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RESUMO

Com o aprofundamento de pesquisas sobre o TDAH e a educacao inclusiva,
urgiu-se a necessidade de ferramentas pedagogicas que favorecessem a
aprendizagem no ambiente escolar, nessa dinamica os jogos educativos se
mostraram significativos. Neste contexto, a presente pesquisa propoe identificar
os critérios que caracterizam um jogo como pedagogico, e aplica-los a um
caso concreto. Emprega-se o método dedutivo, com objetivos exploratorios e
descritivos, utilizando andlise qualitativa bibliografica e documental. Explicita-
se que os parametros caracterizadores sdo os seguintes: acessibilidade,
inventividade e sociabilidade. E demonstrado que o jogo estudado atende as
exigéncias pedagogicas e pode servir de exemplo para futuras producdes.
Palavras-chave: educacao inclusiva, jogos pedagogicos, TDAH

ABSTRACT

With the advancement of research on ADHD and inclusive education, the need
for pedagogical tools that support learning in the school environment has become
urgent. In this context, educational games have proven to be significant. This
study aims to identify the criteria that characterize a game as pedagogical and
apply them to a concrete case. The research adopts the deductive method, with
exploratory and descriptive objectives, employing a qualitative analysis based on
bibliographic and documentary sources. The identified criteria are: accessibility,
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inventiveness, and sociability. The study demonstrates that the analyzed game
meets pedagogical requirements and may serve as a model for future developments.
Keywords: ADHD, educational games, inclusive education.

1. INTRODUGAO

O Transtorno do Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH) tem uma
historia marcada por uma diversidade de sintomas e diagnoésticos divergentes
que chamaram atencao ao final do século XIX e inicio do século XX. Desde suas
primeiras descri¢oes, o TDAH foi caracterizado por uma “pletora de sintomas
diferenciados”, que envolvem desatencao, hiperatividade e impulsividade.
Historicamente, o transtorno foi descrito com énfases variadas em cada um
desses sintomas dependendo do viés médico, politico e social em voga, o que
dificultou sua definicao e contribuiu para a multiplicidade de classificacoes
(CALIMAN, 2010, pp. 46-50).

O diagnostico formal do TDAH teve suas bases clinicas inicialmente
estabelecidas pelo médico inglés George Still, em 1902, durante conferéncias no
Royal College of Physicians, posteriormente publicadas no The Lancet. Still foi
os fundamentos clinicos para o diagnoéstico do TDAH. Contudo, sua analise era
permeada por questdes morais, politicas e legais da época, sem uma defini¢ao
precisa do transtorno. Posteriormente, o diagnostico evoluiu e se consolidou por
pesquisadores como Virginia Douglas, na década de 1970, e Russell A. Barkley,
na década de 1990. (CALIMAN, 2010, p. 51-54). Porém, mudancas paradigmaticas
somente ocorreram em decorréncia da luta coletiva das pessoas com deficiéncia,
inclusive aquelas com TDAH, em relacao a sua inclusdo e reconhecimento que
acabaram por impactar em como o diagnostico era visto socialmente.

Uma das grandes representacoes dessa mudanca de paradigma foi a
Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia que reforgou
a promocao da dignidade, autonomia e igualdade de oportunidades para
as pessoas com deficiéncia. Nacionalmente o diploma foi incorporado ao
ordenamento juridico por meio do Decreto Legislativo n° 186,/2008 e do Decreto
n° 6.949,/2009, deslocando o foco do modelo tradicional de integracao para um
modelo de inclusao, procurando eliminar as barreiras fisicas, atitudinais e sociais
que impedem a plena participacao das pessoas na sociedade (BRASIL, 2016, pp.
17-22).

Contudo, a proibicao de praticas excludentes e a previsdao de politicas
de inclusao nao resultaram automaticamente na igualdade material prevista
constitucionalmente (LEITE, 2025, p.25), as pessoas com TDAH ainda sofrem
discriminacao no ambiente escolar, especialmente aquelas com predominio
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de sintomas hiperativos/impulsivos (ROHDE et al., 2004, p.128). O sintoma
da desatencao, caracteristico nesse grupo, pode causar lapsos de memoria e
dificuldades para acompanhar o ritmo das atividades escolares, o que pode vir a
gerar frustracao e baixa autoestima, fatores que influenciam negativamente suas
relacOes interpessoais e académicas (SILVEIRA, et al., 2023, p.541-542).

Nesse contexto, os jogos pedagogicos vém se consolidando como
instrumentos eficazes no apoio ao processo de aprendizagem de estudantes
com diagnostico de TDAH, contribuindo para o aumento do engajamento e
para a melhoria do desempenho escolar. Nesse sentido, a utilizacao de jogos
digitais e atividades ludicas favorece o desenvolvimento de competéncias
socioeducacionais, como foco, concentracao e planejamento de tarefas, as
quais se mostram fundamentais para a superagao das dificuldades inerentes
ao transtorno. Ademais, a ludicidade, ao oferecer uma experiéncia educativa
ampliando as possibilidades de intervencao pedagogica junto a esse publico
(SANTOS et al.,, 2024, p. 6; OLIVEIRA et al., 2024, p. 6-7).

Estudos empiricos corroboram a eficacia dos jogos pedagogicos na
estimulagao cognitiva e comportamental desses alunos. Por exemplo, pesquisas
indicam que o uso de jogos digitais como “Voo Educativo’, “Mestre da Tabuada”
e “Dino Tim” resultam em um aumento significativo da atencao e reducgao de
comportamentos impulsivos (NUNES; ANDRADE, 2024, p. 5-6).

Estudos demonstram que aproximadamente 30% a 40% das criancas
com TDAH repetem de ano, e pelo menos 35% nao concluem o ensino médio,
evidenciando a urgéncia de estratégias inclusivas eficazes (BARKLEY, 2023, p.
371). A aplicacao de jogos pedagogicos tém mostrado a capacidade de atenuar
tais prejuizos, proporcionando maior engajamento e melhores resultados
académicos. Observou-se que o jogo “Candy Night” promoveu melhorias na
em niveis de atencao, relevancia, confianca e satisfacao durante as sessoes de
jogo. (RODRIGUES, A. N, et al, 2019, p. 2, 4, 13, 14, 15)

Nesse panorama, o jogo “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” adentrou o Brasil
atraveés da empresa PaperGames afirmando que jogos de cartas e tabuleiro
podem desempenhar um papel significativo no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais em criancas e adolescentes (PAPERGAMES, 2022, s /p).

“Taco Gato Cabra Queijo Pizza” € um jogo de cartas com mecanicas de
reconhecimento de padrao e tempo real, recomendado para maiores de 6 anos, e
que, apesar de nao ser rotulado expressamente como educativo, ¢ dito favorecer
o desenvolvimento de competéncias como atencao, agilidade e coordenagao
motora em um contexto ludico. (PAPERGAMES, 2020, s/p).
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A edicao brasileira do jogo inclui 64 cartas ilustradas e um manual de
regras, apresentando partidas com duragao meédia de dez minutos, e de dois
a oito participantes e baseia-se em mecanicas de reconhecimento de padroes
e acao simultanea. Durante a partida, os jogadores jogam cartas em sequéncia
enquanto repetem, em ordem fixa, as palavras “Taco”, “Gato”, “Cabra’, “Queijo” e
“Pizza". Quando a carta jogada coincide com a palavra pronunciada, todos devem
rapidamente bater a mao no monte central, sendo que o Gltimo a o fazer recolhe
todas as cartas. O vencedor € aquele que se livra de todas as cartas primeiro
(PAPERGAMES, 2022, s /p).

Apresentado todas suas regras e possiveis beneficios indaga-se a
possibilidade de considera-lo como uma ferramenta educativa inferindo até que
ponto seus materiais e sua dinamica podem contribuir para o desenvolvimento
do autocontrole e da concentracao em contextos educativos para pessoas
com TDAH e o que ainda pode ser aperfeicoado para melhor aperfeigcoar sua
efetividade.

Nesse sentido, o presente trabalho procura encontrar através da bibliografia
especializada caracteristicas definidoras ou em comum de um jogo pedagogico
e identificar se elas se apresentam, ou como poderiam se apresentar, no jogo
“Taco Gato Cabra Queijo Pizza”.

Com isso, procura-se estudar um jogo amplamente distribuido no Brasil
e verificar seus possiveis beneficios com o intento de utiliza-lo no ambiente
escolar e favorecer o aprendizado de pessoas com TDAH, como também, almeja-
se explicitar critérios solidos para a criacao ou adaptacao de jogos educativos
efetivos.

2. MATERIAIS E METODOS

Quanto a classificagao metodologica baseada em seus objetivos gerais, o
projeto adotou uma abordagem mista, com aspectos exploratorios e descritivos,
com o intuito de proporcionar uma revisao geral das caracteristicas de um jogo
pedagogico e verificar se os achados se apresentam em “Taco Gato Cabra Queijo
Pizza"

Em consonancia, utilizou-se a abordagem dedutiva, com o intuito de
observar as premissas encontradas para se chegar a uma conclusao quanto a um
caso particular (MARCONI, LAKATOS, 2003, p.92). Para isso foram utilizados os
procedimentos técnicos de documentacao indireta para a coleta de dados, com
aspectos qualitativos, utilizando-se a analise tedrica e documental.

Os materiais estudados foram obtidos por meio de exemplares concedidos
pela empresa Paper Games e por plataformas virtuais de indexacgao e
disseminagao de produgoes cientificas.
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Para a identificacao das obras a serem estudadas, foi utilizado o site Google
Scholar, empregando-se, de forma concomitante, as palavras-chave “JOGOS
EDUCATIVOS” e “TDAH”, por meio do operador booleano “AND”, de modo que
ambos os termos estivessem presentes nos resultados da busca. Também foram

", w

utilizados os filtros “Desde 2025”; “ordenar por relevancia”; “pesquisar paginas
em portugués”; “qualquer tipo”, para se realizar uma pesquisa abrangente focada
no ambito nacional e atualizada. Os dados obtidos tiveram demarcagao temporal
de 1de janeiro de 2025 até 9 de maio de 2025,

Ainda na fase de triagem, foram excluidos os resultados que nao estivessem
apropriadamente armazenados na plataforma de pesquisa. Apos, foram retirados
da amostragem os trabalhos que nao condiziam com o objetivo da pesquisa por
meio dos seguintes critérios de exclusao: tratar o tema “jogos educativos” de
forma tangencial; o arquivo armazenado nao retornar nenhum resultado. Os
artigos, para a facilitacao de observacao na tabela, foram numerados de acordo

com a ordem apresentada na pagina de busca, do nimero 1 até 302

1 Ultimo dia que foi realizada a coleta de dados.

2 Sua identificagdo por nome com a numeragao utilizada neste artigo: 1- DESENVOLVIMENTO DE
UM JOGO SERIO PARA 0 AUXILIO NA APRENDIZAGEM DE CRIANGCAS COM TDAH; 2- TDAH e tecno-
logia na educagao: uma revisao de estudos brasileiros; 3- Processo de inclus@o de criangas diagnos-
ticadas com TDAH; 4- 0 BIBLIOTECARIO ESCOLAR NA INCLUSAO DE CRIANCAS DIAGNOSTICADAS
COM TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGAO E HIPERATIVIDADE (TDAH); 5- A conex&o entre desen-
volvimento cerebral e habilidades cognitivas: implicagdes para a educagao infantil; 6- O impacto
do TDAH nos processos de leitura e escrita: fatores intervenientes e estratégias de intervengédo
7- ESTADO DA ARTE SOBRE TRANSTORNO DO DEFICIT DE ATENCAO E HIPERATIVIDADE (TDAH)
NA APRENDIZAGEM: DUAS CARTOGRAFIAS INTERATIVAS; 8- DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM
EM LEITURA E ESCRITA: DESAFIOS E ESTRATEGIAS DENTRO DA SALA DE AULA; 9- Jogando pela
Inclusdo: Gamificagdo como Ferramenta para Ensinar os ODS a Criangas Autistas; 10- JOGOS COMO
MEIO DE SOCIALIZAGAO EQUITATIVA; 11- A distancia entre o direito e a pratica: a inclus&o no en-
sino da matematica; 12- Impacto do tempo de tela na cognicéo de adolescentes; 13- 0 ensino
de matemaética para estudantes com transtorno do espectro autista: os repositérios PROFMAT e
UTFPR; 14- Jogos matematicos: Utilizagdo e Contribuigdo no Processo de Aprendizagem no Ensino
Infantil; 15- A utilizagdo de jogos educacionais e materiais pedagdgicos com criangas do 1° ao
5° Ano: uma ferramenta auxiliar no ensino da matematica; 16- LUDICIDADE E APRENDIZAGEM DE
GEOMETRIA ESPACIAL NO 2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL; 17-0 repensar indispensavel na
formagao de professores de Geografia para atender alunos com necessidades especiais; 18- Uso
de jogos como ferramenta de inclusdo nas escolas 19- Criangas com TEA na educagédo infantil e a
afetividade: um estudo em escola do municipio de Oeiras Piaui. 20- A concepgao de professores a
respeito de transtornos mentais na infancia: uma revisao sisteméatica; 21- Pedagogia, Neurociéncia
e Processos de Aprendizagem; 22- Projeto de livro de atividades inclusivo: possibilidades editoriais
para criangas com Transtorno do Espectro Autista; 23- Experiéncias de inclusédo escolar de crian-
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Menciona-se, que para a presente pesquisa o aspecto “pedagogico”
possui mais importancia que o aspecto “jogo” de tal forma que também foram
consideradas pesquisas que atendem as palavras-chave com exemplos concretos
cujo objeto de estudo nao fosse apropriadamente um jogo. Também, artigos que
apareceram que trataram a tematica aplicando seus jogos em individuos com
outras deficiéncias com foco em seu carater pedagogico foram mantidos.

Adotou-se como marco teorico as contribuigoes do autor Luis Augusto
Rohde para a caracterizacao da TDAH, dado seu historico e carreira profissional,
com énfase em sua obra “Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade: o
que é? Como ajudar?”.

Como método de analise, foram adotados os parametros estabelecidos pela
bibliografia especializada em seus casos concretos, a fim de verificar se o caso
aqui estudado também os contempla.

Os dados obtidos foram organizados em uma tabela de critérios (ver Tabela
1), onde sdo assinalados os parametros considerados pedagogicos em cada obra.
A relacao entre esses critérios e o jogo estudado foi organizado em uma tabela
de relagao (Ver Tabela 2) onde se indica a presenca ou auséncia de cada elemento
pedagodgico no exemplo concreto.

Na tabela de critérios, obras que nao tem nenhum elemento assinalado sao
aquelas que foram excluidas na fase de exigibilidade, mas que estao presentes
para nao modificar a ordem numérica dos artigos.

Na tabela de relacao foi utilizado a sigla N/C para referenciar critérios
nao conclusivos, a sigla foi utilizada para situagoes em que a conclusao de sua
observancia dependeria da aplicagao empirica do jogo “Taco Gato Cabra Queijo
Pizza"

¢as com Transtorno do Espectro Autista (TEA) por meio da politica de Atendimento Educacional
Especializado (AEE) em uma escola pdblica de Oeiras-Pl; 24- 0 uso do software Scratch no aten-
dimento educacional especializado para o ensino de estudantes com Transtorno do Espectro
Autista; 25- Dengue Attack: Aprendendo a combater o Aedes aegypti por meio de um jogo sério; 26~
Educagdo geografica inclusiva: a agdo pedagdgica do professor no processo educativo de alunos
com necessidades educacionais especificas; 27- AVALIAGAO EM LARGA ESCALA E ALUNOS COM
NECESSIDADES EDUCATIVAS ESPECIFICAS: UM DIALOGO POSSIVEL? 28- Tabuada nas Praticas
Pedagdgicas de Professores que Ensinam Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental;
29- Concepgdes de adolescéncia, satide mental e bem-estar: um estudo com adolescentes de di-
ferentes contextos; 30- O uso de recurso didatico concreto, aplicado no ensino de Neurociéncia
Cognitiva para grupo de professores de apoio e sala de recurso, atuantes na rede estadual de Minas
Gerais em 2022: pesquisa e avaliagao.
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3. RESULTADOS

A pesquisa bibliografica retornou um total de nove elementos principais
em um jogo considerado pedagdgico: Cl1) nao depender exclusivamente
da memorizacao; C2) apresentar novas perspectivas a temas educacionais
tradicionais; C3) utilizar recursos visuais; C4) trazer uma aprendizagem
prazerosa; C5) ter material acessivel; C6) utilizar os conceitos do desenho
universal de aprendizagem (DUA?); C7) estimular a socializacao/pensamento
coletivo; C8) ter regras claras e objetivas; C9) apresentar um sistema de feedback
positivo para estimular a interacao com o jogo.

Arelacao das caracteristicas que cada artigo apresenta e quantas vezes cada
uma foi mencionada segue na tabela:

3 0 DUA é uma abordagem pedagégica que visa maximizar as oportunidades de aprendizagem
para todos os estudantes por meio do desenvolvimento de curriculos inclusivos que eliminem
barreiras metodoldgicas e promovam o engajamento, a representagédo e a expressao diversifica-
da do conhecimento. Conforme delineado por CAST (2019), o DUA se baseia em trés principios
fundamentais: o principio do engajamento, que favorece a motivagao e a participagao ativa dos
alunos no processo de aprendizagem; o principio da representagéo, que oferece mdltiplas formas
de apresentagdo dos contelidos para favorecer a compreensao; e o principio da agéo e expressao,
que proporciona flexibilidade na forma como os estudantes demonstram o que aprenderam, promo-
vendo a autonomia e a diversidade de respostas. Esses principios orientam a criagdo de ambientes
e materiais didaticos que atendam as necessidades de todos os alunos, promovendo uma educagéo
inclusiva e equitativa (GOES, da COSTA, 2022, p. 2, 5, 6-7).
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Tabela 01 - tabela de critérios associados a um jogo pedagégico com indicagéo
de quais trabalhos os comentaram e quantas vezes foram mencionados
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Fonte: producdo dos autores

Em relagao a compatibilidade do jogo “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” com os
nove critérios temos a representacao trazida pela seguinte tabela:

Tabela 02 - tabela de ocorréncia das caracteristicas encontradas pela
bibliografia especializada e o0 “Taco Gato Cabra Queijo Pizza"

N&o depende exclusivamente da memorizagao
Utiliza recursos visuais
Traz uma aprendizagem prazerosa N/C
Possui material acessivel
Utiliza os conceitos do DUA

Estimula a socializagéo

Possui regras claras e acessiveis

Apresenta um sistema de feedback positivo

Fonte: producgdo dos autores
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A adequagao ao tema Cl se deve ao fato de que em seu manual* é indicado ser
um jogo dependente de reflexo e interacao, utilizando somente de forma residual
a capacidade cognitiva da memoria, dado ao fato de que é necessario memorizar
os nomes dos principais elementos do jogo, o “taco’, o “gato”, a “cabra’, o “queijo”
e a “pizza” (PAPERGAMES, 2013, p.2-3).

Quanto ao tema C2, o jogo em questao o cumpre apropriadamente, ele
utiliza sua dindmica como meio para relacionar imagens a nomes e atitudes de
animais tanto cotidianos quanto exoéticos, auxiliando para o ensino introdutério
da zoologia de maneira ladica (PAPERGAMES, 2013, p.2-3).

A utilizacao de recursos visuais é constante desde o manual até os seus
componentes fisicos, cumprido com a caracteristica C3 em plenitude.

Quanto ao jogo ser prazeroso € utilizado a sigla N/C, pois depende de
um critério subjetivo cujo indicios dependem de um estudo realizado apos a
aplicacao empirica do jogo. O tema C5 foi assinalado com ressalvas, dado o
recorte desta pesquisa, os individuos com TDAH. Em acordo com a bibliografia
de Luis Augusto Rohde, nao ha entraves para que pessoas com o transtorno
utilizem e se beneficiem do jogo, contudo o mesmo nao pode ser dito para outros
tipos de deficiéncia.

O objeto estudado segue com os preceitos da DUA, pelo menos teoricamente®,
ja que pretende o engajamento e a motivacao de seus jogadores além de suportar
uma multiplicidade de interacdes e dinamicas flexiveis, cumprindo com as
delimitagoes do tema C6.

Trata-se de um jogo em grupo com interagao direta e constante cuja
interagao social € um dos principais coordenadores da dinamica de jogo®, de tal
forma que foi assinalado o critério de numero C7.

O manual se mostrou preciso, objetivo e com linguagem clara e simples,
sendo categorico ao cumprimento do tema C8.

Por fim, ndo ha uma mecanica de feedback positivo como descrito pelos
artigos estudados, razao pela qual a caracteristica C9 nao foi demarcada.

4 Para o presente estudo foi utilizado o manual do jogo fisico, contudo o mesmo produto pode
ser encontrado no seguinte link: https://onedrive.live.com/?authkey=%21AKqLY16x1sXAK5Y&id=-
C904BC258D7022E4%21728777&cid= C904BC258D7022E4&parld=root&parQt=sharedby&o=0neUp.
Ultimo acesso em: 10 de maio de 2025.

5 Ainda que tenha sido verificado a utilizagdo do DUA, para uma resposta mais certa quanto a
efetiva aplicabilidade de seus preceitos depende de um levantamento de dados empirico.

6 Vide manual de regras.
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4. DISCUSSAO

Ao se comparar os estudos aqui catalogados, que possuem metodologias e
fatores de analise similares ao presente artigo, € possivel indicar que ha grande
probabilidade do jogo “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” ser um jogo pedagogico,
ainda que tal afirmagao tenha certo grau de limitacao pela auséncia de uma
aplicagao empirica do jogo.

A caracteristica de nimero 9 “apresentar um sistema de feedback positivo ao
interagir com o jogo” foi o tema menos implementado nos trabalhos analisados,
também nao se mostrando presente no exemplo concreto aqui estudado. Mesmo
nos artigos que optaram por menciona-lo afirmaram que a efetividade do jogo
seria maior caso o sistema de feedback fosse implementado. Assim, € possivel
inferir que o tema 9 nao se trata de uma caracteristica que define um jogo como
pedagogico, mas que pode aumentar a efetividade de um jogo que ja o é.

Enfatiza-se que a DUA foi amplamente utilizada para a construcao e avaliagao
de jogos pedagogicos nos artigos estudados, sendo possivel concluir que seus
principios apresentam uma base estruturada para o desenvolvimento de um jogo
educativo.

Encontrou-se que os nove quesitos apresentados podem ser resumidos em
trés categorias abrangentes: inventividade’; acessibilidade®; e sociabilidade®, para
representar os maiores beneficios que os jogos devem promover para possuirem
uma natureza pedagogica.

Dessa forma, € possivel evidenciar possibilidades de melhoramento no jogo
“Taco Gato Cabra Queijo Pizza", especialmente no que tange a sua adaptacao
pratica ao ptblico com TDAH. A auséncia de mecanismos de feedback positivo,
por exemplo, pode ser suprida com a introdugao de estimulos visuais ou sonoros
que reforcem comportamentos adequados durante a partida, promovendo maior
engajamento e motivacao. Além disso, ajustes nas regras, como a flexibilizacao
do tempo de resposta e a introdugao de modos cooperativos, poderiam tornar o
jogo mais acessivel a diferentes perfis de atencao e impulsividade. Ressalta-se,
ainda, a oportunidade de diversificar os elementos graficos e sensoriais do jogo,
como através de texturas diferenciadas nas cartas (SILVA, 2009), alinhando-os
aos principios do DUA e as demandas especificas de aprendizagem de criancas
com TDAH. A partir dessas intervengdes, 0 jogo nao apenas manteria seu carater
pedagogico, como avancaria em dire¢ao a uma proposta verdadeiramente

7 Relativos as caracteristicas de nimero: 1,2,3,4 e 9.
8 Relativo as caracteristicas de nimero: 5,6 e 8.

9 Relativo a caracteristica6 e 7.
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assistiva, capaz de atuar como recurso inclusivo no contexto educacional e
clinico.

5. CONCLUSOES

Assim, € possivel concluir que o proposito do presente estudo foi concluido.
E confirmado caracteristicas definidoras de um jogo educativo, como também
o0 aspecto pedagdgico do caso concreto estudado “Taco Gato Cabra Queijo
Pizza", ainda que haja espago para melhoras, principalmente no que tange sua
acessibilidade a diferentes necessidades do TDAH.

Encontra-se que a literatura especializada define os elementos de um
jogo pedagogico em nove temas explicitando a necessidade de a ferramenta
influenciar positivamente na inventividade, acessibilidade e sociabilidade.
Dentro dessa categorizacao o exemplo estudado mostrou adequar-se em oito
delas, demonstrando uma grande aderéncia aos pressupostos encontrados.
Quanto a categoria nao observada no jogo, referente a existéncia de um sistema
de feedback positivo (C9), denota-se ser mais um aconselhamento para um
aprimoramento do conceito do que uma caracteristica definidora, demonstrando
uma oportunidade para aprimoramento do objeto de estudo, mas sem retirar
as consideragoes acerca de sua aderéncia ao grupo analisado e de seus efeitos
benéficos.

Ainda sobre a categoria de nimero nove, foi encontrado ser um achado
recente que necessita de mais estudos para ter suas vantagens verificadas e para
se ter um melhor entendimento de sua aplicagao.

Enfatiza-se a necessidade do DUA e de elementos visuais para a construcao
de uma ferramenta educativa efetiva ao ptblico com TDAH. Nao s6 foram um
dos elementos mais comentados pela bibliografia especializada, como também
quando sinalizados o foram de forma enfatica. Os individuos com o transtorno se
demonstram mais aptos a aprender quando ha a utilizacao de elementos graficos
constantemente, e os preceitos do DUA aparentam fornecer uma base so6lida
para a criacao de jogos pedagogicos.

O presente trabalho pretende contribuir com a explicitacao das
caracteristicas essenciais de um jogo pedagégico, como também servir para
explicar o motivo pelo qual “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” adentra essa
categoria, demonstrando também onde pode melhorar. Com isso procura-se
estabelecer uma base solida dos conceitos e beneficios de um material educativo,
como também esclarecer a efetividade do jogo estudado para a populagao com
TDAH. Espera-se que novos exemplares sejam criados ou adaptados levando
em consideragao os conceitos apresentados aqui, como também ambientes
educacionais adotem o “Taco Gato Cabra Queijo Pizza” como material de ensino,
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tudo com o intuito de melhor incluir os individuos com o transtorno no ambiente
escolar. Como sugestao para estudos futuros, recomenda-se a realizagao de
pesquisas empiricas que avaliem a aplicagao pratica do jogo “Taco Gato Cabra
Queijo Pizza” em contextos escolares e clinicos, assim como a realizagao de
adaptacoes e estudos que ampliem a acessibilidade do material analisado para
outras deficiéncias.
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