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RESUMO

Este estudo visa anunciar o planejamento e inicio da conducdo de uma revisdo sistematica de
literatura (RSL) a comunidade cientifica de Informatica na Educacéo, evitando-se desperdicio de
esforcos desta comunidade. Arevisdo analisara o desenvolvimento, na literatura, sobre o tema Jogos
Digitais, Design de Interacdo e Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), por
meio de estudos publicados de Jan/2011 a Dez/2020 em bases cientificas relacionadas a area da
Educacdo, Computacdo, Psicologia ou Psiquiatria. Pretende-se responder a seguinte questdo de
pesquisa principal: o que tem sido feito sobre os cuidados a criancgas e adolescentes com TDAH em
idade escolar no contexto do design de interagdo em jogos digitais?

Palavras-chave: Educacéo. Design de interacdo. Jogos Digitais. TDAH.

ABSTRACT

This study aims to announce the planning and start of the conduction of a systematic literature
review to the Education Informatics scientific community, avoiding the waste of efforts by this
community. The review will analyze the development in the literature on the topic of Digital
Games, Interaction Design and Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD), through studies
published from Jan/2011 to Dez/2020 on scientific bases related to Education, Computing,
Psychology, or Psychiatry. Itis intended to answer the following main research question: what has
been done about the care of school-age children and teenagers with ADHD in the context of
interaction design in digital games?
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INTRODUCAO

Esta secdo visa apresentar importantes conceitos sobre Transtorno de Déficit de
Atencéo e Hiperatividade (TDAH), jogos digitais e design de interagéo, relevantes para a RSL.

O TDAH € um transtorno do neurodesenvolvimento definido por niveis prejudiciais
de desatencdo,  desorganizacdo  e/ou hiperatividade-impulsividade =~ (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014). Levantamentos populacionais sugerem que o TDAH
ocorre na maioria das culturas em cerca de 5% das criangas e, em torno 50% desses casos, 0
TDAH ¢é transferido para a vida adulta, com consequéncias negativas na vida cotidiana
(AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

A fim de amparar criancas com TDAH, pesquisadores das areas da medicina,
psicologia e educacdo tém dedicado esforcos para encontrar avaliagbes e reabilitacbes que
promovam maior bem estar social e aprendizagem. Varias abordagens tém sido utilizadas para
tratar o TDAMH, incluindo medicamentos, programa educacional apropriado, terapia
comportamental, terapia cognitivo-comportamental, terapia de integracdo sensorial, educacéo
parental, ioga, biofeedback, dentre outras. O trabalho em conjunto com os educadores e o
aconselhamento dos pais buscam melhorar os comportamentos positivos das criangas com
TDAH (CHUANG; LEE; CHEN, 2010).

H& evidéncias de déficits nas funcBes executivas de criancas com TDAH
(BARKLEY, 2001). Estas fungbes envolvem habilidades como a meméria de trabalho,
flexibilidade cognitiva e controle inibitorio (DIAMOND, 2013). No entanto, estas criangas
podem se concentrar no uso de jogos digitais, aos quais exigem a execugdo bem-sucedida de
diversas fungBes executivas. Ha, inclusive, relatos de pais indicando que, embora seus filhos
tenham dificuldades em muitas tarefas, a atencdo, a concentracdo e a motivacdo deles melhoram
qguando estdo jogando jogos digitais (SHAW et al, 2005). Jogos digitais estimulam maior
motivacdo, esforco e excitagdo do que as tarefas computacionais tradicionais. Assim, criancas
com TDAH podem obter melhores resultados ao jogar (SHAW et al., 2005).

Tecnologias digitais tém sido usadas para diversas finalidades no campo educacional
(ROCHA et al., 2014). Passaram-se mais de 60 anos do surgimento dos jogos digitais e, ao
longo desse tempo, estes artefatos foram conquistando diferentes espacos, indo da industria de

entretenimento, com faturamento em bilhées de dolares em todo mundo, a espacos corporativos,
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além de objeto de investigacdo nas universidades internacionais e brasileiras. Olhando para a
histéria dos jogos, observa-se que eles foram sendo produzidos, enquanto produto cultural,
visando algum tipo de aprendizagem. Desde a encenacdo (simulacdo) com algo especifico da
vida real, como a guerra, ou na relacdo com a dimensdo religiosa, quando os dados buscam
determinar os passos que serdo dados em dire¢cdo a um objetivo, 0S jogos surgem como proposta
de aprendizagem, apesar do distanciamento efetivo relacionado aos espacos formais de
educacdo, quando se pensava que para aprender ndo poderia haver ludicidade.

Kapp et al. (2014, p. 37) definem jogo digital como “a system in witch players
engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback, that results in a
quantifiable out-come often eliciting an emocional reaction”. E, a partir da compreensdo de
Huizinga (2014), os jogos digitais devem ser observados sob a otica da cultura. Eles fazem parte
do cotidiano, estando mais relacionado ao entretenimento. Em um jogo digital, mesmo que a
relagdo entre as criangas ndo seja direta, sincrona e online, as caracteristicas, detalhes e desafios
de um jogo podem ser tema de conversas de criancas em qualquer parte do mundo, o que
condiciona a uma similaridade entre estas criancas e corrobora na sua formacgdo identitaria
(PIMENTEL, 2017).

Bastos et al. (2012) e~ Sobral et al. (2017) evidenciam a relevancia de jogos
digitais como apoio ao processo de aprendizagem de criangas e adolescentes com necessidades
especiais e, também, com TDAH.

Para Rogers et al. (2013), o design de interacdo estd relacionado a projetar-se
produtos interativos para apoiar 0 modo como as pessoas se comunicam e interagem em seus
cotidianos, seja em casa, na escola, no trabalho. Em outras palavras, significa criar experiéncias
de usuério que melhorem e ampliem a maneira como as pessoas comunicam-se e interagem.
Ferreira et al. (2014), destacam a relevancia de se compreender as técnicas de design de
interacdo no desenvolvimento de jogos digitais na educacdo. Segundo Bayrak (2020), existe a
necessidade de um paradigma de design de jogo digital que chame a atencéo para as habilidades
e limitacdes dos jogadores, mapeando-se a posicdo do jogador em relacdo a experiéncia de jogo.

Neste sentido, o design de interagdo de um jogo digital para criancas e adolescentes
com TDAH deve ser cuidadosamente projetado para gerar boas experiéncias no jogar e, ainda,

aprimorar suas funcdes executivas.
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PROTOCOLO

Para construir uma RSL, o primeiro passo a ser dado é definir e/ou descrever o
protocolo basico de pesquisa, ao qual deve ser claramente relatado. Assim, esta secdo visa
apresentar as seguintes informacGes que contemplam o protocolo: objetivos, questbes de
pesquisa, bases cientificas, selecdo dos estudos, avaliagdo da qualidade dos estudos, extragdo de
dados e sintese e analise dos dados dos estudos.

A pesquisa levard em conta a producdo cientifica publicada nos repositorios
identificados na secdo 2.3, observando-se o periodo de 01/jan/2011 a 31/dez/2020 e o
desenvolvimento da coleta dos dados seguird a estratégia de RSL definida por Kitchenham e
Charters (2007), que, na etapa de conducdo, elenca cinco passos para a realizacdo do
procedimento, a saber: busca e selecdo, avaliacdo de qualidade, extracdo dos dados, sintese dos

resultados e interpretacdo dos resultados (Figura 1).

Figura 1 — Atividades da etapa de Conducéo de RSL.

*Busca e selegdo dos estudos
primarios

»Avaliacdo de qualidade

#Extracdo dos dados

»Sumarizacio e sintese dos
resultados

sInterpretagio dos resultados

Fonte: Adaptado de Kitchenham e Charters (2007)

Esta pesquisa tera sua abordagem metodolégica desenvolvida a partir do estudo
bibliométrico, juntamente com o desenvolvimento da revisdo sistematica de literatura, é de

cunho quanto-qualitativo.
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Objetivos

O objetivo geral da revisdo produto deste protocolo é mapear e analisar o
desenvolvimento, na literatura, sobre o tema Jogos Digitais, Design de Interacdo e TDAH, por
meio de pesquisa bibliométrica nas bases cientificas indicadas na secdo 2.3. Os objetivos
especificos deste estudo sao (1) identificar e descrever os métodos e técnicas de design de jogos
digitais e design de interacdo comuns, disponiveis e/ou eficazes para criangas e/ou adolescentes
em idade escolar com TDAH; (2) constatar os beneficios que as intervencdes através de jogos
digitais tém agregado a vida social das criancas e/ou adolescentes com TDAH; (3) indicar os
modelos tedricos psicologicos/aprendizagem utilizados no design do jogo digital; (4) detectar os
géneros de jogos digitais usados com criancas e adolescentes com TDAH; (5) destacar o
enfoque dos estudos com TDAH e jogos digitais (avaliagdo, reabilitacdo, habilitacéo,
estimulacédo) e (6) indicar as escalas psicométricas usadas nos estudos com jogos digitais para
TDAH. Neste sentido, dado que ja foi identificada a necessidade de uma RSL, foi iniciado um
estudo com o intuito de examinar a extensdo e a natureza do que esta sendo feito atualmente no
ambito escolar e clinico, para individuos com TDAH em idade escolar; identificando lacunas na

literatura para pesquisas futuras.

Questdes de pesquisa

Pretende-se responder a seguinte questdo de pesquisa principal: o que tem sido feito
sobre os cuidados a criangas e adolescentes com TDAH em idade escolar no contexto do design
de interacdo em jogos digitais? Com base na questdo principal de pesquisa acima, seis perguntas
mais especificas foram levantadas. Segundo relatério do Ministério da Saude (2012), que trata
sobre diretrizes metodologicas para elaboracdo de RSL, independente do delineamento de
estudo cientifico, a(s) questdo(bes) de pesquisa a ser(em) investigada(s) deve(m) ser clara(s) e
objetiva(s). A fim de orientar a formulacdo da(s) questdo (0es) de pesquisa, convenciona-se
estrutura-la segundo os componentes do acrébnimo PICO, onde cada letra representa um
componente da questdo: P — populacéo (population); I — intervencao (intervention); C — controle

(control) e O — desfecho (outcome). A Tabela 1 relaciona as questfes de pesquisa ao PICO.
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Tabela 1. Questdes de Pesquisax PICO

uPPED (S eppacc ié_ﬁé

Questéo de pesquisa Populacéo Int%:)veng Controle Desfecho
QP1. Quais métodos, técnicas ou Métodos e
principios de design de jogos técnicas de
digitais ou de interacdo usados com desian de iodos
criancas com TDAH em idade Criangas g 109
usados.
escolar? elou
QP2. Quiais os beneficios as a?no!gsc(:jentes aBSeSngg:;é%SS a
criangas com TDAH que o0s jogos € Ila € diminuicio de
digitais tém agregado ao cotidiano escolarcom | ¢l ¢
i ; desenvolvim | sintomas do
social ou escolar? Criancas P transt
. _ elou Jogos ento tipico ranstorno.
QP3. Quais modelos teéricos A ou criangas L.
(psicologicos, da aprendizagem ou ado!gsc(:jentes digitais e/ou SAOde.IOSI tegrlcos
’ em idade para a psicologia
outros) usados como base para o
)- - P escolar com | TDAH. ado!escentes e/ou
uso do jogo digital com criangas TDAH em idade aprendizagem
com TDAH? ' escolar com | &P gem.
QP4. Quais os géneros dos jogos TDAH, mas | Género do jogo
digitais? sem o uso de | digital.
QP5. Os estudos focam na jogo digital
Avaliacéo, Reabilitacéo, N0 Processo Esrl[];%%ug:rz
Habilitagdo ou Estimulagdo em de TDAH
crianas com TDAH? intervencao. :
QP6. Quais escalas usadas para
mensurar caracteristicas do Escalas
TDAH? psicométricas.

Fonte: Elaboragdo propria

Bases cientificas

Inicialmente, foram definidos os seguintes critérios para a selecdo das bases
cientificas: (1) bases indexadas no Portal de Periédicos CAPES; (2) bases relacionadas a area da
Educacdo ou Computagdo ou Psicologia/Psiquiatria. Assim, as seguintes bases cientificas foram
selecionadas: Springer Link!, ACM Digital Library?, Scopus (Elsevier)3, Taylor & Francis
Online4, Engineering Village — Elsevier®, Academic Search Premier — ASP (EBSCO)¢, IEEE

Xplore?, PubMed® e PsycINFO (APA)?; cobrindo, dessa forma, os estudos mais relevantes das

! Springer Link — http:/link.springer.com

2 ACM Digital Library — http://portal.acm.org

3 Scopus (Elsevier) — http://www.scopus.com

* Taylor & Francis Online — https://www.tandfonline.conv

® Engineering Village — Elsevier — http://www.engineeringvillage.com

¢ Academic Search Premier— ASP (EBSCO) - https:/Avww.ebsco.com/products/research-databases/academic-
search-premier

"1EEE Xplore - http://ieeexplore.ieee.org

8 Pubmed — https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/
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areas.

Selecdo dos estudos

Inicialmente, de forma exploratoria e através de consultas a especialistas, foram
pesquisados e identificados quatro estudos primarios relacionados as perguntas de pesquisa:
Sonne e Jensen (2016), Sonne et al. (2016), Mufioz et al. (2015) e Mcknight (2011). A leitura

destes estudos subsidiou o aprimoramento da identificacdo de palavras-chave indicadas na
Tabela 2.

Tabela 2 — Palavras-chave e sinbnimos

Palavra-chave Sinbnimos
ADHD AD/HD, Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder, Attention-
Deficit, Hyperactivity
Adolescent Teen, Teenager, Young
Child Children

Interaction Design | Game Design, Human Computer Interaction, Experience Design,

UX, UX Design, Usability, User Experience, User Interface
Game Videogame, Video-game

Fonte: Elaboragdo propria

Com base nas palavras-chave / sinbnimos e apés diversas validacGes para
contemplar os quatro estudos inicialmente previstos, foi estruturada a seguinte string de busca

automatica (Figura 2).

Figura 2 — String de busca automatica.

(Tattention-defTicit” OR "attention deficit” OR hyperactivity OR ADHD OR
"AD/HD" OR hyperkinetic OR "attention-deficit/hyperactivity disorder"™ OR
"attention deficit/hyperactivity disorder” OR "attention-deficit
hyperactivity disorder™ OR "attention deficit hyperactivity disorder'™) AND
("'ux design” OR "ux" OR "user experience" OR "experience design’” OR "uxd" OR
"xd" OR "human-computer interaction” OR "human computer interaction” OR "hci™
OR ""game design™ OR usability OR "interaction design”™ OR "user interface"™ OR
"user iInterfaces'™ ) AND (games OR game OR videogame OR videogames OR "‘video-
game" OR "video-games'™) AND (child OR children OR adolescent OR adolescents
OR teenager OR teenagers OR young OR teen OR teens)

Fonte: Elaboragéo prépria.

Devido a limitacbes e particularidades em alguns portais de busca de bases
cientificas, ajustes sdo necessarios, mas a semantica da string de busca original devera foi
respeitada. A seguir (Figura 3), descreve-se, por exemplo, a string de busca ajustada e o

processo de busca no portal da base cientifica Scopus (Elsevier).

° PsycINFO (APA) — https://www.apa.org/pubs/databases/psycinfo/
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No portal da Scopus (Elsevier), apesar da limitacdo de quantidade de caracteres na
busca simples, a opgdo avancada de busca permitiu o retorno de 45 estudos, usando-se a string

de busca ilustrada na Figura 2.

Figura 3 — String de busca automatica na Scopus (Elsevier).

( TITLE-ABS-KEY ( "attention-deficit’” OR "attention deficit’ OR hyperactivity
OR ADHD OR "AD/HD' OR hyperkinetic OR "attention-deficit/hyperactivity
disorder'™ OR "attention deficit/hyperactivity disorder™ OR "attention-deficit
hyperactivity disorder™ OR "attention deficit hyperactivity disorder™ ) AND
TITLE-ABS-KEY ( "ux design'™ OR "ux'™ OR "user experience”™ OR "experience
design™ OR "uxd™ OR "xd" OR "human-computer interaction” OR "human computer
interaction” OR "hci' OR "game design™ OR usability OR "interaction design"
OR "user interface”™ OR "user interfaces"” ) AND TITLE-ABS-KEY ( games OR
game OR videogame OR videogames OR *'video-game™ OR "'video-games™ ) AND
TITLE-ABS-KEY ( child OR children OR adolescent OR adolescents OR teenager OR
teenagers OR young OR teen OR teens ) ) AND PUBYEAR > 2009 AND PUBYEAR

< 2021

Fonte: Elaboragdo prépria.

Segundo Kitchenham e Charters (2007), os critérios de inclusdo e exclusdo
objetivam a identificacdo dos estudos primarios que fornecam evidéncias relacionadas as

questdes de pesquisa. A seguir, sdo listados os critérios de inclusdo e excluséo:

Tabela 3 — Critérios de incluséo e exclusao.

Critérios de inclusdo Critérios de exclusdo
Estudos revisados por pares Estudos duplicados
Estudos publicados entre 01 de janeiro Estudos secundarios e terciarios
de 2020 e 31 de dezembro de 2020
Estudos que exploram design de jogos Literatura cinza
digitais paraTDAH
Respondam as questdes de pesquisa Artigos resumidos

Estudos redundantes de mesma autoria

Estudos restritos a area médica

Resumos expandidos

Artigos com tamanho menor de 5 péginas (short
papers)

Estudos com texto completo indisponivel
Estudos sobre interven¢des em TDAH semo uso
de design de jogos digitais

Livro ou capitulo de Livro

Fonte: Elaboracao prépria

Durante todas as etapas do processo de sele¢do de estudos, deverdo ser utilizados os
critérios de inclusdo e exclusdo. Sempre que as informacdes ndo forem suficientes para a tomada

de decisdo de incluir ou excluir cada estudo, 0 mesmo devera ser passado para a proxima fase,
8
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diminuindo o risco de inclusdo ou exclusdo equivocada.

Definidas as bases cientificas a serem usadas no processo de busca, a string de busca
e os critérios de inclusdo e exclusdo, iniciou-se uma atividade ja da fase de conducdo da RSL,
que é a selecdo dos estudos, segundo Kitchenham e Charters (2007). Nesta atividade, para cada
base cientifica identificada na secdo 2.3, foi usada a string de busca automatica na Figura 2.
Contornadas as dificuldades geradas pelas limitagbes e particularidades dos portais de bases
cientificas, no que se refere a string de busca, o processo de selecdo dos estudos continuou
usando-se a ferramenta StArt10 para auxiliar o processo.

Por meio do ambiente StArt, 847 estudos foram identificados as bases cientificas
e 1 estudo, Mcknight (2011), foi incluido manualmente, dado que ndo foi possivel encontra-lo
nas bases cientificas selecionadas e dado que o estudo compde os estudos iniciais indicados no
inicio desta se¢do. Mesmo usando a tecnologia StArt durante o processo de selecdo dos estudos,
um novo problema foi encontrado e solucionado: formatos de arquivos de referéncia aceitos
como entrada de dados na plataforma (BibTeX!!, Medline!2, RIS, Cochranel4).

Alguns portais de bases cientificas ndo possuem exportacdo de dados nos quatro
formatos permitidos pela ferramenta StArt. Por isso, conversdes intermediarias sdo necessarias.
Por exemplo, o portal da Springer Link exporta os estudos em um formato especifico (CSV); e
para converté-lo para o formato BibTeX, utilizou-se um projeto em python denominado
Springer_csv2bib?s,

Avaliagdo da qualidade dos estudos

Apos o processo de selecdo dos estudos, devera ser iniciada a etapa de avaliagdo de
qualidade dos estudos, objetivado-se o aumento da acuracia dos resultados e ajudando a
determinar a validade das inferéncias oferecidas e a credibilidade e sintese coerente dos
resultados (DERMEVAL, COELHO e BITTENCOURT 2020). Um revisor (ou ambos) devera
extrair os dados e outro revisard a extracdo; a avaliacdo da qualidade serd conduzida de forma

independente por dois revisores e as divergéncias deverdo ser resolvidas por meio de discussao

10 StArt (State of the Art through Systematic Review) — http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start_tool

11 BibTeX é uma ferramenta para formatar listas de referéncias bibliogréficas.

12 Medline é um formato de referéncia bibliograficas.

B3 RIS é um formato desenvolvido pela Research Information Systems para permitir que programas de citagéo
troquem dados.

4 Cochrane — Formato criado pela The Cochrane Library.

1> Springer_csv2bib — https://github.com/phfaustini/Springer_csv2bib
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e/ou por intermédio de um terceiro revisor.

A etapa de selecdo dos estudos foi iniciada e é ilustrada nos passos 2, 3, 4 e 5

(Figura 4).
Figura 4 — Fluxo de selec¢éo dos estudos.
Numero de estudos identificados em bases cientificas = 847 } o
- \dentifi {Springer = 306; ACM = 256; Scopus = 45; Taylor & Francis=122; Numero de estudos incluidos
P S EngineeringVillage = 43; Academic Search Premier = 49; IEEE = 14; manualmente=1
@ (el zpelnlhizlrlel Pubmed = 4; PsycINFO = 8)
o estudos
Toa | - ca: 46 duplicados
™ Remocgdo automatica dos 2
7 estudos duplicados, com o uso 802
(o da ferramenta StArt titulos
Revisartitulos, palavras-chavee local de ? excluidos
publicagdo, excluindo-se com base nos
i critérios de inclusdo / exclusdo. Caso ndo ? abstracts (em
(= existam dadossu f'[cien tes, o estudo é andamento)
deixado para o proximo passo.
Revisarabstracts, excluindo-se com ?excluidos Os artigos completos sdo
'g base nos criteérios de inclusdo / ?incluidos selecionadose revisados, a0
a exclusdo. Caso ndo existam dados ? estudos excluindo-se com base nos g
& suficientes, o estudo é deixado para ? estudos critérios de inclusao / I

o proximo passo. exclusdo.

\‘

? estudos selecionados para a
etapa de avaliacdo da qualidade e,
posteriormente, incluidos na RSL

Sintese e Analise dos dados

Fonte: Elaboragdo prépria.

A avaliagdo da qualidade dos estudos considerara aspectos metodoldgicos da
pesquisa e respondera as questdes abaixo como Sim (1 ponto), Ndo (0 ponto), Parcialmente (0,5
ponto) ou Nao se aplica:

e Os participantes da pesquisa foram selecionados de forma eficaz?

e Metodologicamente, o artigo esta bem escrito?

e Ha uma métrica definida nos experimentos/intervencdes?

e Ha discussdo dos resultados?

e Os objetivos do trabalho estdo apresentados de forma clara?

Os estudos que alcancarem 60% da pontuacdo total estardo aprovados na

avaliacdo de qualidade.
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Extracéo de dados

Finalizada a avaliacdo de qualidade, um conjunto de estudos sdo incluidos na lista
dos artigos aceitos para a revisdo sistematica. Assim, deverdo ser coletadas as seguintes
informac@es a fim de responder as questes de pesquisa e apoiar a etapa de analise e discussao:
ID; Titulo; Resumos; Conclusdes; Autores; Ano; Pais; Tipo de publicacdo; Data da extracdo;
Objetivo do estudo; Método de pesquisa; Maturidade da pesquisa; Atributos relacionados a QP1
(métodos e técnicas de design de jogos digitais), QP2 (beneficios), QP3 (modelos tedricos
psicolégicos/aprendizagem), QP4 (género do jogo digital), QP5 (enfoque do estudo), QP6
(escalas psicométricas); Tamanho da amostra; NUmero de citaces no Google Scholar e

Referéncias bibliograficas.

Sintese e analise dos dados

Para sintetizar e analisar os dados extraidos na etapa anterior, as informacdes dos
estudos serdo tabuladas e apresentadas graficamente, descrevendo os artigos incluidos na
revisdo. Com o objetivo de apoiar a visualizacdo e compreensdo dos resultados, serdo utilizadas

as ferramentas VOSviewer16, IRaMuTeQ17 e R18,

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, foi apresentado o protocolo e o inicio da conducdo de uma RSL que
revisara e analisard estudos priméarios sobre o relacionamento dos temas Jogos Digitais, Design
de Interacdo e TDAH. Dado o quantitativo de estudos cientificos encontrados no periodo de
Jan/2011 a Dez/2020, entende-se que, ao fim da revisdo, as questdes de pesquisa serdo
respondidas e lacunas e/ou melhorias poderdo ser evidenciadas, a fim de serem exploradas por
pesquisas futuras da comunidade de Informética na Educacdo, produzindo, assim, solugdes que
possam ser entregues aos estudantes com TDAH, as escolas, aos educadores e/ou aos pais destes

estudantes.

16 \JOSviewer (Visualization of Similarities Viewer) — https://www.vosviewer.com/
7 IRaMuTeQ - http://www.iramuteq.org/
8 R — https://www.r-project.org/
11
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