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RESUMO

SOUZA, E. R. R. de'; PEREIRA, G.2; COSTA, J. D.2 Desenvolvimento de material
de apoio a escolarizagao de alunos com TDAH em ciclo de alfabetizagao.
Monografia apresentada a Faculdade de Tecnologia Padre Danilo José de Oliveira
Ohl - Fatec Barueri - para obtengédo do titulo de Tecndlogo em Design em Midias
Digitais, Barueri/SP, 2026.

A infancia, especialmente no intervalo dos 6 aos 7 anos, compreende uma etapa
fundamental de transi¢ao para o Ensino Fundamental, sendo um periodo critico para
a estruturacio social e académica do individuo. Para criangas com o Transtorno do
Déficit de Atengao com Hiperatividade (TDAH), contudo, a adaptagado a essa nova
rotina escolar impde desafios complexos. Frequentemente, o ecossistema
educacional carece de ferramentas personalizadas que respeitem o ritmo neuroatipico
desses alunos, o que pode culminar em quadros de frustragdo, atrasos no
desenvolvimento cognitivo e, em casos severos, na estigmatizagdo precoce ou
evasao escolar. A caréncia de recursos que unam o rigor cientifico a ludicidade cria
uma lacuna entre a neurodiversidade da crianca e as exigéncias formais de
alfabetizacdo. Diante deste cenario, o presente trabalho teve como objetivo
desenvolver um recurso pedagogico estratégico para mitigar essas barreiras. A
metodologia fundamentou-se no método criativo, sustentada por pesquisas de
natureza aplicada e exploratéria, além de um robusto levantamento bibliografico. O
resultado deste projeto consolidou-se na materializagdo de um livro de apoio
pedagogico em formato fisico. Diferente dos materiais didaticos convencionais, este
recurso foi concebido sob os principios do design neurocompativel: apresenta uma
estética minimalista, com diagramacao limpa e paleta de cores estrategicamente
suaves, visando minimizar a carga cognitiva e a dispersdo visual. O conteudo é
composto por atividades curtas e de alto engajamento, focadas no estimulo direto as
funcdes executivas, especificamente a memoria de trabalho, o controle inibitorio e a
atencgao sustentada, elementos fundamentais para o sucesso da escolarizagdo neste
ciclo.

Palavras-chave: TDAH. Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade.
Tecnologia assistiva. Gamificagado educacional. Educagéao infantil.
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ABSTRACT

SOUZA, E. R. R. de; PEREIRA, G.; COSTA, J. D. Development of support material
for the schooling of students with ADHD in the literacy cycle. Monograph
presented to the Padre Danilo José de Oliveira Ohl College of Technology - Fatec
Barueri - to obtain the degree of Technologist in Digital Media Design, Barueri/SP,
2026.

Childhood, especially between the ages of 6 and 7, represents a fundamental transition
stage into Primary Education, serving as a critical period for an individual’s social and
academic development. For children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder
(ADHD), however, adapting to this new school routine presents complex challenges.
Frequently, the educational ecosystem lacks personalized tools that respect the
neuroatypical pace of these students, which can lead to frustration, cognitive
development delays, and, in severe cases, early stigmatization or school dropout. The
lack of resources combining scientific rigor with playfulness creates a gap between the
child's neurodiversity and the formal requirements of literacy. Given this scenario, this
study aimed to develop a strategic pedagogical resource to mitigate these barriers.
The methodology was based on the creative method, supported by applied and
exploratory research and a robust literature review. The result of this project culminated
in the creation of a physical pedagogical support book. Unlike conventional teaching
materials, this resource was designed under the principles of neurocompatible design:
it features a minimalist aesthetic with clean layouts and strategically soft color palettes,
aiming to minimize cognitive load and visual distraction. The content consists of short,
highly engaging activities focused on the direct stimulation of executive functions—
specifically working memory, inhibitory control, and sustained attention—which are
essential elements for successful schooling in this cycle.

Keywords: ADHD. Attention Deficit Hyperactivity Disorder. Assistive technology.
Educational gamification. Early childhood education.
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1 INTRODUGAO

A educacéo inclusiva, enquanto politica e pratica pedagogica, pressupde que
as instituigbes de ensino e seus agentes estejam capacitados para acolher a
pluralidade dos alunos, com foco naqueles que apresentam Necessidades
Educacionais Especiais (NEE). Nesse cenario, o Transtorno do Déficit de Atencgao
com Hiperatividade (TDAH) configura-se como uma das condi¢gées neurobioldgicas
de maior prevaléncia na infancia. Estima-se que essa condi¢ao afete entre 5% e 8%
das criancas em nivel mundial, conforme dados consolidados pela Associagao
Brasileira do Déficit de Atengao (ABDA, 2024).

1.1  Problematica

O TDAH é caracterizado por um padrao persistente de desatencao e/ou
hiperatividade-impulsividade que interfere no funcionamento ou no desenvolvimento
do individuo. Na fase escolar, esse transtorno manifesta-se de forma acentuada por
meio de inquietacdo motora, dificuldade em sustentar a atengdo em tarefas
prolongadas e comportamentos impulsivos, como a incapacidade de aguardar a vez
ou a interrupcao de terceiros. Tais sintomas, embora nao comprometam o potencial
intelectual, resultam frequentemente em um desempenho académico aquém do
esperado, uma vez que a barreira reside na autorregulagcdo e na organizagéo dos
processos de aprendizagem (American Psychiatric Association, 2023).

E neste cendrio que se insere o desafio do processo de alfabetizacéo, etapa
fundamental que ocorre tipicamente entre os 6 e 7 anos de idade. Para a crianga com
TDAH, o desenvolvimento do foco, a persisténcia na tarefa e a organizagéo
necessaria para o dominio da leitura e da escrita sdo barreiras complexas. Além dos
obstaculos pedagdgicos, essa fase pode ser marcada por vulnerabilidades sociais e
emocionais, como a exclusdo e o bullying, decorrentes de comportamentos
frequentemente mal compreendidos pelos pares. Torna-se, portanto, indispensavel
que a escola e a familia adotem estratégias diferenciadas, visando reduzir tais
dificuldades e garantir o desenvolvimento pleno e satisfatério do aluno (Barkley, 2020).

O obstaculo central reside na frequente caréncia de formacao especifica de
educadores e familiares, o que dificulta o manejo pedagogico eficaz e a

implementagdo de estratégias que favoregcam a atencédo sustentada do aluno. As



abordagens didaticas tradicionais, pautadas em modelos passivos e repetitivos,
mostram-se insuficientes para engajar criangas com TDAH, cujas fungdes executivas
demandam estimulos variados e ludicos. Torna-se, portanto, imperativa a
reestruturagdo da pratica pedagogica por meio da exploragdo de novas ferramentas
mediadoras que promovam a autorregulagdo e a motivagdo intrinseca (Fonseca,
2014; Mattos, 2019).

Sendo assim, este trabalho visou responder a questao-problema: “De que
maneira o desenvolvimento de recursos pedagogicos ludicos e minimalistas pode
auxiliar no processo de alfabetizagdo de criangas com TDAH (6 a 7 anos), superando
as limitacbes das abordagens didaticas tradicionais e a caréncia de formacéao

especifica dos mediadores?"

1.2  Justificativa

As midias digitais configuram-se como recursos de alto potencial para otimizar
o processo de alfabetizacao de alunos neuroatipicos. O uso estratégico de interfaces
digitais e jogos educativos oferece um ecossistema de aprendizagem dinamico e
interativo, pautado pelo feedback imediato, caracteristica que se alinha a necessidade
de estimulos curtos e de alta gratificacdo da crianga com TDAH. Tais ferramentas
funcionam como dispositivos mediadores que potencializam o engajamento e facilitam
a consolidac&o de habilidades cognitivas, como a consciéncia fonologica e a memoria
visual. Nesse sentido, o desenvolvimento de um recurso audiovisual voltado a
criangas de 6 a 7 anos com TDAH justifica-se por sua expressiva relevancia social e
cientifica, ao promover o acesso a uma educagao inclusiva mediada por tecnologias
assistivas (Kuhl; Sabbatini, 2019). Embora as midias digitais oferecam interatividade,
o uso indiscriminado de telas pode exacerbar a hiperestimulagdo e a fragmentacéo
da atencdo em criangcas com TDAH; nesse sentido, o material pedagdgico fisico
destaca-se como um recurso fundamental, pois oferece uma ancoragem tatil e visual
concreta que favorece a organizagao espacial e a redugdo da dispersdo cognitiva
durante a alfabetizagéo (Benczik, 2018).

A principal contribuicdo deste trabalho residiu em seu potencial de intervengao
precoce. Ao oferecer um suporte fisico adaptado as necessidades de atencao e
engajamento, o recurso visa mitigar as dificuldades iniciais que podem levar a

desmotivacédo e ao fracasso escolar. Ao facilitar o éxito em tarefas pedagdgicas, o



livro fortalece a autoconfiangca e o senso de autoeficacia da crianga, combatendo a
baixa autoestima frequentemente associada ao TDAH. Adicionalmente, o recurso
auxilia na modulagdo do comportamento e do foco, promovendo interagdes sociais
mais saudaveis e um ambiente escolar inclusivo.

No campo do Design de Experiéncia (UX), este projeto inova ao aplicar principios de
design centrados na neurodiversidade em um suporte analdgico. Diferente das
interfaces digitais, que podem gerar hiperestimulacéo, este livro fisico utiliza uma
diagramacao limpa e estimulos visuais controlados para reduzir a carga cognitiva. O
trabalho expande as fronteiras da acessibilidade ao tratar o papel e a tinta como
tecnologias assistivas capazes de organizar o pensamento da crianga. A natureza
inovadora da proposta reside na combinagdo de uma estética minimalista com as
especificidades do TDAH, resultando em uma ferramenta de alta aplicabilidade pratica

para uso em sala de aula e no contexto familiar (Rotta; Ohlweiler; Riesgo, 2016).

1.3  Objetivos

Um objetivo bem definido atua como um mapa estratégico para a condugéo da
pesquisa, assegurando que cada etapa do desenvolvimento possua um propdsito

claro, coerente e orientado pela empatia com as necessidades do usuario.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho consistiu em desenvolver um livro de apoio
pedagdgico fisico, pautado nos principios do design neurocompativel e minimalista,
visando mediar o processo de alfabetizacao e escolarizacao de criancas de 6 a 7 anos
diagnosticadas com TDAH. O recurso buscou mitigar barreiras atencionais e estimular
funcdes executivas por meio de atividades ludicas e estruturadas, adequadas ao ritmo

neuroatipico do aluno.
1.3.2 Objetivos Especificos
1. Fundamentar teoricamente o impacto do TDAH nas fungcdes executivas € no

comportamento de criangas de 6 a 7 anos, identificando os principais obstaculos no

ciclo de alfabetizagao;



2. Investigar principios de Design Neurocompativel, focando em acessibilidade
cognitiva, reducdo de carga visual e hierarquia de informagdes para usuarios
neuroatipicos;

3. Projetar e materializar um recurso pedagdgico fisico (livro) que integre
mecanicas de gamificagdo analdgica e estimulos visuais minimalistas para favorecer

a atencéao sustentada;

1.4  Metodologia

A metodologia adotada neste projeto baseou-se no uso do método criativo,

com apoio das pesquisas aplicada, exploratéria, bibliografica e criativa.



2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico consistiu no mapeamento e analise das abordagens
preexistentes sobre o tema, estabelecendo o embasamento cientifico necessario para
consolidar a premissa central do projeto. Esta fundamentagcdo permitiu que o
desenvolvimento do material transcendesse a esfera técnica, configurando-se como
uma intervencgao projetual intencional, informada e eticamente responsavel. Tal rigor
tedrico assegura a eficacia pedagdgica do produto e sua aderéncia as necessidades

reais do publico-alvo.

2.1 Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)

O Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) é um disturbio
neurobiolégico de inicio precoce, caracterizado por um padrdo persistente de
desatencao, hiperatividade motora e impulsividade. Historicamente, acreditava-se
que sua etiologia estivesse estritamente ligada a lesdes cerebrais estruturais; contudo,
a ciéncia contemporanea aponta para disfun¢des funcionais e quimicas em areas
especificas do cérebro.

Segundo Barkley (2020), um dos principais expoentes no estudo do transtorno,
o TDAH nao deve ser compreendido primariamente como uma deficiéncia de atencao,
mas sim como uma falha no sistema de inibigdo comportamental, o "freio mental". Em
sua perspectiva, o transtorno configura-se como um déficit na capacidade de
autocontrole, manifestando-se na dificuldade do individuo em interromper uma reacao
imediata para processar a informagao antes de agir.

Essa falha inibitéria compromete as funcdes executivas, que atuam como o
sistema de gerenciamento central do cérebro, responsaveis pelo planejamento,
organizagao, memoria de trabalho e regulagédo emocional. Barkley (2020) descreveu
o TDAH como uma "miopia temporal”, na qual o individuo permanece ancorado no
momento presente, apresentando severas dificuldades em utilizar experiéncias
passadas ou em se motivar por metas de longo prazo. Em suma, o sujeito com TDAH
possui 0 conhecimento sobre a tarefa, mas enfrenta uma barreira na execugao desse
saber (0 gap entre o "saber" e o "fazer"), especialmente quando os estimulos nao

oferecem gratificacdo imediata (Barkley, 2020).
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2.1.1 Defini¢&o e critérios diagndsticos

O TDAH ¢ definido por Barkley (2020) como um transtorno do desenvolvimento
da autorregulagdo, cuja origem reside no comprometimento da inibicdo
comportamental. Esse déficit inibitério impede que a crianga consiga pausar a reagao
imediata a um estimulo, impossibilitando o engajamento das fung¢des executivas
necessarias para avaliar consequéncias. Como resultado, o individuo manifesta uma
"miopia temporal", caracterizada pela negligéncia de eventos futuros em favor de
gratificagdes instantédneas. Sob essa 6tica, o transtorno deixa de ser visto meramente
como uma desatencio passiva e passa a ser compreendido como uma dificuldade
crbnica em converter o conhecimento em acao coordenada. Assim, o desafio
pedagogico ndo reside no ensino do conteudo em si, mas na criagdo de suportes
externos que facilitem a aplicagéo pratica do saber em tempo real (Barkley, 2020).

O diagndstico do TDAH fundamenta-se na observagéao clinica de um padrao
persistente de comportamentos que evidenciam o comprometimento das funcgdes
executivas. Conforme a sistematizagcdo de Barkley (2020), esses indicadores
manifestam-se em trés dominios principais:

1. Desatencgao: caracteriza-se pela dificuldade em sustentar o esforco mental em
tarefas prolongadas, suscetibilidade a distratores externos, desorganizagao
cronica e falhas na memoaria de trabalho;

2. Hiperatividade: manifesta-se por meio de inquietagdo motora acentuada, como
a incapacidade de permanecer sentado ou o0 movimento excessivo de méaos e
pés em contextos que exigem quietude;

3. Impulsividade: traduz-se pela urgéncia na agado sem a devida analise de
consequéncias, manifestada em interrupgdes frequentes em conversas ou

decisdes precipitadas.

Para a confirmacao diagndstica, € imperativo que tais sintomas tenham surgido
precocemente na infancia e resultem em prejuizos funcionais significativos em, no
minimo, dois contextos distintos (como casa e escola). Além disso, o grau de
comprometimento deve ser nitidamente superior ao esperado para o nivel de
desenvolvimento e faixa etaria do individuo (American Psychiatric Association, 2023;
Barkley, 2020).
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2.1.2 Neurobiologia do TDAH

Conforme aponta Caliman (2008), o consenso cientifico contemporaneo sobre
o TDAH fundamenta-se na compreensdo de que o transtorno emerge de uma
complexa interagdo de fatores bioldgicos, genéticos e neuroanatdémicos. Evidéncias
nativas de tecnologias de neuroimagem e estudos de biologia molecular demonstram
que o TDAH possui uma base biolégica mensuravel. A principal regido afetada é o
cortex pré-frontal, area responsavel pelas fungdes executivas e pelo gerenciamento
do comportamento. Em individuos com o transtorno, essa regido apresenta um
desenvolvimento atipico ou uma atividade funcional reduzida.

O ponto principal dessa disfungdo reside no desequilibrio neuroquimico,
especificamente na regulagao dos neurotransmissores Dopamina e Noradrenalina. A
Dopamina, essencial para os sistemas de motivacédo e recompensa, apresenta-se em
baixas concentragdes nas fendas sinapticas. Consequentemente, o cérebro demanda
estimulos de alta intensidade ou gratificacdo imediata para sustentar a atengdo em
tarefas de baixo interesse intrinseco. Essa dinamica bioldgica dificulta a ativagdo dos
mecanismos de inibigdo, resultando na tendéncia do individuo em priorizar o "agora"

em detrimento de metas de longo prazo (Bush et al., 1999; Caliman, 2008).

2.1.3 Impacto do TDAH na escolarizagdo

Alunos diagnosticados com TDAH enfrentam desafios substanciais para
acompanhar o fluxo pedagdgico convencional e sustentar o esforgo cognitivo em
tarefas prolongadas. Esse cenario frequentemente resulta em um desempenho
escolar aquém do potencial intelectual do aluno, acentuado pela desorganizagéo,
falhas na memodria de trabalho e dificuldades no cumprimento de instrucdes
sequenciais. Além dos prejuizos cognitivos, a hiperatividade e a impulsividade podem
gerar ruidos no ambiente escolar, impactando o clima da sala de aula e as relagdes
interpessoais.

A mitigacao desses efeitos negativos exige uma abordagem multidisciplinar e
colaborativa entre saude, escola e familia, voltada ao desenvolvimento da
autorregulagao e ao fortalecimento da autoestima da crianga. No cenario brasileiro, a
Lei n° 14.254/2021 estabelece o dever do Estado e das instituicbes de ensino em

garantir o acompanhamento especifico e o0 acesso a estratégias pedagdgicas
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diferenciadas para alunos com TDAH (Brasil, 2021; Rohde et al., 2019). Diante dessa
circunstancia, surgiu o problema central deste trabalho: de que maneira a pratica
pedagdgica, apoiada por suportes visuais e estruturados, péde minimizar as barreiras

atencionais e otimizar o processo de ensino-aprendizagem do aluno com TDAH?

2. 2 Teorias de aprendizagem e o desenvolvimento infantil

O processo de aprendizagem na infancia é resultado de uma complexa teia de
fatores que englobam o desenvolvimento neurocognitivo, as trocas socioculturais e
as mediagdes pedagodgicas. No cenario da alfabetizacao, as teorias da aprendizagem
oferecem a estrutura necessaria para estruturar praticas que respeitem o ritmo
biolégico e cognitivo do aluno, especialmente daqueles que apresentam TDAH.

Conforme analisam Cadima Junior e Azevedo (2023), o dialogo entre as
perspectivas de Piaget, Vygotsky e Wallon é essencial para uma educagao inclusiva.
A visao piagetiana reforca a necessidade de um material que permita a construgao
ativa e a manipulagao concreta pelo aluno. Complementarmente, a teoria de Vygotsky
destaca o papel fundamental da mediac&o, sugerindo que recursos pedagdgicos bem
estruturados podem atuar como instrumentos que compensam as falhas nas funcoes
executivas. Ja Wallon enfatiza que a afetividade e o bem-estar emocional sao pré-
requisitos para o engajamento cognitivo, algo critico para criangas que
frequentemente enfrentam o estigma do fracasso escolar (Cadima Junior; Azevedo,
2023; Fernandez, 2021).

2.2.1 Desenvolvimento cognitivo na primeira infancia

A primeira infancia configura-se como um periodo de neuroplasticidade
acentuada, no qual as transformacdes cognitivas estabelecem os alicerces para a
alfabetizacdo. De acordo com Monteiro e Lopes (2025), processos fundamentais
como a atencgao sustentada, a memoaria de trabalho e as fungdes executivas sao os
principais preditores do sucesso escolar. No contexto do aluno com TDAH, a
desregulacdo desses mecanismos exige que o design pedagodgico transcenda o
modelo tradicional, incorporando estratégias que funcionem como suportes cognitivos

externos.
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Assim, o entendimento do desenvolvimento neurocognitivo torna-se o pilar
para o planejamento de intervengdes que promovam a aprendizagem significativa. No
Brasil, autores como Consenza e Guerra (2023) defendem que a pratica docente deve
ser informada pela neuroeducacéo, permitindo que o educador, auxiliado por materiais
estruturados, adapte estimulos para respeitar o tempo de processamento e a
singularidade funcional de cada crianga (Monteiro; Lopes, 2025; Cosenza; Guerra,
2023).

2.2.2 O Processo de alfabetizagéo e letramento

A alfabetizagdo e o letramento constituem processos indissociaveis na
formacéo do aluno. Enquanto a alfabetizagdo concentra-se na aquisicao da técnica
de decodificagdo do sistema grafofénico, o letramento expande-se para a insergéo do
individuo em praticas sociais de leitura e escrita. Conforme preconiza Soares (2020),
nao basta que a crianga domine o codigo; € imperativo que ela saiba utiliza-lo de forma
funcional em seu cotidiano. Kleiman (2005) reforca essa perspectiva ao definir o
letramento como um conjunto de praticas culturais que transcendem a mecanica
escolar tradicional.

Pesquisas contemporaneas publicadas na revista Educacdo & Realidade
(2023) reiteram que a eficacia pedagdgica reside na integragcdo entre o contexto
sociocultural e as necessidades neurocognitivas do aluno. Para educandos com
TDAH, essa integragao exige que o material didatico ofere¢a uma ancoragem visual
clara e atividades com significado imediato. Assim, o letramento para criangas
neuroatipicas deve ser mediado por recursos que minimizem a carga cognitiva
abstrata, transformando o aprendizado em uma experiéncia concreta, visualmente
estruturada e emocionalmente engajadora (Soares, 2020; Kleiman, 2005; Educagéao
& Realidade, 2023).

2.2.3 Teoria da carga cognitiva

A Teoria da Carga Cognitiva (TCC), formulada por John Sweller, indica que a
eficacia da aprendizagem esta intrinsecamente ligada a gestao da capacidade limitada
da memoria de trabalho. Conforme analisam Silva Neto et al. (2024), o planejamento

instrucional deve priorizar a redugéo da carga extrinseca, elementos desnecessarios
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ou distratores que consomem recursos cognitivos sem gerar aprendizado, e a
otimizagao da carga germanica, que € o esfor¢o dedicado a construgao de esquemas
mentais duradouros.

No contexto do aluno com TDAH, cujas fungdes executivas ja apresentam uma
vulnerabilidade natural a sobrecarga, a aplicagédo da TCC torna-se critica. No Brasil,
pesquisadores como Paas e Sweller (2011) (conforme discutido em estudos nacionais
de neuropsicologia educacional) destacam que o excesso de estimulos sensoriais
pode paralisar o processamento de informagdes (Tenodrio, T.; Tendrio, A., 2020).
Portanto, o design de materiais pedagodgicos deve atuar na organizagao da arquitetura
da informacao, utilizando instrugdes segmentadas e suportes visuais minimalistas.
Tais estratégias funcionam como um filtro de ruidos, equilibrando a demanda cognitiva
e viabilizando a consolidacao da aprendizagem significativa (Silva Neto et al., 2024;
Sampaio, 2023).

2.3 Tecnologia e recursos audiovisuais na educag¢éo

A integracao de tecnologias digitais no ecossistema educativo constitui uma
das transformagdes paradigmaticas mais profundas da contemporaneidade,
redefinindo as dinamicas de ensino e aprendizagem (Moore; Kearsley, 2011). No
Brasil, essa transicdo € marcada pela superacdo do modelo estritamente expositivo
em favor de metodologias ativas e centradas no estudante, onde a tecnologia atua
como um catalisador de interatividade e autonomia (Moran, 2018). Contudo, essa
onipresenca digital traz consigo o risco da hiperestimulagao. Para o aluno com TDAH,
0 excesso de estimulos visuais e sonoros caracteristicos de certas interfaces pode
exacerbar a fragmentagédo da atencgéo, agindo mais como um distrator do que como
um facilitador cognitivo (Paniagua, 2018).

Nesse cenario, surge um movimento de resgate do material fisico e concreto
como ferramenta de estabilizacdo atencional. Autores como Maria Montessori
(classica na defesa do aprendizado sensorial) e, contemporaneamente no Brasil,
Teitelbaum (2022), defendem que o suporte fisico oferece uma resposta tatil e uma
permanéncia que o ambiente digital volatil ndo possui. Diferente da fluidez das telas,
o objeto fisico limita 0 campo de agao e reduz a carga extrinseca, funcionando como

nAa

uma "ancora" para a mente dispersa.
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Assim, embora a abordagem audiovisual de Mayer (2009) seja valiosa, ela
deve ser integrada a materiais tangiveis que permitam a manipulagdo. Santaella
(2021) ressalta que o design pedagogico deve equilibrar o digital e o analdgico: a
tecnologia deve ser intuitiva, mas o material fisico deve garantir a estruturacao
necessaria para que a crianga com TDAH consiga organizar o pensamento e
converter a informagao em conhecimento sélido, minimizando a exaustao cognitiva
causada pelo excesso de brilho e velocidade das midias digitais (Teitelbaum, 2022;
Paniagua, 2018).

2.3.1 A Evolugéo da tecnologia educacional

A trajetdria da tecnologia na educacédo é marcada por uma transi¢do continua
entre modelos de difusdo de massa e ferramentas de personalizagdo cognitiva.
Inicialmente, o radio e a televisdo operavam sob uma logica de recepgao passiva, na
qual o aluno era o destinatario final de conteudos centralizados (Moore; Kearsley,
2011). No Brasil, esse periodo foi emblematico com o surgimento de programas como
o Telecurso, que buscava democratizar o acesso ao ensino através de midias de
transmissao larga.

Contudo, a introdugcdo do computador pessoal e da internet permitiu que a
Tecnologia Educacional (TE) se alinhasse a teorias mais ativas. Segundo Papert
(1980), o computador tornou-se um instrumento para a crianga "pensar sobre o
pensar", fundamentando o construcionismo, onde o aprendizado ocorre através da
criacdo ativa de objetos. Nas décadas seguintes, a evolugao dos softwares
educacionais migrou de modelos behavioristas de repeticdo para Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVAs), que refletem o socioconstrutivismo de Vygotsky,
posicionando a tecnologia como mediadora da interagao social (Harasim, 2012).

Com a ascenséo dos dispositivos moveis e das interfaces de toque, consolidou-
se a aprendizagem ubiqua.

No que tange a linguagem técnica, a aprendizagem ubiqua (u-learning)
representa a evolugdo do ensino mediado pela tecnologia, caracterizando-se pela
onipresenca do acesso a informagcdo em multiplos contextos. Esse paradigma
transcende as limitagdes geograficas e temporais da sala de aula convencional,

permitindo que a construgdo do conhecimento ocorra de forma continua e integrada
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ao cotidiano do estudante. No Brasil, essa modalidade é discutida como uma
expansao da interatividade, onde o aprendizado se torna invisivel e integrado as
atividades diarias (Santaella, 2013).

Com relagdo ao foco em design, o paradigma da u-learning redefine a
experiéncia educativa ao descentralizar o saber. Por meio da convergéncia de redes
e dispositivos moéveis, o aprendizado deixa de ser um evento isolado para se tornar
um processo perene, acessivel a qualquer momento e lugar. Essa ruptura das
barreiras fisicas exige um design de interface que priorize a portabilidade e a fluidez
entre o ambiente fisico e o digital (Saccol; Schlemmer; Barbosa, 2011).

Autores como Prensky (2001) descreveram as novas geragdes como "nativos
digitais", exigindo uma reformulagao das praticas tradicionais. No cenario brasileiro,
Valente (2014) ressalta que essa evolugdo pavimentou o caminho para recursos
hibridos e interativos que ndo surgem em um vacuo, mas como pontes sofisticadas
entre o conteudo e o aprendiz. Assim, um recurso fisico beneficia-se dessa
maturidade das interfaces para oferecer uma interatividade que, além de engajar,
serve como suporte funcional para o desenvolvimento cognitivo (Papert, 1980;
Prensky, 2001; Valente, 2014).

2.3.2 Vantagens e desvantagens do recurso audiovisual e fisico para o TDAH

A literatura cientifica corrobora consistentemente que os recursos audiovisuais
podem atuar como mecanismos compensatorios para as dificuldades impostas pelo
TDAH. O transtorno, caracterizado pelo comprometimento na sustentacéo atencional
e na autorregulacdo, encontra no ambiente escolar tradicional, frequentemente
pautado pela passividade e pelo excesso de textos, barreiras significativas ao
aprendizado (Barkley, 2020).

Segundo a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia de Mayer (2009), o
processamento de informagdes por canais simultaneos (visual e auditivo) reduz a
carga cognitiva individual e facilita a construcdo de modelos mentais robustos. No
contexto brasileiro, Santos e Lima (2019) destacam que estimulos multissensoriais
bem projetados capturam o foco de forma mais eficaz do que estimulos monomodais.

Contudo, para que a intervencdo seja completa, € necessario ponderar as

vantagens e limitagdes da integragcéo entre o digital e o fisico.
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Para o uso dos recursos audiovisuais, tem-se:

« Vantagens: o dinamismo e a interatividade atendem a necessidade de
novidade do cérebro com TDAH, aumentando o tempo de permanéncia na
tarefa (time on task). Conforme Prins et al. (2011), o feedback imediato das
ferramentas digitais auxilia na manutengdo da motivagcado. No Brasil, autores
como Moran (2018) reforcam que o audiovisual estimula a autonomia e a
curiosidade.

« Desvantagens: a principal desvantagem reside na hiperestimulacdo. Se o
design nao for minimalista, o excesso de cores, sons e transigdes rapidas pode
gerar uma sobrecarga sensorial, exacerbando a dispersao em vez de conté-la
(Paniagua, 2018).

Para os recursos fisico (concreto/analdgico/impresso), tem-se:

e Vantagens: o material tangivel atua como uma ancora cognitiva. Teitelbaum
(2022) defende que o objeto fisico limita o campo de agdo da crianga,
oferecendo uma resposta tatil que o ambiente virtual ndo prové. A manipulacao
fisica auxilia na organizagdo espacial e na meméria de trabalho, permitindo
que a crianga visualize o progresso de forma concreta.

o Desvantagens: Materiais fisicos podem ser menos atrativos para geracoes
habituadas a velocidade digital. Além disso, a falta de interatividade dinédmica
exige um esforgo maior da fungao executiva para iniciar e concluir a tarefa sem

o estimulo de recompensa digital imediata.

A escolha por uma solucéo hibrida pode fundamentar a premissa de que o
audiovisual engaja e motiva, enquanto o recurso fisico estrutura e consolida o

conhecimento (Teitelbaum, 2022; Santos; Lima, 2019).

2.3.3 Critérios para o design de recursos

O desenvolvimento de uma ferramenta pedagdgica eficaz transcende a mera
transposicao digital do conteudo; ele exige a aplicagao rigorosa de principios de
Design Instrucional e de Experiéncia do Usuario (UX/UI). A literatura nessas areas

oferece a base para decisbes projetuais, especialmente ao considerar a ergonomia
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cognitiva de criangas entre 6 e 7 anos com TDAH. A Teoria da Carga Cognitiva de
Sweller (1988) atua como diretriz primordial, advertindo que, sendo a memaria de
trabalho limitada, o design deve eliminar a carga cognitiva estranha, como interfaces
saturadas ou navegacdo ambigua, para priorizar a carga germanica, voltada a
construcao de esquemas mentais.

Sob essa otica, autores como Nielsen (2012) e Krug (2014) preconizam a
usabilidade baseada na clareza e na consisténcia, atributos criticos para o publico
neuroatipico. Uma interface para criangcas com TDAH deve ser intuitiva a ponto de
nao demandar esfor¢co executivo para a operacéao instrumental, permitindo que o foco
resida estritamente na atividade proposta ("Nao me faga pensar", como sintetiza Krug,
2014). No cenario brasileiro, Agner (2020) destaca que o design para criangas deve
considerar a afetividade e a ludicidade sem comprometer a funcionalidade. Dessa
forma, priorizar uma estética minimalista e funcional, garante que cada componente
visual possua um propdsito pedagdgico claro e uma hierarquia de informagao bem
definida. (Agner, 2020; Krug, 2014; Nielsen, 2012).

2.3.4 Simplicidade e clareza

A simplicidade no design constitui o pilar central da acessibilidade cognitiva.
Para criangas no estagio pré-operacional do desenvolvimento (Piaget, 1964), o
pensamento & predominantemente concreto, tornando a capacidade de abstragao e
o processamento de interfaces complexas um desafio técnico. No contexto do TDAH,
essa vulnerabilidade € acentuada pela propensdo a distracdo por estimulos
irrelevantes. Portanto, a configuracdo de um ambiente visual "limpo", caracterizado
por uma paleta de cores harmonizada, iconografia intuitiva e a eliminagdo de
elementos graficos concorrentes, é imperativa para a manutencao do foco (Ferreira;
Costa, 2021).

Essa clareza deve permear a arquitetura da informacao, que precisa ser linear
e previsivel. Ao evitar fluxos de navegacdo ramificados ou multiplas opgdes
simultaneas, o design minimiza a incerteza e a sobrecarga executiva. No Brasil,
pesquisas de design inclusivo reiteram que a previsibilidade visual atua como um
suporte emocional, reduzindo a ansiedade da crianga frente ao erro e favorecendo a
autonomia na interagdo com o recurso pedagogico (Ferreira; Costa, 2021; Lucena,
2022).
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2.3.5 Ritmo adequado

A cadéncia temporal com que a informacéo € apresentada constitui um fator
determinante para a sustentacdo do engajamento de criangas com TDAH. Contudo,
pesquisas indicam que a passividade inerente ao fluxo audiovisual pode, por vezes,
sobrecarregar o processamento se o ritmo nao for perfeitamente modulado. Nesse
sentido, o material fisico e concreto, como o livro, destaca-se como o recurso mais
indicado para a gestédo do ritmo de aprendizagem, pois devolve a crianga o controle
sobre o fluxo informacional (Shaw; Lewis, 2005; Teitelbaum, 2022).

Ao contrario das midias digitais, cuja velocidade é externa e continua, o suporte
fisico permite o ritmo autogerenciado. A crianga pode pausar, retroceder e fixar o olhar
em um elemento especifico pelo tempo que sua memoaria de trabalho exigir, sem a
pressao temporal de um video em reprodug¢ao. No Brasil, Teitelbaum (2022) reforga
que O manuseio de materiais tangiveis promove a consciéncia espacial e a
autorregulagao, reduzindo a ansiedade causada pela rapidez das interfaces digitais.
A utilizagdo de blocos de informagdo segmentados em paginas fisicas, técnica de
chunking analdgico, facilita a consolidagdo do conhecimento, permitindo que a
repeticdo de conceitos-chave ocorra de forma tatil e deliberada, respeitando a
singularidade do tempo cognitivo do aluno neuroatipico (Shaw; Lewis, 2005;
Teitelbaum, 2022).

2.3.6 Feedback imediato

O conceito de feedback, fundamentado nas teorias de reforcamento da
aprendizagem (Skinner, 1953), assume uma dimens&o critica no manejo pedagdgico
de criangas com TDAH. Neurobiologicamente, as particularidades no sistema de
recompensa dopaminérgico tornam esses individuos mais responsivos a reforgos
imediatos e tangiveis do que a recompensas futuras ou abstratas (Barkley, 2020).

Embora os recursos digitais oferecam respostas instantaneas, o material fisico
e concreto proporciona um feedback multissensorial mais profundo e duradouro. No
suporte fisico, o sucesso de uma tarefa, como completar um encaixe, preencher um
espaco ou manusear um elemento movel, gera uma satisfagcado tatil e visual que

permanece diante da crianga, servindo como um lembrete constante de sua
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competéncia. No Brasil, Sampaio (2023) argumenta que o uso de materiais
manipulaveis permite um "auto-feedback" onde a prépria estrutura do objeto orienta
a correcao do erro de forma nao punitiva. Assim, o recurso fisico atua como um
regulador motivacional superior, pois a conexao entre a agao motora e o resultado
concreto fortalece a memdéria de trabalho e sustenta o engajamento através da

sensagao de progresso real, e nao meramente virtual (Barkley, 2020; Sampaio, 2023).
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3. METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto baseou-se no uso do método criativo,

com apoio das pesquisas aplicada, exploratéria, bibliografica e criativa.

3.1  Meétodo criativo

Segundo Minayo (2001), “[...] a marca de criatividade é nossa "griffe" em
qualquer trabalho de investigagdo.” Sendo assim, para o desenvolvimento deste
trabalho adotou-se o método criativo, pois pretende-se desenvolver uma ferramenta

inovadora e, para isso, sera necessaria a aplicagao de diferentes conhecimentos.

3.2 Pesquisa aplicada

Corroborando com a natureza deste projeto e com a afirmagao de Gerhardt e
Silveira (2009), onde a pesquisa aplicada “Objetiva gerar conhecimentos para
aplicacao pratica, dirigidos a solugéo de problemas especificos. Envolve verdades e
interesses locais.”, entende-se que a pesquisa aplicada foi a mais indicada para este

desenvolvimento.

3.3  Pesquisa exploratoria

Como este projeto refere-se a algo ainda ndo muito popular, adotou-se a
pesquisa exploratoria, pois segundo Gerhardt e Silveira (2009), “Este tipo de pesquisa
tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a

torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses.”

3.4  Pesquisa bibliografica

De acordo com Fonseca (2002, p. 32 apud Gerhardt; Silveira, 2009) “A
pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos

cientificos, paginas de web sites.”
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Sendo assim, neste trabalho foram feitas pesquisas em diferentes publicacbes
a titulo de se ter uma boa fundamentagao tedrica para o desenvolvimento deste

projeto.

3.5  Pesquisa criativa

Segundo Csikszentmihalyi (2024), a pesquisa criativa é aquela que resulta em
uma ideia, uma descoberta ou um produto que é original, util e que transforma a area
do conhecimento.

Dessa forma, para o desenvolvimento da ferramenta supracitada foi necessaria

a aplicacao de criatividade, utilidade e inovagao, pilares da pesquisa criativa.
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4, DESENVOLVIMENTO DE MATERIAL DE APOIO

A presente proposta consistiu no desenvolvimento de um dispositivo
pedagogico fisico, de natureza analdgica e concreta, projetado para subsidiar o
processo de escolarizagdo de criangas de 6 a 7 anos diagnosticadas com TDAH.
Alicercado nos principios do Design Empatico e Colaborativo, o projeto partiu da
premissa de que a utilidade e a eficacia de um recurso assistivo dependem da
compreensao profunda das vivéncias e barreiras cotidianas enfrentadas por esse
publico (Mattar, 2017).

4.1 Etapas

A trajetéria metodologica foi estruturada em trés fases distintas e
complementares: a Fase 1 (imersdo) dedicou-se ao diagnostico e entendimento da
realidade dos usuarios e seus mediadores; a Fase 2 (ideagdo e arquitetura)
concentrou-se na tradugao das necessidades levantadas em requisitos de design e
estruturagdo da informacao; e a Fase 3 (desenvolvimento) consistiu na materializagéo
do artefato. Essa abordagem sistémica garantiu que o produto n&o fosse apenas um
suporte de conteudo, mas uma solugao instrucional ergonomicamente adaptada as

funcgdes executivas da crianga (Bonsiepe, 2011; Mattar, 2017).

Fase 1: Entendimento sobre a realidade do usuéario
O objetivo desta fase foi mergulhar na realidade dos usuarios para garantir que

a plataforma resolva problemas reais de escolarizacao.

1.1 Procedimento: pesquisas em trabalhos especializados.

o Publico-alvo: autores renomados na area sobre TDAH e a primeira infancia.

o Perguntas-chave: “O que é mais dificil na rotina de aprendizado?” “Quais
ferramentas eles tentaram e n&o funcionaram?” “Como ¢é a crianga quando esta
engajada (o "hiperfoco" positivo)?” “Quais sdo as bases tedricas do TDAH
nessa faixa etaria?” ‘Como a gamificacdo e o refor¢co positivo devem ser
aplicados para serem eficazes?”

« Procedimento: realizar pesquisas que mostrem em profundidade o assunto.
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Resultado: documento com as necessidades reais, que detalha as tarefas
especificas que a plataforma deve facilitar (exemplo: rotina visual,
microatividades de 5 minutos, sons de fundo que acalmam, uso de cores
neutras, auséncia de estimulos visuais desnecessarios, énfase na

previsibilidade etc.).

Fase 2: Formar a ideia (design e arquitetura)

Com as necessidades e a base cientifica em maos, desenha-se a solugao.

2.1 Procedimento: criagdo do mapa da jornada e prototipagem.

Jornada do usuario: desenhar o caminho que a crianga fara na plataforma.
Foco na simplicidade: "Do login a atividade concluida em trés cliques."
Estrutura de conteudo: decidir os "mddulos" (exemplo: Foco e Atencao,
Habilidades Sociais, Organiza¢ao da Rotina).

Prototipagem: criar esbogos simples do layout do aplicativo ou site.

Resultado: wireframe (esqueleto) da plataforma, que define onde cada botao

e cada elemento de interacao estara.

2.2. Procedimento: design de experiéncia (UX/UI) para TDAH.

Principios: aplicar os achados da Fase 1. Isso significa: design limpo, cores
suaves, fontes de alta legibilidade, e um sistema de recompensa imediata e
visivel.

Microtarefas: estruturar todas as atividades para durarem no maximo 5 a 8
minutos, com transi¢des suaves e claras.

Resultado: protétipo de alta fidelidade (com cores, fontes e interagbes

definidas), pronto para ser testado.

Fase 3: Desenvolvimento

E a fase de codificacdo, mas com ciclos curtos de teste.

3.1. Procedimento: desenvolvimento minimo viavel (MVP) e protdtipo final
Construcao: elaborar a versao mais simples do livro, contendo apenas as

instrugdes essenciais (o "core" da solugéo).



25

o Foco na estabilidade: o desempenho é crucial. A crianga com TDAH nao pode
ter a frustracdo de nao entender a tarefa a ser feita.
e Resultado: O MVP (Produto Minimo Viavel) pronto.

4.2 Desenvolvimento

Nesta etapa o foco recaiu sobre a transicdo da arquitetura informacional para
a producgédo fisica do dispositivo pedagogico. Diferente de produtos digitais
convencionais, o desenvolvimento de um recurso analdgico para criangas com TDAH
exige rigor na escolha de materiais que oferegam suporte tatii sem se tornarem

distratores.

4.1 Procedimento: materializagdo do MVP (Produto Minimo Viavel) concentrada na
criacdo da estrutura fisica do livro, priorizando a estabilidade e a clareza sensorial. Os
esforgos foram direcionados para:

o Selecao de suportes fisicos: escolha de gramaturas de papel e texturas que
facilitassem o manuseio e a durabilidade, considerando a motricidade da
criangca de 6 a 7 anos.

e Implementagdo do design visual: aplicagao definitiva do /layout planejado na
Fase 2, garantindo que a hierarquia visual (tamanhos de fonte e espagos em
branco) fosse rigorosamente mantida na impressao para evitar a sobrecarga
cognitiva (Sweller, 1988).

« Montagem do fluxo de interagao: estruturagcao das paginas e elementos moveis
de modo que a progressao entre as microtarefas de 5 a 8 minutos fosse intuitiva

e linear, reforcando a previsibilidade necessaria ao aluno com TDAH.

4.2 Procedimento: refino e estética com base nos principios de Bonsiepe (2011), o
artefato foi finalizado buscando a harmonia entre a fungao pedagogica e a forma. O
resultado desta fase foi o MVP (Produto Minimo Viavel); uma versao funcional do livro
que contém o "core" da solugéo instrucional, projetada para ser testada em ambiente

escolar.
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O foco principal ndo foi a complexidade, mas a eficacia na comunicacgao,
garantindo que o comando da atividade fosse compreendido de imediato, reduzindo
o limiar de frustragao do usuario.

O artefato fisico finalizado, ergonomicamente adaptado e pronto para a
mediagao pedagodgica, apresentando acabamento que privilegia o baixo estimulo

visual desnecessario e o alto suporte as fungdes executivas.

4.3 Resultado

O resultado deste projeto € um dispositivo pedagdgico analdgico intitulado “O
Caminho das Letrinhas”, estruturado para atuar como um suporte as funcdes
executivas. O artefato prioriza a redugdo de ruidos visuais e a segmentagao de
tarefas, conforme preconizado pela Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 2011).

A seguir apresentam-se as se¢des fundamentais do livro e a descrigao técnica

de suas paginas.
4.3.1 Apresentacéo do artefato e estrutura visual

O livro foi desenvolvido com acabamento em papel fosco, para evitar reflexos
que possam causar distracdo sensorial. A paleta de cores utiliza tons pastéis e
neutros, reservando cores vibrantes apenas para elementos de recompensa ou foco
imediato.

4.3.2 Descrigdo das paginas desenvolvidas

Na Figura 1 observa-se o painel de previsibilidade e rotina.



O caminho
das letrinhas

Aprendendo a ler e escrever
de forma divertida e focada

(a)

Vamos conhecer o Alfabeto?

ABCDEFGHIUJK
LMNOPQRSTU
VWXYIZ

abcdefghijk
Imnopqrstu
VWXYZ

AEIOU
aeiou

8 61w

(b)
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Este livro pertence a: %

Escreva seu nome e depois circule as letfras
abaixo que fazem parte do seu nome

ABCDEFG

HI JKLMN
OPQRSTU

VWXYZ
(c)

Figura 1 — Indicagdes de rotinas. (a) capa; (b) tarefa; (c) instrucdes.

Fonte: elaborado pelos autores (2026).

Esta pagina apresenta a capa, as primeiras instrugbes para realizagdo das

tarefas de modo simplificado. A estruturagdo utiliza o principio da antecipacao,

essencial para reduzir a ansiedade em criangas com TDAH. O /ayout € limpo, com

icones autoexplicativos que permitem a crianca entender o "inicio, meio e fim" da

tarefa em menos de 10 segundos.

Na Figura 2 tem-se microatividades de engajamento visando o foco e a

atencao.

O cavalo
Caca

CA-CO-CU-CAO

ca-co-cu -cdo

Cacd é um cavalo muito esperto.
Ele vive na casa de campo do Cadu.
Cacd gosta de comer capim.

E ele bebe Ggua na cuia e enche

a boca de capim.

(a)

[

Vocabuldrio

.

AE l Casgal ————— -

Caeg —
v

(b)

Figura 2 — Indicagdes de rotinas. (a) tarefas por silabas; (b) tarefa por formagéo de palavras.

Fonte: elaborado pelos autores (2026).

Esta pagina contém uma atividade de formacgéao sildbica. Cada pagina de

atividade inclui um QR Code estrategicamente posicionado (Souza, 2021), que
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funciona como um suporte de audio instrucional. Ao ser escaneado, o dispositivo
permite que a crianga ouga a narracgao clara das tarefas que devem ser realizadas.
Esta funcionalidade visa promover a autonomia do aluno com TDAH, permitindo que
ele compreenda os comandos de forma multissensorial e independente, sem
depender exclusivamente da mediacdo constante do professor ou da leitura de textos
longos, que podem gerar dispersao.

Aplicou-se o conceito de microtarefas (Fase 2.2). O espago em branco (white
space) é utilizado estrategicamente para isolar o exercicio de outros elementos da
pagina, evitando a dispersdo do olhar. As fontes utilizadas s&do sem serifa e com
entrelacamento generoso para facilitar a leitura (legibilidade).

Devido a extensdo do material didatico desenvolvido, este topico apresentou
apenas as segoes representativas da solugédo. O conjunto completo das paginas que
compdem o dispositivo pedagdgico, incluindo todas as atividades e interfaces visuais,

encontra-se disponivel para consulta no Anexo A deste trabalho.
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5. CONSIDERAGAO FINAIS

Este projeto nasceu do desejo de olhar para além do diagnéstico. Ao
desenvolver este livro, percebemos que o suporte pedagdgico para a crianga com
TDAH nao precisa ser complexo, mas sim compreensivo. Unir o design empatico a
necessidade de um recurso fisico nos mostrou que, em um mundo cada vez mais
digital e acelerado, o "concreto" e o "pausado” oferecem o acolhimento necessario
para quem processa o mundo de forma diferente.

As escolhas feitas, desde a paleta de cores suave até a segmentagao das
tarefas em pequenos blocos de tempo, foram guiadas pela tentativa de reduzir o ruido
e amplificar o foco. A inclusdo do suporte em audio via QR Code provou ser mais que
um acessorio tecnoldgico: tornou-se um convite a autonomia. Quando uma crianga
consegue ouvir a instrugao e realizar a atividade sem depender da ajuda constante
de um adulto, ela ndo ganha apenas conhecimento, ela ganha confianga.

Concluimos que projetar para o TDAH é, essencialmente, projetar para a
clareza. Este livro € um primeiro passo para mostrar que, com as ferramentas certas,
o aprendizado pode deixar de ser um momento de frustragdo para se tornar um
espaco de descoberta e realizagao.

Este estudo € o inicio de uma conversa que ainda tem muito a avangar. Como
proximos passos para dar continuidade a esse trabalho pode-se realizar testes
praticos com alunos e professores no cotidiano escolar, ouvindo de quem usa o livro
0 que realmente funciona e o que pode ser melhorado; criar um guia para pais e
educadores, oferecendo estratégias de como usar este material de forma afetiva e
eficaz; e adaptar essa linguagem visual para adolescentes, que enfrentam desafios

de organizagao ainda maiores no Ensino Fundamental II.
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