin-
culos familiares com o perfil do estudante (R1) e ao acesso posterior as funcionalidades de

monitoramento (R19).

5.2.4 Tela de Login

A autenticac@o controla o acesso apds cadastro e selecdo de perfil. A interface restringe-se
aos campos de credenciais e a a¢do de entrada, alinhando-se a estética de cores neutras (R17) e
ao layout enxuto recomendado por McKnight (2010) para evitar distracdes no primeiro contato

didrio com a plataforma.



Capitulo 5. Fluxo da Ferramenta Daily Quest 40

» \' Daily Quest

Acessar conta Voltar

Entrar Criar conta

Login

Figura 5 — Tela de autenticagdo (login).

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme a Figura 5, apenas os elementos indispensaveis a autenticacdo sdo exibidos, fa-
cilitando a identificacao imediata das acdes disponiveis e reduzindo o esforco de rastreamento

visual.

5.2.5 Selegcdo de Aluno (Conta Institucional)

ApOs a autenticagdo bem-sucedida em uma conta do tipo Institucional, o sistema apresenta
uma interface intermedidria obrigatéria dedicada a selecao do perfil do aluno que serd gerenci-
ado. Essa decisdo de fluxo atende ao requisito de isolamento e vinculo de perfis (R1), garantindo
que o educador ou terapeuta possa segmentar o monitoramento de forma unilinear.

O design dessa tela visa organizar as contas dos estudantes cadastrados ou vinculados a
institui¢do de ensino através de cartdes visuais limpos e modulares, minimizando a sobrecarga

de informagdes simultineas na tela.
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ESCOLA DEV

ij 7 Gerenci
Quem vaijogar? renciar

2 2 =

Novo aluno
Pedro Lucas

Figura 6 — Tela de selecdo de aluno para conta institucional.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como ilustrado na Figura 6, cada perfil de aluno € apresentado com avatar e identificagdo
basica. O painel restringe estimulos visuais concorrentes, permitindo que o profissional sele-
cione o estudante desejado ou utilize a busca répida sem perder o foco operacional. Apds a
selecdo, o sistema sincroniza os dados e carrega o painel gerencial correspondente a rotina ativa

da crianca.

5.2.6 Visdo da Conta Institucional com um Aluno Selecionado

Uma vez selecionado o perfil do estudante no painel intermedidrio da instituicdo, a pla-
taforma renderiza a pédgina inicial adaptada para a visdo gerencial da conta institucional (Fi-
gura 7). Essa interface centraliza o acompanhamento pedagégico do aluno ativo (R19) em am-
biente de alta previsibilidade visual, conforme recomendado por McKnight (2010).

A organizacdo espacial preserva a consisténcia e a simetria de blocos, permitindo que o
profissional gerencie o progresso académico da crianga sem a necessidade de alternar entre

multiplos submenus complexos.
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x» K T Escola dev
% Daily Quest Suajornada de hoje - Pedro L

| ¢ misses I iniciante o
Faltam 100 XP para Nv 2

@ Nova missdo

& RECOMPENSAS
A Perfil £ Q DICA DO MESTRE
{r Jogar Video game Que tal criar um novo

’ he
ff Recompensas Nivet 1/ hébito hoje?

Relatorios Missdes Diarias 0/1 Completas

2 TarefaMatematica

Tarefa flexivel do dia

Figura 7 — Tela inicial sob a visdo da conta institucional com um aluno ativo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na Figura 7, observa-se a divisdo modularizada em trés painéis principais. Na se¢do central
superior, sdo consolidados os indicadores globais do estudante selecionado, englobando seu
nivel atual, a experiéncia acumulada (XP) e a identificacdo do perfil de suporte. Na drea central
inferior, localiza-se o repositdrio de missdes especificas destinadas a rotina escolar e clinica do
educando.

A direita, mantém-se a barra lateral de suporte contendo o mascote instrutor e os controles
administrativos vinculados direta e exclusivamente a conta daquela crianca, fornecendo uma
experiéncia focada e livre de ruidos operacionais de outros estudantes vinculados a mesma

instituigdo.

5.2.7 Tela Inicial

Ap6s autenticacao e, no perfil institucional, a selecdo do aluno, o usudrio acessa a pagina
inicial, que consolida navegacgdo, progresso e suporte. A organizagdo espacial em 4dreas fixas
favorece a previsibilidade da interagao (diretriz central de McKnight (2010)) e reduz a carga de

localizacdo de funcionalidades para criancas com TDAH (R20).



Capitulo 5. Fluxo da Ferramenta Daily Quest 43

» % . B . personal acc
% Daily Quest Suajornadade hoje 0
| 3¢ issdes m CE iniciante
)
® Nova missdo
o perfil Misses Diarias 0/2 Completas Xy

I Relatérios

Tarefas de hoje

£ Atividade de matematica

Figura 8 — Tela inicial da conta pessoal.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como ilustrado na Figura 8, a interface foi organizada em dreas distintas para navegacao,
acompanhamento de progresso e suporte ao usudrio, contribuindo para a previsibilidade da

interacao e facilitando a explorag¢do dos recursos disponiveis.

5.2.8 Evolugdo do Usuario: Nivel e Pontos de Experiéncia (XP)

O sistema de progressdo do Daily Quest é evidenciado pelo painel de status do jogador,
que atua como o nucleo do motor de gamificacdo. Esta interface foi projetada para materializar
o reforgo positivo continuo: ao concluir missdes € manter o foco nas rotinas, o estudante é

recompensado imediatamente com pontos de experiéncia (XP).

Suajornadade hoje

€7 iniciante 50%
W

Faltam S0 XP para Nv 2

Figura 9 — Painel de nivel, barra de progresso e pontos de experiéncia (XP).

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Figura 9, o componente exibe a identificacdo do usuario, o nivel
atual numérico e uma barra de progresso horizontal e dinAmica. Essa representacdo visual tan-
givel permite que a crianca acompanhe a distancia para a préxima conquista (subida de nivel),
operando como mecanismo de refor¢o extrinseco imediato (R5, R9 e R12) e buscando susten-
tar o engajamento em tarefas de reforco tardio, desafio frequente em individuos com TDAH
(GOMES, 2019).
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5.2.9 Visdo do Responsavel na Tela Inicial

A visdo do responsével na tela inicial foi desenvolvida para permitir o acompanhamento do
progresso de usudrios vinculados a sua conta, especialmente estudantes. Essa interface adapta a
experiéncia da pégina inicial tradicional, priorizando informacdes de monitoramento e indica-
dores de desempenho, em vez de funcionalidades de criacdo ou execuc¢do de tarefas.

Esse tipo de visualizagdo tem como objetivo fornecer uma perspectiva gerencial e analitica,
permitindo que pais ou responsdveis acompanhem a evolugdo das atividades realizadas, niveis

de engajamento e progresso geral dentro da plataforma.

O Gerenciando: personal acc

» X i - . @ guardian dev
4 DailyQuest Suajornadade hoje - personalacc
| ¢ wissses ﬁf! I iicante e
-
Faltam 75 XP para Nv 2
® Nova missdo
S perfil Missdes Didrias 0/1 Completas @& Q DpICADO MESTRE

Pequenos passos levam a

8 Recompensas grandes vitbrias.
2 Escovaros dentes

co ) (1
O saude
Relatérios Tarefa flexivel do dia a8

Figura 10 — Visdo do responsavel na tela inicial.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na Figura 10, observa-se a interface adaptada para o perfil de responsével, na qual sdo apre-
sentados indicadores e informacdes consolidadas dos usudrios vinculados. Essa estrutura facilita

0 acompanhamento continuo e promove maior controle sobre o progresso dos estudantes.

5.2.10 Criagdo de Recompensas (Contas Institucional e Responsavel)

Criangas com TDAH tendem a responder de forma mais consistente a refor¢cos imediatos
e personalizados (GOMES, 2019). A funcionalidade de criagdo de recompensas atende a essa
necessidade ao materializar os requisitos R6 (regras e configuracdes gerais) € R8 (missdes com
prémios associados), permitindo que responsaveis e instituicdes definam incentivos alinhados
ao contexto de cada estudante.

A interface viabiliza a parametrizacio de descri¢do, critérios de resgate e condi¢cdes de des-
bloqueio, transformando objetivos abstratos em metas tangiveis com refor¢o positivo configu-
ravel, estratégia recomendada por Gomes (2019) para sustentar a motivagao extrinseca quando

a intrinseca se mostra instavel.
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Recompensas

Defina recompensas para o aluno em contexto.

t Recompensas + Nova

Ex: Sorvete de chocolate
Descri¢@o (opcional)

Atingir nivel v| [ Valor

Sorvete de chocolate |
Atingir nivel: 5

Figura 11 — Tela de criagdo de recompensas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A partir da Figura 11, verifica-se que os campos de configuracdo estdo dispostos de forma
sequencial e objetiva, reduzindo ambiguidade na defini¢dao dos incentivos (McKnight: Unambi-
guous Language).

5.2.11 Barra Lateral Esquerda

A barra lateral esquerda concentra os principais atalhos de navegacao do sistema.
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A Daily Quest

| N Missdes
(® Nova misséo

Perfil

Jo

ﬁ' Recompensas

|| Relatérios

Figura 12 — Barra lateral (sidebar) da aplicacdo.
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 12 apresenta o componente responsavel pela navegacdo entre os modulos da apli-
cacgdo. Sua disposic¢ao fixa facilita a localizac¢do das funcionalidades e reduz o esfor¢o cognitivo

necessdrio para alternar entre telas.

5.2.12 Barra Lateral Direita

A barra lateral direita reine funcionalidades de suporte e incentivo durante a utilizacdo da

plataforma.
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£3 O DICA DO MESTRE

Que tal criar um novo habito hoje?

@ INICIAR FOCO

Figura 13 — Barra lateral direita.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Figura 13, esse painel apresenta o mascote virtual da aplicacio e
disponibiliza acesso rapido ao modo foco, oferecendo suporte motivacional durante a execucao

das atividades.

5.2.13 Tela de Missdes

A tela de missOes constitui o nicleo operacional da aplicacio, reunindo as atividades cadas-

tradas e os indicadores de progresso do usudrio.
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N ; o guardian dev
Suajornadade hoje
r Iniciante 0%
Faltam 100 XP para Nv 2
Missoes Diarias 0/2 Completas
= Escovar osdentes @ Foco
Tarefas de hoje
& Atividade de matemdtica © Foco

0 Escola

Compromissa com horério definido

Figura 14 — Tela de missoes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Conforme observado na Figura 14, as missdes sdo exibidas em formato de lista, permitindo
rapida visualizacdo das tarefas disponiveis. Os indicadores de experiéncia e nivel reforcam os

elementos de gamificacdo presentes no sistema.

5.2.14 Tela de Criacdo de Missdes
O cadastro de novas missdes € realizado por meio de um formuldrio estruturado.

Nova missdo

Crie uma missGo
Titulo

Ex: Treino Diario

Tipo Dificuldade

Habito ~ Medio ~

Descricao (opcicnal)

Ex: Fazer antes do almoco

Categeria (opcional) Prioridade

Escola Casa Salde Lazer Outro Normal Alta Urgente

Cor (opcional)

Salvar Misséo

Figura 15 — Tela de criagdo de missdes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Na Figura 15, podem ser observados os campos utilizados para configuragdo das atividades.

A organizacao sequencial dos dados busca simplificar o processo de cadastro e personalizacao
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das missoes.

5.2.15 Tela de Recompensas

O médulo de recompensas implementa a mecanica de troca de pontos por beneficios previ-

amente definidos.

Recompensas

Defina recompensas para o aluno em contexto.

i Recompensas + Nova

Sorvete de chocolate
Atingir nivel: 5

Figura 16 — Tela de recompensas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Como apresentado na Figura 16, as recompensas disponiveis s@o apresentadas juntamente
com 0s requisitos necessdrios para resgate, permitindo ao usudrio acompanhar sua evolucdo de

maneira visual.

5.2.16 Tela de Relatérios

Os relatérios fornecem informagdes sobre o desempenho e a evolucdo das atividades reali-

zadas.
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+50 2 é

XP GANHO CONCLUIDAS PERDIDAS

Dia @ Més < 18 - 24 de Maio 2026 >

XP POR DIA NIVEL AO LONGO DO TEMPO

28

21

r
s Nivel 1
Nivel estavel no periodo
18/05 19/05 20/05 21/05 22/05 23/05 24/05

TAXA DE CONCLUSAO ATIVIDADE (ULTIMOS 30 DIAS)

@ Concluidas: 2 Menos ® @ Mais

@ Perdidas: 6

Total: 8

Figura 17 — Tela de relatorios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 17 apresenta graficos e indicadores de produtividade organizados em diferentes

periodos de anélise, permitindo o acompanhamento do progresso do usudrio ao longo do tempo.

5.2.17 Modo Foco e Suporte a Percepcdo Temporal

O Modo Foco (Figura 18) foi desenvolvido para auxiliar usudrios na manutencdo da aten-
¢do e no gerenciamento do tempo durante a execucao de tarefas. A funcionalidade implementa
a diretriz R4 (Pressao do Tempo), proposta por Gomes (2019), por meio da utilizacdo de um
crondmetro associado as atividades e da defini¢do de periodos estruturados de trabalho e des-
canso.

Sua concepcdo busca mitigar dificuldades relacionadas a percepcao temporal, frequente-
mente observadas em individuos com TDAH, por meio de uma adaptacdo assistiva da Técnica
Pomodoro (BIWER et al., 2023). O temporizador organiza as atividades em ciclos alternados
de foco e pausa, favorecendo a execucdo de tarefas complexas por meio de sua segmentacao
em etapas menores € mais gerencidveis. Estudos sobre fun¢des executivas e gerenciamento do
tempo indicam que essa abordagem reduz a sobrecarga cognitiva e contribui para a manutencao
da atenc¢do ao longo da atividade.

Nesse contexto, Jensen et al. (2022) demonstram que estratégias baseadas no gerenciamento
de objetivos e na divisdo de tarefas podem melhorar o controle executivo e a ateng¢do sustentada
em individuos com TDAH. De forma complementar, interven¢des voltadas ao planejamento, a

organizagio e ao gerenciamento do tempo apresentam efeitos positivos na redugao de dificulda-
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des relacionadas a desatenc¢ao e a procrastinacao (SCHOLZ et al., 2020). Assim, o temporizador
Pomodoro foi incorporado ao sistema como um mecanismo de apoio a autorregulacio, auxili-

ando o usudrio na defini¢ao de metas de curto prazo e no acompanhamento de seu progresso.
X Sair do foco ¢} jrsd

Modo Foco

Foque em uma coisa de cada vez

Pomodoro Pausa Curta Pausa Longa

FOCoO

25:00

Ciclos Concluidos: ©

D ) REINICIAR >l

Respire fundo. Uma batalha de cada vez, guerreiro.

Figura 18 — Tela do modo foco com temporizador Pomodoro circular e oclusdo de menus.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Para sustentar esse ciclo de concentracdo sem gerar sobrecarga sensorial, o sistema nao
utiliza musica de fundo continua e adota a diretriz careful use of audio, proposta por McKnight
(2010). Em vez disso, o temporizador emprega earcons, isto €, sinais sonoros curtos e facilmente
reconheciveis, utilizados exclusivamente para indicar as transicdes entre as etapas do método
Pomodoro. Um sinal discreto marca o inicio do periodo de foco, enquanto um alerta distinto
informa o inicio da pausa ou a conclusdo da atividade. Dessa forma, o usuério recebe feedback
temporal sem a necessidade de verificar constantemente a interface, reduzindo interrupcoes e

favorecendo a continuidade da tarefa.

5.2.18 Feedback e Avaliacdo da Missao

A etapa de encerramento da atividade incorpora a interface de avaliagao e relato de dificulda-

des (Figura 19), concebida para atender diretamente aos novos requisitos assistivos identificados
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na validacao de Gomes (2019).

Especificamente, a tela materializa o requisito R21 (Avaliagdo de satisfagdo da tarefa),
disponibilizando um campo visual intuitivo para que o estudante indique, possivelmente via
emoticons, como se sentiu durante a execucdo da atividade. Essa representacao grafica e sim-
plificada permite a autoexpressdo emocional sem impor as barreiras cognitivas da escrita for-
mal. Adicionalmente, a interface atende ao requisito R23 (Informe de feedback de dificuldades),
oferecendo um espacgo dedicado para que o paciente relate obsticulos especificos encontrados
durante a tarefa. Essa retroalimentacao fornece dados qualitativos para que pais e terapeutas

ajustem a complexidade das futuras missoes.

Uau! Missdo concluida!

Como foi Tarefa de Matematica? Me
conta como vocé se sentiu!

ESCOLHA UM ROSTINHO

@ €

Foi dificil Me senti bem

TEVE ALGUMA DIFICULDADE? (OPCIONAL)

Se quiser, me conta o que atrapalhou — ajuda quem te acompanha.

Me distrai facil Foi dificil comegar
Néo entendi o que fazer Faltou tempo

Precisei de ajuda

Ex.: barulho na sala, tarefa longa, esqueci um passo...

Figura 19 — Tela de feedback e avaliacao de satisfacdo da missao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

5.2.19 Animagdo de Subida de Nivel (Level Up)

A progressdo continua do usudrio culmina na exibi¢do da sobreposi¢cdo comemorativa de
subida de nivel (Figura 20). Assim que o acimulo de pontos de experiéncia (XP) decorrente
da conclusdo de tarefas e feedback atinge o limiar necessario, a plataforma dispara instantanea-

mente uma animacgdo de level up, oferecendo um refor¢o visual e imediato de vitdria.
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T

LEVEL UP

toque para fechar

Figura 20 — Animac¢do comemorativa de subida de nivel (level up).

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esse comportamento valida o esfor¢o do estudante e atua como estimulo de refor¢o posi-
tivo imediato (R13). A entrega de recompensas visuais instantdneas busca combater o tédio e
sustentar o engajamento extrinseco da crianga na continuidade das rotinas assistivas (GOMES,
2019).
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6 Analise dos Resultados e Discussdes

Neste capitulo, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da validacdo
do protétipo Daily Quest. A coleta de dados foi realizada no Centro Municipal de Educagdo
Especial Inclusiva da Reme (CMEEI), localizado em Campo Grande, MS, contando com o
apoio institucional da Coordenacdo Pedagdgica (ver Apéndice A).

O processo de validacdo ocorreu por meio de uma oficina técnica presencial. Inicialmente,
o protétipo de alta fidelidade foi exibido as participantes, acompanhado de uma instrugdo de-
talhada sobre o fluxo de navegacdo, arquitetura de software e as decisdes de design assistivo
aplicadas. Na sequéncia, as profissionais interagiram com o sistema e responderam individual-
mente ao formuldrio eletronico de avaliagdo. A pesquisa contou com a participagdo de 7 (n =7)
profissionais especialistas diretamente responsdveis pelo atendimento de alunos com necessi-
dades educacionais especiais, incluindo educandos diagnosticados com o Transtorno do Déficit
de Aten¢do com Hiperatividade (TDAH).

6.1 Estrutura do Instrumento de Pesquisa

O instrumento de coleta de dados foi estruturado e aplicado via Google Forms (<https://
forms.gle/ByMTFuNCcD6m1Bmq9>), sendo metodologicamente dividido em trés secdes com-

plementares:

1. Perfil Profissional e Dados Demograficos: Bloco destinado a caracterizagdo da amostra,
mapeando a graduacdo de origem, tempo de experiéncia pratica na drea de educagdo

inclusiva e o volume de alunos com TDAH sob sua docéncia ou atendimento direto;

2. Avaliacao Funcional e Visual do Protétipo: Bloco composto por 12 afirmagdes estrutu-

radas sob uma Escala Likert de 5 pontos (1 = Discordo Plenamente; 5 = Concordo Plenamente).

As perguntas foram agrupadas em 4 categorias analiticas de design assistivo:

* Design e Interface Visual (Afirmacdes 9 a 11);;

* Adaptacdo para TDAH e Rede de Apoio (Afirmacoes 12 a 14);

* Mecdanicas de Recompensa e Gamificagdo (Afirmagdes 15 a 17);
* Gerenciamento de Foco e Tempo (Afirmagdes 18 a 20).

3. Consideracoes Qualitativas: Bloco final composto por perguntas abertas para livre ma-

nifestacdo de opinides, criticas construtivas e sugestdes de novas funcionalidades.

O questiondrio completo € apresentado na Secdo 6.2, assegurando a transparéncia metodo-

l6gica e a reprodutibilidade da validagao.
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6.2 Instrumento de Coleta de Dados (Questionario de Avaliagdo)

A aplicacdo do instrumento de pesquisa cumpriu duas etapas legais e éticas prévias: a auto-
rizagdo institucional e a salvaguarda dos sujeitos.

Primeiro, o estudo foi validado pela Coordenagao Pedagdgica do CMEEI (Apéndice A),
visando suprir a caréncia pratica da escola por ferramentas digitais de apoio ao TDAH. Segundo,
em obediéncia as Resolugdes CNS n° 466/2012 e 510/2016, a coleta foi condicionada ao Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo as especialistas o anonimato, a
voluntariedade e a auséncia de impactos profissionais. A transcri¢ao integral do instrumento é

apresentada a seguir:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) PARTICIPANTE DE PESQUISA,

O pesquisador Rogério de Souza Oliveira Filho, sob orientacdo do Prof. Anderson Corréa de Lima, convida
vocé a participar da pesquisa intitulada “Ferramenta de autorregulacdo gamificada para criangas e adoles-
centes com TDAH”, que envolve o desenvolvimento do protétipo Daily Quest.

Este Termo de Consentimento visa assegurar sua prote¢do, autonomia e respeito em todas as suas dimensoes.
A estruturag@o, o contetdo e a forma de obten¢do deste consentimento observam rigorosamente as diretrizes
e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos preconizadas pela Resolu¢do CNS n°
466/2012 e pela Resolugdo CNS n° 510/2016 do Conselho Nacional de Satde.

Sobre o Convite e a Voluntariedade: O convite deve-se a sua experiéncia como responsavel, educador ou
profissional de sadde ligado ao TDAH. Sua participacdo € voluntéria, tendo plena autonomia para retirar
seu consentimento a qualquer momento fechando o formulério, sem necessidade de justificativa, prejuizo,
penalidade ou perda de vinculo.

Confidencialidade e Privacidade: Garante-se o estrito sigilo. Qualquer dado de identificacdo direta serd
omitido na divulgago. As respostas serdo tratadas de forma agregada e estatistica, mantidas em arquivo
digital seguro por 5 anos e posteriormente eliminadas.

Objetivos da Pesquisa: Investigar, desenvolver e avaliar uma ferramenta digital gamificada (Daily Quest)
projetada para auxiliar no processo de autorregulagdo didria, engajamento e gestdo de tarefas para o TDAH,
mitigando a sobrecarga cognitiva e o ruido visual.

Procedimentos e Riscos: Sua participagdo consistird em interagir com os protdtipos de tela e responder
ao questiondrio (tempo estimado: 15 minutos). Foram mapeados os riscos de Fadiga visual (Minimizacao:
pausar o preenchimento) e Seguranca de dados (Minimizac¢do: ndo coleta CPF/RG e o banco € restrito a
FACOM/UFMS).

Beneficios Esperados: Contribuir para o refinamento de uma tecnologia assistiva; disponibilizacdo de refe-
réncias de engenharia de software para familias e escolas; avanco tedrico em THC.

Canais de Contato: Rogério de Souza Oliveira Filho (rogerio.oliveira@ufms.br) | Prof. Anderson Cor-
réa de Lima (anderson.lima@ufms.br). FACOM/UFMS, Cidade Universitaria, Campo Grande/MS. Tel: (67)
3345-7455.

CONSENTIMENTO ELETRONICO: Ao selecionar a op¢io abaixo, vocé declara que leu e compreendeu
as informacdes e aceita participar voluntariamente.

1. Vocé concorda em participar voluntariamente desta pesquisa de avaliacao?

O Sim, li o termo e aceito participar do estudo.
[0 Nao aceito participar do estudo.

2. Nome Completo

(Campo de preenchimento textual obrigatorio)
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3.

4.

S.

6.

7.

8.

10.

Sexo

[0 Feminino
[0 Masculino
O Prefiro nao declarar

Graduacao

(Campo de preenchimento textual obrigatorio)

Possui especializacao ou formacao complementar na area de TDAH ou Educaciao

Inclusiva?
O Sim
] Nao

Tempo de docéncia / atuacao com criancas com necessidades especiais (em anos)

(Campo de preenchimento textual obrigatorio)

Atualmente leciona ou atende criancas/adolescentes diagnosticados com TDAH?
0 Sim
[J Nao

Se respondeu ''Sim''na pergunta anterior, para quantos alunos com TDAH vocé
leciona/atende atualmente?

(Campo de preenchimento numérico obrigatorio)

Instrugoes para o Bloco de Afirmacdes Estruturadas (Escala Likert de 1 a 5): Avalie as
afirmagoes a seguir de acordo com as interfaces apresentadas, atribuindo uma nota de
1 a5, onde: 1 = Discordo Plenamente; 2 = Discordo; 3 = Neutro; 4 = Concordo; 5 =

Concordo Plenamente.

¢ Dimensdo 1: Design e Interface Visual

O design apresenta as informacoes de forma limpa, reduzindo o esforco visual do
estudante para localizar o que precisa.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

A tipografia utilizada nas telas (fontes sem serifa e com tamanhos destacados) ga-
rante boa legibilidade e facilita o rastreamento dos textos das missoes.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

A consisténcia visual dos elementos de navegaciao (como a barra lateral fixa) é clara
e evita que o usuario neurodivergente fique confuso espacialmente dentro da aplica-
¢ao.

Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

® Dimensdo 2: Adaptagdo para TDAH e Rede de Apoio

A quebra de grandes objetivos diarios em subtarefas menores (fragmentacio) é uma
estratégia eficaz para reduzir o sentimento de frustracao da crianca.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 O4 0OS Concordo Plenamente

O uso de instrucoes textuais curtas e focadas em comandos objetivos diretos é im-
portante para garantir a compreensao de estudantes com déficit de atencao.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 0OSsS Concordo Plenamente

O isolamento e a vinculacao entre os perfis de Aluno, Responsavel e Institucional
atendem satisfatoriamente aos critérios de suporte clinico e acompanhamento da
rotina.

Discordo Plenamente O1r 02 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

® Dimensdo 3: Mecdnicas de Recompensa e Gamificacdo

A atribuicio e visualizacio imediata de pontos de experiéncia (XP) logo ap6s o tér-
mino de uma atividade valida positivamente o esforco do usuario.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

A presenca de telas comemorativas de nivel (level up) e barras de progresso dinimi-
cas estimula a motivacao intrinseca da crianca para continuar realizando as tarefas.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

O mecanismo de permitir que os pontos virtuais sejam acumulados para trocar por
prémios reais combinados com os pais é relevante para o engajamento a longo prazo.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

® Dimensdo 4: Gerenciamento de Foco e Tempo

O bloqueio visual promovido pelo Modo Foco (ocultando menus e barras secunda-
rias) € eficiente para garantir que o usuario execute apenas uma tarefa por vez.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente
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19. A exibicido do tempo restante por meio de um crondometro regressivo e circular au-
xilia na percepcao temporal do estudante sem induzir ansiedade excessiva.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 0OS Concordo Plenamente

20. O personagem assistente (Mascote/Rob6) com dicas rotativas de concentration € util
como uma ferramenta de suporte para resgatar a atencio quando o foco dispersa.
Discordo Plenamente O1 O2 O3 0O4 OS5 Concordo Plenamente

Instrucdes para o Bloco de Questoes Discursivas (Andlise Qualitativa): Disserte livre-

mente com suas criticas e observagcoes sobre os quesitos técnicos do prototipo.

21. Em sua opinido profissional, qual é o ponto mais forte no funcionamento da aplica-
¢ao?

(Campo de resposta textual longa obrigatorio)

22. Identificou algum elemento visual ou fluxo no protétipo que possa gerar distracao,
confusao ou que precise ser simplificado para o publico com TDAH?

(Campo de resposta textual longa obrigatorio)

23. Espaco livre para criticas, sugestoes de novas funcionalidades ou comentarios gerais
sobre o projeto.

(Campo de resposta textual longa opcional)

6.3 Caracterizacdo das Especialistas Avaliadoras

O corpo de avaliadoras foi composto exclusivamente por profissionais do sexo feminino. A
andlise do perfil revela que 100% da amostra possui especializacao ou formacao comple-
mentar voltada ao TDAH ou a Educacao Inclusiva, qualificando os dados como um parecer
pericial de alta relevancia técnica.

As trajetdrias profissionais das respondentes na Educagdo Especial variam de 6 a 26 anos de
experiéncia docente. O impacto pedagdgico direto da amostra € significativo: em conjunto, as
especialistas lecionam ou atendem atualmente um volume consolidado de 171 alunos diagnos-

ticados com TDAH. A Tabela 4 detalha as caracteristicas individuais das peritas participantes.

6.4 Analise Quantitativa das Categorias (Escala Likert)

Os dados quantitativos obtidos foram tabulados e submetidos a andlise estatistica descritiva

de tendéncia central e dispersao. A Tabela 5 apresenta os valores consolidados de Média (),
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Tabela 4 — Caracterizacao do perfil das especialistas da amostra.

ID | Graduacao de Origem Tempo de Atuacdo | Alunos Atendidos (TDAH)
PO1 | Artes Visuais 10 anos 10
P02 | Pedagogia 6 anos 10
P03 | Letras, Pedagogia e Direito 10 anos 30
P04 | Pedagogia 26 anos 56
PO5 | Pedagoga / Psicopedagoga 17 anos 10
P06 | Licenciatura em Musica (UFMS) 20 anos 30
P07 | Pedagogia 9 anos 25
Total | — Meédia: 14,5 anos Soma: 171 alunos

Fonte: Dados extraidos do arquivo de respostas (2026).

Desvio Padrio (o), valor minimo e valor maximo atribuidos pelas especialistas a cada um dos

requisitos avaliados.

Tabela 5 — Métricas estatisticas descritivas das respostas estruturadas.

ID | Item e Dimensao de Interface Avaliada Média | D.P. | Min | Max
QO1 | Design limpo e reducdo do esforco visual 4,57 (053 | 4 5
Q02 | Tipografia sem serifa e legibilidade das telas 429 10,76 | 3 5
QO03 | Consisténcia visual da barra lateral fixa 3,86 | 0,69 3 5
Q04 | Fragmentacgao de objetivos em subtarefas 443 1053 | 4 5
QOS5 | Instrugdes curtas e comandos diretivos 4,29 10,49 4 5
Q06 | Isolamento e vinculo de perfis de usuario 4,00 | 0,58 3 5
Q07 | Atribui¢c@o imediata de pontos de XP 429 10,76 | 3 5
Q08 | Telas de level up e progresso dinamico 4,14 | 0,38 4 5
Q09 | Mecanismo de economia de fichas (loja) 429 1049 | 4 5
Q10 | Bloqueio visual do Modo Foco Pomodoro 4,29 10,49 4 5
Q11 | Temporizador regressivo circular do foco 3,57 | 0,79 3 5
Q12 | Personagem/Mascote assistente lidico 4,00 | 0,58 3 5

Fonte: Dados gerados a partir do arquivo de respostas (2026).

O Griéfico Likert acumulado sintetiza a distribui¢do das respostas das especialistas para os
12 itens avaliados, permitindo observar a tendéncia geral de concordancia e os itens com maior
dispersao.

O Gréfico de Volume de Alunos apresenta a quantidade de estudantes com TDAH atendidos
por cada participante, evidenciando o alcance pratico da amostra e contextualizando o peso do

parecer técnico emitido.

6.4.1 Discussdo Critica das Categorias Quantitativas

Os indicadores estatisticos demonstram um alto grau de convergéncia e aceitagcdo das es-
pecialistas em relacdo as premissas de projeto estabelecidas. No eixo de Design e Interface

Visual, o item Q01 obteve a maior média geral da validacdo (u = 4,57; ¢ = 0,53), indicando



Capitulo 6. Andlise dos Resultados e Discussoes 60

Avaliacao Funcional e Visual do Protétipo (Escala Likert)

QO1: Design Limpo - 42.9%
QO02: Tipografia sem Serifa 14.3% 42.9%
QO03: Consisténcia da Sidebar 28.6%

Q04: Fragmentagao de Tarefas 57.1% 42.9%
Q05: Comandos Objetivos 71.4% 28.6%
Q06: Vinculo de Perfis | 14.3%
QO07: Recompensa Imediata (XP) 14.3% 42.9% 42.9%
Q08: Telas de Level Up

Q09: Economia de Fichas 71.4% 28.6%

Q10: Blogueio do Modo Foco 71.4% 28.6%
Q11: Temporizador Circular 57.1% ! 14.3%

Q12: Mascote Assistente - 14.3% 14.3%

0 20 40 60 80 100
Percentagem de Respostas (%)

B Discorde Plenamente (1) Neutro (3) mm Concordo Plenamente (5)
Discordo (2) Concordo (4)

Figura 21 — Griéfico Likert acumulado das avaliagdes dos itens Q01-Q12.

Fonte: Autoria propria (2026).

Volume de Alunos com TDAH Atendidos por Especialista
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Figura 22 — Grafico de volume de alunos com TDAH atendidos pelas especialistas participan-
tes.

Fonte: Autoria propria (2026).
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que a proposta de layout limpo € vista pelas profissionais como uma barreira fisica eficiente
contra a distracdo sensorial espontanea.

No bioma focado na Adaptacao para o TDAH, a fragmentacido de rotinas em subtarefas
sequenciais (Q04) obteve forte amparo (4 = 4,43; o = 0,53). A pulverizagdo de objetivos ex-
tensos valida as taticas comportamentais descritas na literatura de apoio pedagdgico, operando
como atenuante da paralisia de escolha e da frustracdo inicial da crianca neurodivergente.

O ponto de maior debate técnico centrou-se no componente de Gerenciamento de Foco e
Tempo, especificamente no item Q11, que avalia o impacto do temporizador regressivo circu-
lar. Este item registrou a menor média central € o maior desvio padrdo do estudo (u = 3,57;
o =0,79). O comportamento estatistico aponta que, embora o monitoramento temporal seja
indispensdvel para estruturar a rotina, a exibicdo direta da contagem regressiva rigida divide
opinides e € interpretada por parte das especialistas como um potencial vetor indutor de ansie-

dade, exigindo atenuagdes visuais.

6.5 Analise de Contetdo Qualitativa (Considera¢des Abertas)

A consolidagdo das respostas discursivas permitiu mapear os nicleos de for¢a da aplicacdo
e extrair diretrizes para o aprimoramento adaptativo do ecossistema por meio do método de

categorizagao tematica.

6.5.1 Pontos Fortes e Diferenciais do Sistema

As especialistas identificaram que o principal pilar do protétipo reside no rigor da sua aces-
sibilidade visual e na capacidade de induzir a atenc¢do focada, alinhando de forma harmonica a

estrutura narrada de jogo as demandas de rotina das criangas:

"O ponto mais forte da aplicagdo é a proposta de acessibilidade e organizacdo das
informagoes, apresentando recursos que podem auxiliar o publico com TDAH de
forma clara, objetiva e intuitiva." (Participante P0O7).

"O condicionamento para o cumprimento da tarefa com foco." (Participante P06).

6.5.2 Fatores de Risco de Distracdo e Propostas de Melhoria

Confirmando a tendéncia apontada pelos indices do item Q11 na Escala Likert, a andlise
qualitativa explicitou criticas fundamentadas acerca do impacto emocional do crondometro Po-

modoro cléssico, sugerindo alternativas lidicas para suavizar a contagem do tempo:

"Embora o fundamental seja ajudar a criangca ou adolescente a realizar a tarefa
com foco, pontuo que o uso do timer unicamente possa gerar certa ansiedade.
Sugiro a insercdo de um timer liidico com imagem ou cores que interage conforme

o tempo em movimento." (Participante P06).
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Outro fator de risco mapeado pelas especialistas refere-se ao controle rigoroso da densidade
de dados nas telas do estudante. Recomenda-se evitar que a consolidacdo modular de blocos

acabe gerando polui¢do visual decorrente do excesso de dados simultaneos:

"De modo geral, o prototipo apresenta boa organizacdo. Como sugestdo, seria
interessante reduzir possiveis excessos de informagoes em uma mesma tela, priori-

zando elementos visuais mais simples e objetivos para facilitar a concentragdo e a

navegagdo." (Participante P0O7).

Por fim, as participantes apontaram a necessidade de incorporar mecanismos avancados de
personalizacdo de acessibilidade e a portabilidade do ecossistema. A adaptagdo para disposi-

tivos moveis e a capacidade de ajustar a sensibilidade dos estimulos visuais foram apontadas
como caminhos evolutivos prioritdrios para o sistema:
"Como sugestdo, seria interessante incluir mecanismos de personalizacdo, permi-
tindo ao usudrio ajustar cores, tamanho das fontes, notificacoes e niveis de estimu-

los visuais de acordo com suas necessidades." (Participante P03).
"Adaptar o app com todas suas funcoes para o uso no celular.” (Participante PO1).
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7 Consideracdes finais

Este trabalho orientou-se pela pergunta de pesquisa formulada na Introdug@o: como projetar
e implementar uma ferramenta gamificada que combine mecanicas de progressao e requisitos de
acessibilidade cognitiva para apoiar a gestdo de rotina de criancas e adolescentes com TDAH. O
objetivo geral consistiu em desenvolver o protétipo Daily Quest, ferramenta digital fundamen-
tada em requisitos e diretrizes de design para neurodiversidade. Para alcanca-lo, estipularam-se
cinco objetivos especificos, atendidos de forma encadeada ao longo dos capitulos precedentes.

O primeiro objetivo (levantar fundamentos tedéricos sobre TDAH, gamificacdo e trabalhos
relacionados) consolidou-se no Capitulo 2, que articulou o transtorno, as fungdes executivas
comprometidas, a gamificagdo como suporte a autorregulagao e os referenciais de Gomes (2019)
e McKnight (2010). O segundo objetivo (mapear e implementar os requisitos de Gomes (2019)
associados as diretrizes de IHC de McKnight (2010)) materializou-se no Capitulo 4, com a dis-
tribuicdo dos 24 requisitos em pilares estratégicos e o registro de conformidade nas Tabelas 2
e 3, e no Capitulo 5, que documenta a transposic¢ao funcional para as interfaces do prototipo. O
terceiro objetivo (descrever a arquitetura técnica e o fluxo de interfaces) atendeu-se no capitulo
de materiais e tecnologias, com a consolidagcdo da stack na Tabela 1, e no Capitulo 5, que expde
o fluxo de navegacao, os trés perfis de conta e 0 Modo Foco. O quarto objetivo (validar o prot6-
tipo junto a profissionais do Centro Municipal de Educa¢do Especial Inclusiva CMEEI Campo
Grande - MS) executou-se no Capitulo 6, por meio de oficina técnica presencial com 7 especi-
alistas. O quinto objetivo (analisar e discutir os dados da validag¢do) igualmente consolidou-se
nesse capitulo, com a estatistica descritiva da Tabela 5 e a anélise de conteido das respostas
abertas nas Secdes 6.4 € 6.5.

Diante desse encadeamento, constatou-se que a articulagdo entre restricdes ergondmicas de
front-end, prescritas por McKnight (2010), e o comportamento funcional de back-end, ditado
por Gomes (2019), viabiliza um protétipo web gamificado, implantado em infraestrutura ser-
verless e passivel de auditoria técnica, apto a apoiar a gestio de rotina do publico com TDAH

sem comprometer a redu¢do de sobrecarga cognitiva.

7.1 Contribuicdes do trabalho

As contribuicdes desta pesquisa organizam-se em trés eixos complementares: tedrico, arte-
fatual e empirico.

No eixo tedrico, o estudo operacionalizou a simbiose projetual ja fundamentada no Ca-
pitulo 4: McKnight (2010) delimita as restricdes de apresentacdo visual do layout, enquanto
Gomes (2019) define o comportamento funcional e o modelo de dados do sistema. Essa fusao

traduz, em um tnico artefato, a conten¢do da dispersdo atencional na camada de interface e a
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manutencdo do engajamento na camada légica, respondendo a lacuna apontada na Introducao
entre recomendacdes cientificas e implementagdo prética.

No eixo artefatual, materializou-se o protétipo Daily Quest como aplicacdo web respon-
siva, estruturada em trés modalidades de conta (Pessoal, Responsavel e Institucional) e im-
plantada mediante conteinerizacdo do repositério com provisionamento continuo em nuvem,
conforme descrito na Secdo de implantacdo do Capitulo 4. O artefato demonstrou que € possi-
vel aplicar mecanicas de alto refor¢co (fragmentacao de tarefas, atribui¢ao imediata de pontos de
experiéncia, barras de progresso e mascote assistente) sem incorrer em sobrecarga visual, em
consonancia com as diretrizes de design limpo e tipografia clara de McKnight (2010).

No eixo empirico, a validag¢do junto a sete especialistas do Centro Municipal de Educa-
cdo Especial Inclusiva (CMEEI) de Campo Grande - MS (das quais 100% atuam diretamente
com o publico-alvo, representando um universo de 171 alunos diagnosticados) produziu um
diagnostico pericial de elevada relevancia técnica. Os dados indicam forte concordancia quanto
ao layout enxuto (item QO1: u = 4,57) e a fragmentacdo de rotinas em subtarefas (item Q04:
u = 4,43). O achado de maior valor critico concentrou-se no item Q11 (1 = 3,57; o = 0,79),
que avalia o crondmetro regressivo circular do Modo Foco: embora o monitoramento temporal
seja indispensdvel, a exibicdo da contagem regressiva rigida divide opinides e foi interpretada
como um potencial indutor de ansiedade, conforme corroborado qualitativamente pela partici-

pante PO6 no Capitulo 6.

7.2 Limitacdes da Pesquisa

Duas limitacOes principais delimitam o alcance das conclusdes e devem ser ponderadas na
interpretacdo dos resultados obtidos:

A primeira delas diz respeito a validacdo por proxies. O sistema foi submetido a profissi-
onais da educacdo inclusiva, e ndo as préprias criancas e adolescentes com laudo psiquiétrico.
Essa deliberacdo decorre de restrigdes éticas e legais: por se tratar de um publico hipervul-
nerdvel, a submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP/CONEP) para testes diretos com
menores exigiria um cronograma longitudinal incompativel com o calendério de conclusao do
TCC. Nesse contexto, a avaliagdo pelos stakeholders atuou como uma validagdo por proxies,
capturando a percep¢ao pericial de quem acompanha diariamente a rotina dos 171 alunos ma-
peados.

A segunda limitagdo refere-se ao escopo funcional do Produto Minimo Vidvel. Conforme
as Tabelas 2 e 3 do Capitulo 4, os requisitos RF03 (notificacdes sonoras), RF06 (regras e pu-
nicdes configurdveis), RF10 (distintivos), RF11 (comércio virtual), RF15 (aversao a perda),
RF16 (comunicacdo interna), RF18 (compartilhamento entre grupos) e RF22 (secao de jogos)
permaneceram fora da implementagdo, despriorizados em favor do nicleo gamificado voltado
ao auxilio a atengdo. Esses itens constituem escopo explicito de versdes futuras, e ndo lacunas

ignoradas pelo autor.
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7.3 Trabalhos futuros

As criticas e sugestoes levantadas no Capitulo 6 traduzem-se em um backlog de engenharia

para evolucao do repositdrio:

1. Portabilidade nativa (participante P01): migrar a arquitetura web responsiva para um
framework hibrido nativo, como Flutter ou React Native, viabilizando uso offline e emis-

sdo de push notifications locais no smartphone do estudante.

2. Pesquisa de campo longitudinal no Centro Municipal de Educacido Especial Inclu-
siva (CMEEI) de Campo Grande - MS: conduzir ensaio pedagdgico de aproximada-
mente seis meses, com aprovacdo do CEP, entregando o aplicativo diretamente aos 171
alunos mapeados pelas especialistas, a fim de mensurar a curva de ganho de autonomia

na rotina diaria.

Complementarmente, a sugestdo de personalizacdo de cores, tamanhos de fonte e niveis
de estimulos visuais (participante PO3) integra-se a refatoragdo de interface como requisito
transversal de acessibilidade adaptativa.

Conclui-se, portanto, que a conciliagdo entre o rigor ergondmico da Interacio Humano-
Computador e as l6gicas de engajamento da Engenharia de Software oferece um caminho vidvel
e auditdvel para que a tecnologia deixe de atuar como vetor de dispers@o e assuma seu papel de

prétese cognitiva para a neurodiversidade.

7.4 Declaracdo de Uso de Inteligéncia Artificial

A utilizacdo de IA generativa no desenvolvimento deste trabalho limitou-se as seguintes
finalidades:

* Pesquisa exploratdria e agregacdo de informacdes da literatura;
* Revisdo ortografica e adequacio gramatical do texto;

* Formatacao e indentagdo de codigo IATEX.
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