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RESUMO: Esse artigo buscou apresentar a proposta conceitual do aplicativo MEMOIRS, uma
ferramenta mével voltada ao apoio da gestio de tarefas e rotinas de criangas com Transtorno do
Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH). O estudo teve como objetivo propor uma solugio
digital que auxilie na organizacdo das atividades didrias, no desenvolvimento da autonomia e no
fortalecimento do engajamento infantil por meio de recursos visuais, sonoros e estratégias de
gamificagio. A metodologia empregada caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de cariter
exploratério e descritivo, fundamentada em revisio bibliogrifica e anélise documental sobre
TDAH, tecnologias educacionais, tecnologia assistiva e gamificagdo. Como principais resultados, a
proposta do aplicativo contempla funcionalidades como planejamento de tarefas, lembretes
personalizados, sistema de recompensas e acompanhamento por responsédveis, indicando potencial
para favorecer a organiza¢io da rotina e estimular habilidades executivas nas criangas. Conclui-se
que o uso planejado de tecnologias digitais pode contribuir significativamente para praticas
educacionais inclusivas, oferecendo suporte as necessidades especificas de criancas com TDAH e

ampliando possibilidades de aprendizagem, participa¢do e autonomia.
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ABSTRACT: This article presents the conceptual proposal for the MEMOIRS app, a mobile tool
designed to support task and routine management for children with Attention Deficit
Hyperactivity Disorder (ADHD). The study aimed to propose a digital solution that assists in
organizing daily activities, fostering autonomy, and boosting child engagement through visual and
auditory features as well as gamification strategies. The methodology employed is qualitative,
exploratory, and descriptive in nature, grounded in a literature review and document analysis
regarding ADHD, educational technologies, assistive technology, and gamification. Key results
indicate that the app’s proposal includes features such as task planning, personalized reminders, a
reward system, and monitoring by guardians, suggesting potential to facilitate routine organization
and stimulate executive skills in children. The study concludes that the planned use of digital
technologies can significantly contribute to inclusive educational practices by supporting the
specific needs of children with ADHD and expanding opportunities for learning, participation, and

autonomy.

Keywords: ADHD. Mobile app. Gamification.

RESUMEN: Este articulo presenta la propuesta conceptual de la aplicacién MEMOIRS, una
herramienta mévil disefiada para apoyar la gestién de tareas y rutinas en nifios con Trastorno por
Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH). El estudio tuvo como objetivo proponer una
solucién digital que ayudara a organizar las actividades diarias, fomentar la autonomia y aumentar
la participacién infantil mediante elementos visuales y auditivos, asi como estrategias de
gamificacién. La metodologia empleada es de naturaleza cualitativa, exploratoria y descriptiva,
fundamentada en una revisién bibliogrifica y un andlisis documental sobre el TDAH, las
tecnologias educativas, la tecnologia de asistencia y la gamificacién. Los resultados clave indican
que la propuesta de la aplicacién incluye funcionalidades como la planificacién de tareas,
recordatorios personalizados, un sistema de recompensas y el seguimiento por parte de los
cuidadores, lo que sugiere un potencial para facilitar la organizacién de rutinas y estimular las
habilidades ejecutivas de los nifios. El estudio concluye que el uso planificado de tecnologias
digitales puede contribuir significativamente a pricticas educativas inclusivas, al atender las
necesidades especificas de los nifios con TDAH y ampliar las oportunidades de aprendizaje,

participacién y autonomia.

Palabras clave: TDAH. Aplicacién mévil. Gamificacién.
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INTRODUCAO

Nos tltimos anos, o uso de tecnologias digitais nas dreas da satide e da educagio tem se
expandido de maneira significativa, especialmente por meio do desenvolvimento de aplicativos
méveis, jogos sérios, plataformas interativas e outros recursos voltados ao apoio terapéutico,
educacional e comportamental de criangas. Esses recursos tém sido apontados como
ferramentas capazes de ampliar as oportunidades de aprendizagem, favorecer a personalizagio
do ensino e promover maior engajamento, autonomia e participacdo ativa dos estudantes,
sobretudo quando empregados com intencionalidade pedagégica e atencdo as necessidades
especificas do ptblico-alvo (Silva; Conte; Santos, 2026).

No contexto educacional, a incorporagio de tecnologias digitais tem possibilitado novas
formas de intervencio pedagdgica, especialmente para criancas com necessidades educacionais
especificas. Entre essas condi¢des, destaca-se o Transtorno do Déficit de Atengio com
Hiperatividade (TDAH), um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por sintomas
persistentes de desatencdo, impulsividade e hiperatividade, os quais podem comprometer o
desempenho académico, a organizacio da rotina, o desenvolvimento emocional e as relagdes
sociais e familiares das criangas (Dai; Wufue; Zhang, 2025; De Luca et al., 2025).

Criangas com TDAH frequentemente apresentam dificuldades relacionadas a
manutencdo do foco, ao gerenciamento do tempo, A organizacdo de tarefas e ao planejamento
de atividades cotidianas. Além disso, alteracdes em funcdes executivas, como controle
inibitério, memoria de trabalho, autorregulacio e planejamento, impactam diretamente sua
participagdo no contexto escolar e sua capacidade de concluir tarefas de forma consistente
(Doulou et al., 2025; 2021). Em muitos contextos, essas manifestacées ainda s3o interpretadas de
forma equivocada como falta de disciplina, desinteresse ou descuido, o que pode reforgar
processos de estigmatizacdo e dificultar a ado¢do de préticas pedagdgicas adequadas ao perfil
desses estudantes (Khaldy et al., 2025).

Nesse cendrio, aplicativos educacionais, jogos sérios e outras tecnologias assistivas e
interativas tém se destacado como recursos promissores para apoiar o desenvolvimento de
habilidades executivas e académicas em criangas com TDAH. Estudos recentes indicam que
interven¢des digitais gamificadas podem favorecer atencdo, engajamento, motivagio,

autorregulacdo e desempenho em tarefas escolares, especialmente quando associam feedback
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imediato, recompensas, desafios graduais e organizagio visual das atividades (Andrade;
Rodrigues De Carvalho; Eloi De Almeida, 2025; Dai; Wufue; Zhang, 2025). Os recursos digitais
portiteis e acessiveis, como aplicativos méveis, apresentam potencial para apoiar o
acompanhamento continuo das atividades e ampliar a adesdo das criancas as intervencdes
propostas (Luo et al., 2024).

Apesar desses avancos, a literatura também indica que ainda persistem desafios
importantes na consolidagio de solucdes digitais verdadeiramente inclusivas, especialmente
quando se considera a necessidade de adequacdo pedagdgica, acessibilidade, mediacio humana
e sensibilidade ao contexto de uso. No cenirio brasileiro, ainda sdo apontadas poucas evidéncias
de solucdes educacionais concebidas desde sua origem com premissas inclusivas robustas e
voltadas a valorizacdo do processo individual de aprendizagem, o que reforca a necessidade de
desenvolver ferramentas que dialoguem mais diretamente com as realidades educacionais,
sociais e familiares do pais (CORREA et al., 2021). Além disso, revisdes recentes mostram que,
embora as intervencdes digitais para TDAH apresentem beneficios potenciais, a evidéncia
ainda é heterogénea e nem sempre conclusiva, o que torna relevante o desenvolvimento de
propostas bem fundamentadas teoricamente e sensiveis as necessidades reais dos usuérios
(Gabarron; Denecke; Lopez-Campos, 2025).

Diante desse contexto, emerge o seguinte problema de pesquisa: de que forma um
aplicativo mével baseado em recursos de gamificagdo, organizagdo visual e reforgo positivo pode
auxiliar criangas com TDAH na gestio de tarefas e na estruturagio de suas rotinas didrias?

Com base nessa problemitica, o presente estudo tem como objetivo apresentar a
proposta do MEMOIRS, um aplicativo mével voltado ao apoio da gestdo de tarefas e rotinas de
criancas com TDAH. A proposta busca integrar elementos de gamificacdo, lembretes visuais e
sonoros, planejamento de atividades e sistemas de recompensas, com o intuito de favorecer
maior engajamento, autonomia e organizagio no cotidiano dessas criangas, em consonincia com
evidéncias que apontam o potencial de interveng¢des digitais gamificadas para apoiar atengio,
funcdes executivas e participacdo em atividades educacionais e terapéuticas (Dai; Wufue;
Zhang, 2025).

O aplicativo pretende oferecer recursos de acompanhamento para pais, educadores e
profissionais da satde, possibilitando o monitoramento das atividades realizadas e favorecendo

a construcdo de estratégias colaborativas de apoio ao desenvolvimento infantil. Essa perspectiva
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é coerente com estudos que destacam a importincia de solucdes tecnoldgicas capazes de fornecer
acompanhamento individualizado, feedbacks e apoio 4 mediag¢do pedagégica e familiar, sem
substituir o papel dos adultos responsaveis pelo processo educativo e terapéutico (Khaldy et al.,
2025; Silva; Conte; Santos, 2026).

Assim, este estudo busca contribuir tanto para o campo da tecnologia educacional quanto
para a educacio inclusiva, ao apresentar uma proposta de solucdo digital assistiva que aproxima
inovacdo tecnoldgica, gamificacio e necessidades concretas do processo de aprendizagem e

organizacido cotidiana de criangas com TDAH.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico apresenta os principais conceitos e fundamentos que sustentam a
discussdo proposta neste estudo. A compreensio das caracteristicas do Transtorno do Déficit
de Atencdo com Hiperatividade (TDAH), bem como das contribuigdes das tecnologias digitais,
da tecnologia assistiva e da gamificagio no contexto educacional, é fundamental para analisar
o potencial das ferramentas tecnoldégicas no apoio ao desenvolvimento e & organizacio de
rotinas de criangas com esse transtorno. Pesquisas recentes indicam que intervengdes digitais e
tecnologias educacionais interativas podem contribuir para ampliar as possibilidades de
aprendizagem e oferecer novas formas de apoio pedagdgico e terapéutico para estudantes com
necessidades especificas (Luz, 2025; Silva; Conte; Santos, 2026). Além disso, estudos sobre
intervengdes digitais para TDAH apontam que recursos tecnolégicos, como jogos educacionais
e aplicativos moveis, podem favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
executivas, incluindo atencdo, planejamento e autorregulacdo (Doulou et al., 2025).

Nesse sentido, esta se¢do aborda inicialmente os aspectos conceituais relacionados ao
TDAH e seus impactos no contexto escolar. Conforme destacam Gabarron; Denecke; Lopez-
Campos (2025), 0o TDAH ¢ um transtorno do neurodesenvolvimento que pode comprometer o
desempenho académico, as relagdes sociais e o funcionamento cotidiano dos individuos. Em
seguida, discute-se o papel das tecnologias digitais na educagio inclusiva, considerando que
recursos tecnolégicos podem ampliar oportunidades educacionais e favorecer maior
participacdo dos estudantes no processo de aprendizagem (Luz, 2025; Taniguti; Corréa, 2021).

Posteriormente, sdo apresentados os conceitos de tecnologia assistiva e suas aplicacdes

no ambiente educacional, uma vez que essas ferramentas podem reduzir barreiras de
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aprendizagem e promover maior autonomia dos estudantes (Silva et al., 2026). Por fim, discute-
se o uso da gamificagio e de aplicativos educacionais como estratégias capazes de estimular o
engajamento, a motivacdo e a organizagio das atividades de criancas com TDAH,

especialmente quando combinam elementos lddicos, feedback e progressio de desafios (Dai;

Woufue; Zhang, 2025).

2.1 Transtorno do déficit de atengio com hiperatividade (tdah)

O Transtorno do Déficit de Aten¢ido com Hiperatividade, conhecido pela sigla TDAH,
é um transtorno do neurodesenvolvimento que se manifesta principalmente na infincia e pode
acompanhar o individuo ao longo da vida. Ele é caracterizado por padrdes persistentes de
desaten¢do, impulsividade e hiperatividade que podem interferir significativamente no
desempenho académico, nas relagdes sociais e na organizagdo das atividades cotidianas
(Gabarron; Denecke; Lopez-Campos, 2025). Estudos indicam que essas caracteristicas podem
comprometer diferentes dimensdes da vida da crianga, incluindo seu desempenho escolar e sua
interacio social (De Luca et al., 2025).

Para facilitar a compreensio das principais manifestacdes comportamentais associadas
ao Transtorno do Déficit de Atengio com Hiperatividade, apresenta-se na Figura 1 uma
representacdo sintética das caracteristicas centrais desse transtorno. A literatura especializada
aponta que o TDAH ¢ predominantemente caracterizado por padrdes persistentes de
desaten¢do, impulsividade e hiperatividade, os quais podem interferir no desempenho

académico, nas relacdes sociais e na organizagio das atividades cotidianas das criangas.

Figura 1 - Principais caracteristicas comportamentais associadas ao Transtorno do Déficit de Atengio com

Hiperatividade (TDAH).
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Conforme ilustrado na Figura 1, o TDAH envolve trés dimensdes comportamentais
principais. A desatengdo estd relacionada a dificuldade de manter o foco em atividades por
periodos prolongados, bem como 4 tendéncia de esquecer tarefas ou perder objetos necessirios
para a realizagdo de atividades escolares. J4 a impulsividade refere-se 4 dificuldade de controlar
respostas imediatas, podendo levar a comportamentos como interrupcdes frequentes ou
dificuldade em aguardar a vez em interagdes sociais.

Por sua vez, a hiperatividade manifesta-se por meio de niveis elevados de agitacio
motora, inquietagio e dificuldade de permanecer em atividades que exigem maior controle
comportamental. Essas caracteristicas podem impactar significativamente o desempenho
escolar e a organizacdo das rotinas didrias das criangas, refor¢ando a necessidade de estratégias
pedagdgicas e tecnoldgicas que auxiliem no desenvolvimento de habilidades de atencio,
planejamento e autorregulacio.

No contexto escolar, criancas com TDAH frequentemente apresentam dificuldades
para manter o foco em tarefas por longos periodos, seguir instru¢des detalhadas, organizar
materiais e concluir atividades dentro do tempo esperado. Essas dificuldades podem impactar
diretamente o processo de aprendizagem e gerar desafios tanto para os estudantes quanto para
os professores e familiares envolvidos no processo educativo, uma vez que o transtorno esté
associado a dificuldades de atenc¢io sustentada e menor taxa de conclusio de tarefas académicas
(Dai; Wufue; Zhang, 2025; Doulou et al., 2025).

Além das dificuldades relacionadas 4 atencdo, muitas criangas com TDAH apresentam
desafios na regulacio emocional e no controle de impulsos. Isso pode resultar em
comportamentos como interrupg¢des frequentes durante atividades, dificuldade em esperar sua
vez e maior tendéncia 4 distracio em ambientes com muitos estimulos. Tais caracteristicas
podem comprometer tanto o desempenho académico quanto as relacdes sociais das criangas,
ampliando os desafios enfrentados no ambiente escolar (Khaldy et al., 2025).

Outro aspecto importante relacionado ao TDAH diz respeito as fung¢des executivas, que
incluem habilidades como planejamento, organizacio, controle do tempo e tomada de decisdes.
Quando essas habilidades estio comprometidas, as criangas podem apresentar dificuldades para
estruturar rotinas, gerenciar tarefas e acompanhar atividades escolares de forma consistente.

Pesquisas sobre intervencdes digitais indicam que o fortalecimento dessas habilidades pode
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contribuir para melhorar o desempenho académico e a organizacdo das atividades escolares
(De Luca et al., 2025; Doulou et al., 2025).

Diante dessas caracteristicas, torna-se necessirio desenvolver estratégias pedagdgicas e
metodoldgicas que considerem as necessidades especificas desse pablico. A utilizacio de
recursos educacionais diferenciados, metodologias ativas e ferramentas tecnoldégicas pode
contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais acessivel, dinimico e adequado as
particularidades das criangas com TDAH, favorecendo sua participagio e engajamento no
contexto educacional (Andrade; Rodrigues De Carvalho; Eloi De Almeida, 2025; Silva; Conte;

Santos, 2026).

2.2 Tecnologias digitais na educagio inclusiva

As tecnologias digitais tém assumido um papel cada vez mais relevante no cenirio
educacional contemporineo. O avanco das ferramentas tecnolégicas ampliou as possibilidades
de ensino e aprendizagem, permitindo o desenvolvimento de novas metodologias e recursos
capazes de tornar o processo educativo mais interativo, dinimico e acessivel (Taniguti; Corréa,
2021). Nesse contexto, recursos digitais tém sido utilizados para apoiar diferentes formas de
aprendizagem e ampliar as oportunidades educacionais para estudantes com necessidades
especificas (Luz, 2025).

No contexto da educagio inclusiva, essas tecnologias podem desempenhar um papel
importante ao possibilitar a adaptacdo de contetidos, atividades e estratégias pedagdgicas as
diferentes necessidades dos estudantes. Recursos digitais como aplicativos educacionais,
plataformas interativas e jogos digitais podem contribuir para diversificar as formas de
apresentagdo das informagdes e favorecer diferentes estilos de aprendizagem (Silva; Conte;
Santos, 2026).

O uso de tecnologias digitais pode facilitar a personalizagdo do ensino, permitindo que
atividades sejam ajustadas de acordo com o ritmo, as habilidades e as necessidades individuais
dos alunos. Essa flexibilidade é especialmente relevante no caso de estudantes que apresentam
dificuldades de atengio, organizacdo ou concentragdo, como ocorre frequentemente com
criangas diagnosticadas com TDAH (Lin; Chang, 2025).

Outro aspecto relevante é o potencial das tecnologias digitais para promover maior

engajamento nas atividades escolares. Recursos interativos e multimidia podem tornar o
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processo de aprendizagem mais atrativo, estimulando a participacdo ativa dos estudantes e
contribuindo para a construcdo de experiéncias educacionais mais significativas (Alves, 2025).

Nesse sentido, as tecnologias digitais podem atuar como ferramentas complementares
as préticas pedagdgicas tradicionais, ampliando as possibilidades de ensino e contribuindo para
a construcio de ambientes educacionais mais inclusivos e acessiveis (Silva; Conte; Santos,

2026).

2.3 Tecnologia assistiva e inclusdo educacional

A tecnologia assistiva refere-se ao conjunto de recursos, ferramentas, estratégias e
servigos que tém como objetivo promover a autonomia, a funcionalidade e a participagdo de
pessoas que apresentam algum tipo de deficiéncia ou dificuldade especifica no desempenho de
determinadas atividades (Taniguti; Corréa, 2021).

No ambiente educacional, a tecnologia assistiva pode ser utilizada para reduzir barreiras
de aprendizagem e ampliar as oportunidades de participacdo dos estudantes nas atividades
escolares. Esses recursos podem incluir softwares educativos adaptados, ferramentas digitais de
apoio a leitura e escrita, dispositivos de comunicagio alternativa e aplicativos voltados a
organizagio de tarefas (Silva et al., 2026).

Ao proporcionar recursos que auxiliam na realizacdo de atividades académicas e na
organizagio da rotina escolar, a tecnologia assistiva pode contribuir para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes. Isso permite que alunos com diferentes necessidades educacionais
participem de forma mais ativa no processo de aprendizagem (Luz, 2025).

Embora o TDAH nio seja classificado como deficiéncia em muitos contextos legais, as
dificuldades relacionadas 4 atencido, organizacio e controle de impulsos podem gerar barreiras
significativas no ambiente educacional. Nesse sentido, ferramentas que auxiliem na
estruturacio de rotinas, no gerenciamento do tempo e na organizacido de tarefas podem
funcionar como recursos importantes de apoio pedagédgico (Khaldy et al., 2025).

Dessa forma, a utilizagdo de tecnologias assistivas no contexto educacional pode
favorecer a construgio de praticas pedagdgicas mais inclusivas, contribuindo para a reducio das
desigualdades de aprendizagem e para o desenvolvimento de ambientes escolares mais

acessiveis (Silva et al., 2026).
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2.4 Gamificacgio no contexto educacional

A gamificacdo consiste na aplicacio de elementos e mecénicas tipicas dos jogos em
contextos que originalmente nio sdo voltados para atividades lddicas. No campo educacional,
essa estratégia tem sido utilizada com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem mais
motivador, interativo e envolvente para os estudantes (Alves, 2025).

Entre os elementos frequentemente utilizados na gamificacdo estio sistemas de
pontuacio, recompensas, desafios, progressio de niveis, feedback imediato e metas claras. Esses
elementos podem contribuir para estimular a motivacio dos estudantes e incentivar a
continuidade das atividades propostas (Andrade; Rodrigues De Carvalho; Eloi De Almeida,
2025).

Para facilitar a compreensio dos principais componentes presentes em estratégias de
gamificagio aplicadas a educacido, apresenta-se na Figura 2 uma representagio dos elementos
mais frequentemente utilizados nesse tipo de abordagem. Esses elementos contribuem para
tornar as atividades mais motivadoras, estimulando a participagdo ativa dos estudantes e

favorecendo a continuidade das tarefas propostas

Figura 2 - Principais elementos da gamificacdo aplicados ao contexto educacional.

Feedback
imediato

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Conforme ilustrado na Figura 2, a gamificag¢do pode incorporar diferentes mecanismos
inspirados na légica dos jogos. Entre esses elementos destacam-se os sistemas de pontuacio,
que funcionam como forma de reconhecimento pelo cumprimento das tarefas; as recompensas
simbélicas, que estimulam a continuidade das atividades; e os desafios, que incentivam o
avanco progressivo nas atividades propostas. Além disso, a presenca de niveis e de feedback
imediato contribui para tornar o processo de aprendizagem mais dinimico e interativo,
permitindo que os estudantes acompanhem seu progresso e recebam retorno sobre seu
desempenho. Esses recursos podem ser particularmente relevantes para estudantes que
apresentam dificuldades de atencdo e organizacio, como ocorre frequentemente no caso de
criancas com TDAH.

A utilizagio da gamificacdo na educagio pode favorecer o aumento do engajamento nas
atividades escolares, uma vez que os elementos liddicos tornam o processo de aprendizagem
mais dinimico e estimulante. Além disso, a presenca de recompensas simbdlicas e metas
progressivas pode incentivar os alunos a persistirem na realizagdo das tarefas ((Susiaty;
Chandra Lesmana, 2026).

No caso de estudantes que apresentam dificuldades de aten¢io ou organizagio, como
ocorre frequentemente com criangas diagnosticadas com TDAH, a gamificagio pode
representar uma estratégia especialmente relevante. Ao transformar tarefas em desafios
estruturados e recompensados, essa abordagem pode contribuir para aumentar o interesse e a
participagdo nas atividades educacionais (Dai; Wufue; Zhang, 2025; Lin; Chang, 2025).

Quando aplicada de forma planejada, a gamificag¢do pode auxiliar no desenvolvimento
de habilidades importantes, como concentragio, resolucdo de problemas, organizagio de tarefas
e gerenciamento de objetivos. Dessa forma, ela se apresenta como uma estratégia pedagdgica
promissora para a construgio de experiéncias de aprendizagem mais motivadoras (De Luca et

al., 2025).

2.5 Aplicativos educacionais voltados ao tdah

Nos dltimos anos, o desenvolvimento de aplicativos educacionais tem se expandido
significativamente, especialmente com o avanco das tecnologias méveis. Esses aplicativos tém

sido utilizados em diferentes contextos educacionais com o objetivo de apoiar o processo de
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aprendizagem e oferecer recursos complementares is praticas pedagdgicas tradicionais (Luo et
al., 2024).

No caso de criancas com TDAH, os aplicativos educacionais podem desempenhar um
papel importante ao oferecer ferramentas que auxiliem na organizacio das atividades, na
estruturagio da rotina e no acompanhamento das tarefas escolares. Recursos como lembretes,
listas de tarefas, sistemas de recompensas e acompanhamento de progresso podem contribuir
para o desenvolvimento de habilidades organizacionais (Khaldy et al., 2025). Além disso,
muitos aplicativos educacionais incorporam elementos visuais, interativos e lddicos que podem
favorecer a manutengio da atengio durante a realizacdo das atividades. Esse tipo de abordagem
pode tornar o processo de aprendizagem mais estimulante e reduzir o impacto das dificuldades
de concentragio (Lin; Chang, 2025).

Outro aspecto relevante é a possibilidade de acompanhamento por parte de pais,
professores e profissionais da 4rea da satide. Alguns aplicativos permitem o monitoramento das
atividades realizadas pela crianga, possibilitando a identificagcio de padrées de comportamento
e o planejamento de estratégias de apoio mais adequadas (Khaldy et al., 2025).

O desenvolvimento de aplicativos educacionais voltados ao publico infantil com
TDAH representa uma alternativa promissora para apoiar a organizagio de tarefas e rotinas.
Quando bem planejadas, essas ferramentas podem contribuir para promover maior autonomia,
engajamento e participagdo das criangas no processo de aprendizagem (Dai; Wufue; Zhang,

2025).

3 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de cariter
descritivo e exploratério, cujo objetivo é apresentar e analisar, em nivel conceitual e estrutural,
uma proposta de aplicativo mével voltado ao apoio da organizacio de tarefas e rotinas de
criangas com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH). A investigagio
nio envolve, nesta etapa, a implementagio técnica completa do sistema nem sua aplicagdo em
contexto escolar real, concentrando-se na anélise tedrica e na descri¢ao funcional da solucdo
proposta. A literatura recente aponta que intervencdes digitais e aplicativos educacionais tém
sido utilizados como ferramentas promissoras no apoio ao desenvolvimento cognitivo,

comportamental e organizacional de criangas com TDAH, reforcando a relevincia de estudos
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voltados & concepgdo de solugdes tecnolédgicas direcionadas a esse pablico (Dai; Wufue; Zhang,
2025; Lin; Chang, 2025).

Trata-se de um estudo de caréter bibliografico e documental, fundamentado na anilise
de producdes cientificas relacionadas ao TDAH infantil, as tecnologias digitais na educagio
inclusiva, a tecnologia assistiva, & gamifica¢do e ao uso de aplicativos educacionais voltados ao
apoio de criancas com dificuldades de aten¢do e organizacdo. O objetivo da pesquisa foi reunir
e analisar contribuic8es tedricas que pudessem fundamentar a concep¢do de uma ferramenta
digital capaz de auxiliar na organizagio da rotina de criancas com TDAH, considerando
evidéncias recentes sobre o uso de jogos sérios, aplicativos mdveis e outras intervengdes digitais
aplicadas ao contexto educacional e terapéutico (Doulou et al., 2025; Gabarron; Denecke; Lopez-
Campos, 2025).

O desenvolvimento da pesquisa foi estruturado em trés etapas principais: levantamento
e anélise da literatura, andlise conceitual e defini¢io dos requisitos da proposta tecnoldgica e,

por fim, concepgio e descri¢do estrutural do aplicativo MEMOIRS.

3.1 Etapa 1: levantamento e anélise da literatura

Na primeira etapa foi realizado o levantamento e a leitura da literatura cientifica
relacionada ao tema da pesquisa. Foram analisados estudos que abordam o TDAH em criangas,
os impactos do transtorno no contexto escolar e familiar, bem como pesquisas sobre tecnologias
digitais, aplicativos educacionais, tecnologia assistiva e estratégias de gamificacdo aplicadas a
educacio.

Para organizar as informacGes obtidas nos estudos analisados, foi utilizado um
formuldrio de registro contendo dados como autores, ano de publicagio, tipo de estudo e
principais contribuicdes relacionadas ao tema. Essa organizacdo permitiu identificar conceitos
relevantes, desafios enfrentados por criancas com TDAH e possibilidades de intervencio
mediadas por tecnologias digitais.

As referéncias bibliograficas foram organizadas com o auxilio do software Zotero, o que
facilitou a catalogacdo e o gerenciamento das fontes utilizadas. Os dados obtidos nesta etapa
contribuiram para a constru¢io do referencial tedérico do trabalho e para a identificagdo de

elementos importantes para a concepgio da proposta do aplicativo.
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3.2 Etapa 2: anélise conceitual e defini¢do de requisitos

A segunda etapa consistiu na anélise conceitual das estratégias e funcionalidades
descritas na literatura relacionadas ao uso de tecnologias digitais no apoio i organizagio de
atividades e rotinas de criancas com TDAH. Foram analisadas diferentes abordagens presentes
em aplicativos educacionais e ferramentas digitais, especialmente aquelas que utilizam
lembretes, organizacdo de tarefas, estimulos visuais e sistemas de recompensa.

A partir dessa anilise, foram definidos os principais requisitos conceituais que orientam
a proposta do aplicativo MEMOIRS. Entre os aspectos considerados destacam-se a
simplicidade da navegacdo, a clareza visual da interface, a possibilidade de personalizagio das
tarefas e metas e o uso de elementos de gamifica¢do para incentivar o engajamento das criangas.

Também foram considerados requisitos relacionados a protecio de dados e a privacidade
dos usudrios, uma vez que a proposta envolve o uso de tecnologia digital por criangas. A
defini¢do desses requisitos teve como objetivo garantir que a ferramenta proposta seja coerente
com as necessidades do publico-alvo e com principios de desenvolvimento de tecnologias

educacionais inclusivas.

3.3 Etapa 3: concepgdo e descrigdo estrutural da ferramenta

A terceira etapa consistiu na concepgao e descricdo estrutural da proposta do aplicativo
MEMOIRS. Nesta fase foram organizadas as caracteristicas principais da ferramenta,
incluindo sua finalidade, seus recursos centrais e sua légica de funcionamento.

O aplicativo foi concebido como uma ferramenta digital de apoio & organizagio da
rotina de criancas com TDAH, com foco no planejamento de tarefas didrias, no uso de
lembretes visuais e sonoros, na aplicacdo de elementos de gamificaco e no acompanhamento
por pais ou responsiveis. Entre as funcionalidades previstas estio o cadastro de tarefas, a
defini¢do de metas didrias ou semanais, o uso de recompensas simbdlicas e a visualiza¢do do
progresso das atividades.

Para facilitar a compreensio da organizagio funcional da proposta apresentada neste
estudo, a Figura 3 ilustra a estrutura conceitual do aplicativo MEMOIRS. O diagrama apresenta

os principais mdédulos da aplicagdo e suas funcionalidades centrais, destacando os recursos
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voltados a gestdo de tarefas, aos elementos de gamificacio e a0 acompanhamento das atividades

por pais ou responsaveis.

Figura 3 - Estrutura conceitual do aplicativo MEMOIRS.

MEMOIRS

L ‘ l

Gestao de Sistema de Acompanhamento
tarefas recompensas dos responsavéis
Lembretes visuais — » Pontuagdo , Monitoramento
das tarefas
Calendario —| » Conquistas
» Relatorios |

Ls| » Desafios

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Conforme apresentado na Figura 3, o aplicativo MEMOIRS ¢é estruturado em diferentes
médulos que se articulam para apoiar a organizagio das atividades didrias das criangas. Entre
os principais componentes destacam-se o sistema de gestdo de tarefas, responsével pelo cadastro
e planejamento das atividades; o mddulo de gamificacdo, que incorpora elementos como
recompensas, desafios e acompanhamento de progresso; e a 4rea de monitoramento destinada
aos pais ou responséiveis. Essa organizacdo estrutural busca integrar recursos tecnolédgicos e
estratégias pedagdgicas que favorecam a autonomia das criangas no gerenciamento de suas
rotinas. Ao mesmo tempo, permite que familiares ou responsdveis acompanhem o progresso
das atividades, contribuindo para o fortalecimento do apoio no ambiente doméstico e
educacional.

A descricdo da proposta foi realizada de forma narrativa, buscando demonstrar como os
elementos tedricos identificados na literatura podem ser integrados na construgio de uma
ferramenta digital voltada ao apoio educacional e organizacional de criangas com TDAH.

Por se tratar de um estudo conceitual e descritivo, nio houve coleta de dados empiricos

junto a participantes nem testes priticos com usudrios. Dessa forma, o aplicativo MEMOIRS
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é apresentado neste trabalho como uma proposta de desenvolvimento fundamentada na

literatura cientifica, cuja implementacio e validagio poderio ser exploradas em estudos futuros.

4 RESULTADOS

A proposta do aplicativo MEMOIRS surge como uma alternativa tecnoldgica voltada
ao apoio da organizagio de tarefas e rotinas de criancas com Transtorno do Déficit de Atengio
com Hiperatividade (TDAH). Considerando que estudos recentes apontam o potencial de
intervengdes digitais, jogos educacionais e aplicativos méveis no apoio ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas e comportamentais em criangas com TDAH (Dai; Wufue; Zhang, 2025;
Lin; Chang, 2025). Espera-se que a ferramenta proposta possa contribuir para ampliar as
possibilidades de apoio educacional e familiar no acompanhamento das atividades cotidianas
dessas criancas. Além disso, pesquisas indicam que tecnologias digitais interativas podem
favorecer o desenvolvimento de funcGes executivas, como planejamento, atengio e organizagio
de tarefas, habilidades frequentemente comprometidas nesse transtorno (De Luca et al., 2025;
Doulou et al., 2025).

Entre os principais resultados esperados destaca-se, em primeiro lugar, a potencial
contribui¢io do aplicativo para a organizacdo das tarefas didrias. A utilizacdo de lembretes
visuais e sonoros, associada a estruturacdo de rotinas por meio de um calenddrio interativo e
sistemas de recompensas, pode favorecer a construcdo de hébitos mais estruturados e estimular
maior regularidade no cumprimento das atividades. Espera-se que esses recursos auxiliem as
criancas na gestdo do tempo e na realizacdo de tarefas escolares e domésticas de forma mais
autdnoma, considerando que intervengdes digitais voltadas ao TDAH tém demonstrado
potencial para melhorar habilidades relacionadas ao gerenciamento do tempo e a organizagio
das atividades (Khaldy et al., 2025; Luo et al., 2024).

Para sintetizar as principais funcionalidades propostas para o aplicativo MEMOIRS,
apresenta-se na Tabela 1 um resumo dos recursos previstos na ferramenta e seus respectivos

objetivos no apoio 4 organizac¢io das atividades e rotinas de criangas com TDAH.
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Tabela 1 - Principais funcionalidades propostas para o aplicativo MEMOIRS

Funcionalidade Descrigio Objetivo pedagdgico
Planejamento de tarefas Cadastro de atividades didrias ou Organizagio da rotina
semanais
Lembretes visuais e Alertas para realizagdo das atividades Apoio a gestdo do tempo
sonoros
Sistema de recompensas Pontos e conquistas ao concluir tarefas Aumento da motivagio
Desafios e metas Definig3o de objetivos progressivos Estimulo ao engajamento
Acompanhamento Monitoramento das tarefas pelos Apoio no acompanhamento das
familiar responsaveis atividades

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Conforme apresentado na Tabela 1, as funcionalidades propostas para o aplicativo
MEMOIRS buscam integrar recursos tecnoldgicos e estratégias pedagdgicas capazes de apoiar
o desenvolvimento da autonomia e da organizacdo das atividades didrias das criancas. A
combinacio de ferramentas de planejamento de tarefas, lembretes e elementos de gamificagio
tem potencial para tornar o gerenciamento das rotinas mais estruturado e motivador. Além
disso, a inclusdo de mecanismos de acompanhamento por parte de pais ou responsiveis pode
contribuir para fortalecer o apoio familiar no processo de organizacdo das atividades,
permitindo um acompanhamento mais préximo do progresso das tarefas e das dificuldades
enfrentadas pelas criancas.

Outro resultado esperado refere-se ao aumento do engajamento das criangas nas
atividades propostas. A incorporacio de elementos de gamificacdo e de uma interface visual
adaptada s necessidades do publico infantil com TDAH busca transformar tarefas cotidianas
em experiéncias mais motivadoras e acessiveis. Ao associar atividades didrias a desafios e
recompensas simbdlicas, a proposta do aplicativo pretende estimular a participacdo ativa das
criancas e favorecer a permanéncia nas tarefas por periodos mais prolongados, uma vez que
estratégias baseadas em gamificacdo tém demonstrado capacidade de aumentar o interesse, a
motivagdo e a participacdo de estudantes com TDAH em atividades educacionais (Susiaty;
Chandra Lesmana, 2026).

Espera-se também que o aplicativo possa contribuir para fortalecer o acompanhamento

das rotinas por parte de pais ou responsiveis. A possibilidade de visualizagio das tarefas
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planejadas e do progresso das atividades pode favorecer uma participagio mais ativa da familia
no processo de organizacio e acompanhamento das responsabilidades dirias das criancas. Esse
acompanhamento pode auxiliar na identificacdo de dificuldades recorrentes e na construcio de
estratégias de apoio mais adequadas ao perfil de cada usudrio, considerando que intervengdes
digitais que permitem monitoramento e acompanhamento tém sido apontadas como recursos
relevantes no suporte ao desenvolvimento de criangas com TDAH (Khaldy et al., 2025).

No idmbito educacional, espera-se que ferramentas como o MEMOIRS possam atuar
como recursos complementares as praticas pedagdgicas, oferecendo suporte para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas 4 organizacdo, ao planejamento e 4 autonomia.
Esses aspectos sio particularmente relevantes para criangas com TDAH, que frequentemente
enfrentam dificuldades na estruturacio de rotinas e na conclusio de atividades escolares, o que
pode impactar diretamente seu desempenho académico e sua participagio nas atividades
educacionais (Dai; Wufue; Zhang, 2025; Doulou et al., 2025).

Outro aspecto relevante diz respeito ao possivel impacto positivo no bem-estar
emocional das criancas. Ao possibilitar a visualizacdo do progresso nas tarefas e o
reconhecimento de pequenas conquistas didrias, a ferramenta pode contribuir para fortalecer
sentimentos de competéncia e autoconfianca, reduzindo frustracdes frequentemente associadas
as dificuldades de organizacio e atengdo. Pesquisas sobre interven¢des digitais e jogos
educacionais indicam que experiéncias interativas baseadas em feedback e recompensas podem
favorecer o desenvolvimento da motivacio e da autoconfianga em criancas com TDAH (Lin;
Chang, 2025).

Do ponto de vista cientifico, espera-se que o presente estudo contribua para ampliar a
discussdo sobre o uso de tecnologias digitais como ferramentas de apoio ao desenvolvimento de
criangas com TDAH. A proposta do aplicativo MEMOIRS busca integrar conhecimentos das
dreas de educacdo, tecnologia e neurodesenvolvimento, apresentando uma alternativa
conceitual que poderd orientar futuras pesquisas voltadas ao desenvolvimento e avaliagio de
solug¢des digitais inclusivas, considerando que estudos recentes tém destacado a necessidade de
ampliar a producio de tecnologias educacionais voltadas especificamente para esse publico
(Gabarron; Denecke; Lopez-Campos, 2025; Silva et al., 2026).

Por fim, espera-se que os resultados tedricos deste estudo possam servir de base para

futuras etapas de desenvolvimento e validagdo da ferramenta, incluindo a cria¢do de protétipos,
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testes de usabilidade e avaliacées com usudrios reais. Essas etapas poderdo contribuir para
verificar a aplicabilidade pritica da proposta e aprimorar seus recursos de acordo com as
necessidades identificadas em contextos educacionais e familiares, considerando que o
desenvolvimento e a avaliagio continua de tecnologias educacionais sio fundamentais para

garantir sua efetividade e adequagdo aos usuérios (Lin; Chang, 2025).

s CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo apresentou a proposta conceitual do aplicativo MEMOIRS como
uma alternativa tecnoldgica voltada ao apoio da organizacio de tarefas e rotinas de criangas
com Transtorno do Déficit de Atengio com Hiperatividade (TDAH). A partir da anélise da
literatura cientifica e da discussdo sobre tecnologias digitais aplicadas & educagio inclusiva,
buscou-se fundamentar a concepc¢do de uma ferramenta que possa auxiliar no desenvolvimento
da autonomia, da organizagio e do engajamento dessas criancas em suas atividades cotidianas.
Pesquisas recentes apontam que intervenc¢des digitais e aplicativos educacionais podem
contribuir para o fortalecimento de habilidades cognitivas e executivas em criancas com
TDAH, especialmente quando incorporam recursos interativos e estratégias de engajamento
baseadas em jogos e feedback imediato (Dai; Wufue; Zhang, 2025; Lin; Chang, 2025).

Ao longo da pesquisa, foi possivel identificar a importincia do uso de recursos
tecnolégicos como apoio complementar as estratégias pedagdgicas e familiares no
acompanhamento de criancas com TDAH. A literatura analisada evidencia que ferramentas
digitais, quando desenvolvidas com foco nas necessidades do usuédrio e em principios de
acessibilidade, simplicidade e interagio, podem contribuir para a estruturacio de rotinas, o
gerenciamento de tarefas e o fortalecimento da motivacdo para a realizacdo das atividades
didrias (Khaldy et al., 2025). Além disso, estudos indicam que tecnologias digitais interativas
podem favorecer o desenvolvimento de habilidades relacionadas a atenc¢io, planejamento e
autorregulacio, aspectos frequentemente comprometidos nesse transtorno (De Luca et al., 2025;
Doulou et al., 2025).

Outro aspecto relevante observado durante o estudo foi a relativa escassez de solucdes
digitais desenvolvidas especificamente para o contexto brasileiro e voltadas ao ptblico infantil
com TDAH. Muitas das ferramentas disponiveis foram concebidas em contextos culturais

distintos, o que pode limitar sua adequagio as realidades educacionais e familiares encontradas
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no pais. Nesse sentido, a proposta do aplicativo MEMOIRS busca contribuir para a ampliacdo
das discussdes sobre o desenvolvimento de tecnologias educacionais inclusivas adaptadas as
necessidades desse ptblico, considerando a importincia de integrar abordagens pedagédgicas,
tecnolédgicas e sociais no desenvolvimento de solugdes digitais voltadas a inclusio educacional
(Luz, 2025).

A proposta apresentada neste trabalho integra elementos de organizagio de tarefas,
lembretes, acompanhamento familiar e estratégias de gamificagdo, buscando oferecer uma
ferramenta que, em tese, possa auxiliar criangas com TDAH no planejamento e na execugio
de suas atividades. A incorporagio de elementos de gamificacdo, como recompensas simbdlicas,
desafios e feedbacks, tem sido apontada na literatura como uma estratégia capaz de aumentar o
engajamento, a motivagio e a permanéncia dos estudantes em atividades educacionais (Susiaty;
Chandra Lesmana, 2026). Ao mesmo tempo, a proposta busca favorecer a participagio de pais
ou responsiveis no acompanhamento da rotina, fortalecendo a interacdo entre os diferentes
agentes envolvidos no processo de desenvolvimento infantil.

E importante destacar que o presente estudo possui carter conceitual e exploratério,
nio contemplando, nesta etapa, o desenvolvimento completo do aplicativo nem sua validagio
prética com usudrios reais. Dessa forma, os resultados apresentados devem ser compreendidos
como uma contribui¢io tedrica inicial para a discussdo sobre o uso de tecnologias digitais no
apoio a criancas com TDAH. Essa abordagem estid alinhada a estudos que ressaltam a
necessidade de ampliar pesquisas voltadas ao desenvolvimento e & avaliacdo de intervencdes
digitais para esse publico (Gabarron; Denecke; Lopez-Campos, 2025).

Portanto, sugere-se que pesquisas futuras avancem no desenvolvimento técnico da
ferramenta proposta, incluindo a criacdo de protétipos funcionais, testes de usabilidade e
estudos de aplicagdo em contextos educacionais e familiares. Essas etapas poderio contribuir
para avaliar a efetividade da proposta e identificar possiveis melhorias na interface, nas
funcionalidades e na experiéncia do usudrio, considerando que a avaliagio empirica de
tecnologias educacionais é fundamental para garantir sua eficicia e adequagdo as necessidades
dos usudrios (Lin; Chang, 2025). Por fim, espera-se que este estudo contribua para ampliar o
debate académico sobre o uso de tecnologias digitais e assistivas no apoio a criangas com

transtornos do neurodesenvolvimento, incentivando o desenvolvimento de solucdes

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 7, ago. 2026.
ISSN: 2675-3375

20



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

inovadoras que promovam maior inclusdo, autonomia e participa¢io no contexto educacional

e social.
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