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RESUMO

Este artigo descreve o desenvolvimento do jogo educativo "Espago Geografico" para
criangas com TDAH, constituido de trés minigames que ensinam conteudos sobre a
geografia brasileira. O jogo busca proporcionar uma educagao personalizada e
inclusiva. Revisdes da literatura ressaltam a importancia de interfaces adaptadas e
narrativas envolventes para atender as necessidades especificas do publico com
TDAH. A abordagem interativa do jogo visa melhorar habilidades cognitivas, motoras
e sociais das criangas com TDAH, contribuindo para o aprendizado e diversédo. A
pesquisa destaca a eficacia dos jogos digitais no contexto educacional e terapéutico

para esse publico-alvo.

Palavras-chave: jogos sérios, TDAH, geografia



ABSTRACT

This article delineates the development process of the educational game
"Geographical Space" for children with ADHD. The game consists of three
minigames that concentrate on imparting knowledge about Brazilian geography. Its
principal aim is to provide personalized and inclusive educational experiences.
Previous research highlights the importance of tailored interfaces and engaging
narratives to cater to the distinct needs of individuals with ADHD. By employing an
interactive design, the game aims to improve cognitive, motor, and social skills in
children with ADHD, promoting both learning and enjoyment. The research
emphasizes the effectiveness of digital games in educational and therapeutic

contexts for this particular demographic.

Palavras-chave: serious games, ADHD, geography.
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Abstract. This article delineates the development process of the educational game
"Geographical Space” for children with ADHD. The game consists of three
minigames that concentrate on imparting knowledge about Brazilian geography. Its
principal aim is to provide personalized and inclusive educational experiences.
Previous research highlights the importance of tailored interfaces and engaging
narratives to cater to the distinct needs of individuals with ADHD. By employing an
interactive design, the game aims to improve cognitive, motor, and social skills in
children with ADHD, promoting both learning and enjoyment. The research
emphasizes the effectiveness of digital games in educational and therapeutic
contexts for this particular demographic.

Keywords: serious games, ADHD, geography.

Resumo. Este artigo descreve o desenvolvimento do jogo educativo "Espacgo
Geogrdfico” para criangcas com TDAH, constituido de trés minigames que ensinam
conteiidos sobre a geografia brasileira. O jogo busca proporcionar uma educa¢do
personalizada e inclusiva. Revisoes da literatura ressaltam a importdincia de
interfaces adaptadas e narrativas envolventes para atender as necessidades
especificas do puiblico com TDAH. A abordagem interativa do jogo visa melhorar
habilidades cognitivas, motoras e sociais das criangas com TDAH, contribuindo
para o aprendizado e diversdo. A pesquisa destaca a eficdcia dos jogos digitais no
contexto educacional e terapéutico para esse piiblico-alvo.

Palavras chave: jogos sérios, TDAH, geografia.



1. Introducao

De acordo com a Associacdo Americana de Psicologia (APA), o TDAH (Transtorno do
Déficit de Atencao e Hiperatividade) se manifesta em pelo menos 5% do publico infantil na
idade escolar [APA 2013]. Em 95% dos casos, os sintomas do TDAH sdo manifestados antes
dos 12 anos, ocorrendo principalmente na fase de desenvolvimento das criangas [Neurosaber
2016]. Entre os principais sintomas do transtorno estdo a desorganizagdo, desatencao,
hiperatividade e impulsividade [Barkley 2002]. Logo este transtorno apresenta desafios
significativos, especialmente no contexto educacional, exigindo abordagens adaptadas para
atender as necessidades especificas dessas criangas.

O TDAH do tipo predominantemente desatento, considerado uma forma mais leve do
transtorno, apresenta caracteristicas especificas que impactam diretamente o aprendizado e o
comportamento das criangas. As principais manifestagdes incluem dificuldade em manter a
atencao, facilidade em se distrair, esquecimento frequente e problemas para seguir instru¢des
até o fim [Barkley 2015]. Criangas com esse tipo de TDAH frequentemente evitam tarefas que
exigem esforco mental prolongado e apresentam desorganizacdo em suas atividades didrias
[APA 2013]. Além disso, podem parecer lentas ou descompromissadas, enfrentando desafios
tanto académicos quanto sociais devido a sua desatencdo [Willcutt 2012]. Essas caracteristicas
exigem abordagens pedagoégicas adaptadas para manter o foco e a motivacdo, elementos
essenciais no desenvolvimento do jogo educativo "Espaco Geogréfico".

A utilizacdo de serious games (SG), em portugués jogos sérios, sejam digitais ou
fisicos, t€ém ganhado destaque como ferramentas eficazes no processo de ensino e
aprendizagem de criancas com TDAH, devido as caracteristicas intrinsecas de suas atividades,
tal como o uso da abordagem multidimensional para o aprendizado, envolvendo nao sé o
aspecto cognitivo, mas também o emocional e o sensorial. [Tintori ef al. 2011] enfatizam o
uso de jogos como recursos essenciais para estimular habilidades como atencdo, memodria,
concentracdo, autocontrole e escuta ativa em criancas com TDAH. Pesquisas recentes também
destacam os SGs como ferramentas que também desempenham um papel significativo no
processo terapéutico desse grupo especifico de individuos, pois podem servir como uma
forma atraente e eficaz de melhorar a concentrac¢do, reduzir a impulsividade e gerenciar a
hiperatividade. Por se tratar de um transtorno de natureza neurobioldgica com manifestagdes
comportamentais, o processo de ensino e aprendizagem de pessoas com TDAH necessita de
estratégias pedagdgicas diferenciadas e bem definidas, como os jogos digitais.

Jogos digitais sdo sistemas interativos que incorporam elementos de entretenimento,
desafios e imersao por meio de dispositivos eletronicos. [McGonigal 2012] define os jogos
como sistemas contendo objetivos a serem almejados, regras bem definidas, feedbacks sobre o
desempenho e participacdo voluntdria. Nesta mesma perspectiva, [Savi & Ulbricht 2008] os
definem como ambientes interativos que capturam a atenc¢io do jogador, oferecendo desafios
que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. Tais caracteristicas tornam os jogos
digitais ferramentas capazes de promover o engajamento e a motivag¢do, sendo uma presenca
significativa para o processo de ensino e aprendizagem de criangas.

Os jogos digitais educacionais sao capazes de criar uma experiéncia de aprendizado
mais envolvente e personalizada, ao incorporar elementos lidicos, desafios e recompensas,
dessa forma conseguem capturar o interesse das criancas, proporcionando um estimulo
constante para a sua participacdo. A interatividade presente nos jogos digitais também permite
a adaptacdo do ritmo de aprendizado de acordo com as necessidades individuais do sujeito, e



isso oferece uma abordagem flexivel que pode alinhar-se aos desafios enfrentados por criangas
com TDAH.

Diante de todas as vantagens supracitadas, o presente trabalho apresenta um jogo
digital educacional, denominado “Espaco Geografico”, voltado aos processos de ensino e
aprendizado da disciplina de Geografia. Para o seu desenvolvimento foi levado em
consideragdo as diretrizes da Base Curricular Nacional Comum Curricular (BNCC), referente
a disciplina de Geografia para alunos do ensino fundamental I. Em relacdo a geografia, a
BNCC enfatiza a importancia de o individuo desenvolver pensamento espacial, estimular o
raciocinio geografico e o relacionamento entre sociedade e natureza. [Leite 2018] destaca a
geografia como uma disciplina importante para o desenvolvimento critico, cultural, cognitivo,
espacial, social e econdmico.

Nesse artigo é apresentado o desenvolvimento e as caracteristicas do jogo “Espaco
Geogréfico”, uma coletinea de 3 minigames educativos voltada ao ensino de nog¢des
fundamentais da geografia brasileira para criancas na faixa etdria de 8 a 10 anos com TDAH.
Nos minigames sdo ensinados conceitos relacionados as caracteristicas de cada regidao
brasileira, pontos cardeais, fauna e flora e climas regionais. Foram utilizados métodos
pedagdgicos previamente certificados em trabalhos cientificos que buscam esquematizar as
caracteristicas que tornam um jogo mais acessivel para as pessoas com esse transtorno.

Para atingir o objetivo proposto, o presente trabalho apresenta na Secdo 2 alguns
estudos relacionados. A Secao 3 descreve a metodologia seguida para o desenvolvimento do
jogo proposto. A Secdo 4 apresenta a avaliagdo do jogo. A Secdo 5 € apresentada a avaliacao
do jogo. Por fim, na Secdo 6 sdo apresentadas as principais conclusdes do trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Em [Alves et al. 2023] € apresentado o “Bilhar Geogréfico”, um jogo digital em forma de
bilhar, com o objetivo de trabalhar a memoéria de criancas com TDAH em relagdo aos
conteidos de geografia, além de treinar a sensibilidade motora e habilidades cognitivas. O
estudo destaca que existem varios jogos projetados especificamente para melhorar a atengdo e
a concentragdo, usando desafios progressivos e recompensas imediatas para manter o jogador
engajado, mas nao especificamente para criancas com TDAH. Nesse sentido, os autores
mostram como um jogo digital, especialmente desenvolvido para criangas com TDAH, pode
ser um recurso diddtico que auxilia os professores no ensino de conteidos curriculares para
esse publico alvo. O jogo tornou o aprendizado mais interativo e divertido.

No trabalho de [Bittencourt et al. 2022] é apresentado o MyTdah, um jogo digital
desenvolvido para entender criangas diagnosticadas com TDAH. Este aplicativo € composto
por atividades interativas no formato de quiz, que utilizam perguntas de multipla escolha com
o objetivo de atender as necessidades especificas de usabilidade para este publico. Além disso,
a interface do jogo foi cuidadosamente projetada para minimizar distracdes e fornecer
feedback imediato, promovendo uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e envolvente
para criancas com TDAH.

[Maciel & Sarinho 2019] apresentam um jogo digital denominado “Desatentos”
utilizado como ferramenta para a conscientizacdo sobre o TDAH. Nao é um jogo voltado
especificamente para individuos jogadores com TDAH, seu objetivo ¢é difundir o
conhecimento relacionado as abordagens de diagndstico e tratamento voltados para o TDAH,



porém ao apresentar diferentes sintomas do TDAH em personagens infantis que fazem parte
de um ambiente escolar, auxilia na identificacio e entendimento dos sintomas mais
conhecidos do transtorno. Essas caracteristicas auxiliaram na definicio das mecanicas do
“Espaco Geografico”.

O estudo de [Oliveira 2013] apresenta uma revisao de literatura de trabalhos voltados
ao desenvolvimento e aplicacdo de jogos para o tratamento de criangas com TDAH. Foram
selecionados 74 estudos que foram pontuados de acordo com alguns critérios: “O jogo foi
testado em criangas com TDAH?”, “Foram aplicados testes neuropsicolégicos?”, “Se o
projeto obteve sucesso ou nao”. Ao final do estudo, o autor destacou a importancia do uso de
interfaces com usabilidade, além da necessidade do desenvolvimento de enredos adequados
para as necessidades de criancas diagnosticadas com TDAH.

Por meio dos trabalhos analisados foi possivel observar os varios beneficios
educacionais significativos que os jogos digitais oferecem, especialmente no contexto do
TDAH, ao promover o desenvolvimento das habilidades motoras, sociais e intelectuais das
criangas.

3. Metodologia de desenvolvimento do Espaco Geografico

Nesta secdo sao apresentadas as etapas de desenvolvimento do jogo digital educacional
“Espaco Geografico”. O processo de desenvolvimento do jogo baseou-se nas praticas e
principios das metodologias dgeis, sendo este dividido nas seguintes etapas: planejamento,
levantamento de requisitos, desenvolvimento e validacdo da ferramenta.

3.1. Planejamento

O planejamento foi conduzido em quatro etapas distintas: a) definicdo e selecdo dos
minigames b) segmentacdo das tematicas a serem tratadas nos minigames c¢) producdo dos
questionamentos sobre os contetidos de geografia que serdo feitos aos alunos no decorrer do
jogo d) selecao das ferramentas e tecnologias a serem utilizadas no desenvolvimento do jogo.
O projeto e execugdo de cada etapa contou com a participagdo e orientacdes de pedagogos e
professores que ja trabalhavam com o publico alvo.

A estrutura do "Espaco Geografico" é composta por trés minigames, os quais fazem
parte do cendrio principal do jogo. O cendrio foi desenhado utilizando-se o género plataforma
2D, onde o personagem principal € a cuca (personagem mitoldgico do folclore brasileiro) e o
visconde de sabugosa como NPC (Personagem Nao Jogavel), que guiard o jogador durante a
sua jornada. Destaca-se ainda a presenca de inimigos distribuidos pelo mapa do cenério
principal. Os minigames sdo representados por meio de "cabanas", distribuidas ao longo do
mapa do jogo principal. Cada cabana d4 acesso a um minigame diferente, adicionando
desafios adicionais para os jogadores.

Para a selecio dos minigames foi realizada uma pesquisa exploratéria em busca de
identificar jogos mais apropriados para o publico-alvo do jogo. Entre os mais populares para
criancas com TDAH, os estudos revelaram o uso mais corriqueiro de jogos do tipo
caca-palavras, jogos da memoria, jogos de tabuleiro e quebra-cabecas, [Neurosaber 2020].
Dessa forma, foram selecionados trés minigames para compor o Espaco Geografico, que sdo:
um jogo de perguntas e respostas (uma espécie de Quiz), um jogo da memoria e o “bilhar
geografico” proposto por [Alves et al. 2023].



Ao longo da jornada do personagem principal, a cuca, dentro do cendrio primario do
jogo, é requisitado que as criangas respondam uma coletanea de perguntas, elaboradas a partir
dos conteidos de Geografia que devem ser ensinados aos alunos do 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental I, com base nas orientacdes da BNCC. Ao responder corretamente as perguntas,
tanto no cendrio primario do jogo quanto nas interacdes com os minigames, o jogador ganha
recompensas.

O jogo foi originalmente desenvolvido para a plataforma desktop e para o seu
desenvolvimento foram selecionadas as seguintes tecnologias/ferramentas:

e Unity Engine: Unity versao 2022.3.5f1, uma game engine gratuita utilizada para
desenvolver a fisica, gameplay, cendrios, telas entre outras funcionalidades dos
games;

e Rider: uma IDE (Integrated Development Environment), produzida pela JetBrains
para a linguagem C# que € utilizada para desenvolver na Unity;

e Blender 3D: um software de modelagem 3D, utilizado para a producdo da mesa de
bilhar do mini game bilhar Geografico;

e Paint.net: uma ferramenta de edi¢do de imagem;

e Piskel: uma ferramenta online de pixel art, foi utilizado na producdo dos
personagens

3.2. Levantamento de requisitos

Nesta etapa foram definidas e especificadas as principais necessidades e funcionalidades que
deveriam ser desenvolvidas no jogo “Espaco Geografico”. O levantamento de requisitos visou
garantir que o jogo atenderia as demandas educacionais e de acessibilidade de criancas com
TDAH. A Tabela 1 apresenta os requisitos funcionais do jogo.

RF 01 Inimigos Prioridade Essencial

Descricao | O jogo deve ter inimigos a serem derrotados. A presenca de inimigos
adiciona um elemento de desafio e engajamento, incentivando as
criancas a manterem o foco e a atenc@o durante o jogo.

RF 02 Feedback Prioridade Essencial

Descricao | Para manter o engajamento das criancas no jogo, € necessario que elas
tenham um feedback positivo, por meio de pontuacdes e recompensas.
Em caso de respostas incorretas, o feedback fornecido ndo deve
relacionar o erro ao desempenho do jogador [Silva ef al. 2018]




RF 03 Minigames Prioridade Essencial

Descricao | Os minigames serdo acessiveis por meio de “cabanas” distribuidas ao
longo do cendrio principal do jogo. A crianga/jogador pode optar por
direcionar sua atencdo para a exploracdo do cendrio principal ou
imergir no cendrio de um dos minigames.

RF 04 Recompensas Prioridade Essencial

Descricao | Ao final de cada minigame, o jogador deve ganhar uma medalha,
simbolizando que ele concluiu um moédulo de estudos.. As
recompensas visuais e tangiveis incentivam as criancas a se
esforcarem mais e a concluirem os desafios, promovendo um senso de
realizacdo.

RF 05 Movimentacao Prioridade Essencial

Descricao | O jogador deve mover o personagem usando as teclas “A” e “D” ou as
teclas direcionais. Esse modo de interacdo deixa os controles mais
simples e intuitivos, garantindo mais facilidade de interagdo com o

jogo

RF 06 Interacoes simples Prioridade Essencial

Descricao | Criancas com TDAH podem se distrair e perder o interesse
rapidamente. Portanto, € crucial simplificar a interatividade do jogo.
Um design eficiente evita configuracdes complexas de controle no
inicio, permitindo que a crianca comece a jogar imediatamente [Silva
et al. 2018].

4. Os Minigames desenvolvidos no jogo

Ao iniciar sua jornada no “Espaco Geogrifico”, o jogador se personifica no personagem
representado pela cuca. O jogador passa entdo a ser instruido pelo visconde de sabugosa sobre
estratégias de movimentacdo no jogo, como caminhar, correr e pular. Além disso, é
apresentado o objetivo do jogo e quais os minigames presentes em cada cabana da floresta. O
visconde também € responsdvel de instruir o jogador sobre condi¢des de vitdrias, derrotas e
recompensas (Figura 1).

O visconde estd presente em todas as cabanas que armazenam os minigames. Essa
presenca constante auxilia a crianga a manter planejamento e organizacdo em suas acoes,
dando dicas tteis durante toda a sua jornada. Individuos com TDAH tém muita dificuldade de
iniciar uma tarefa e filtrar estimulos externos, o visconde, portanto, dar suporte para
minimizar o déficit de aten¢@o das criangas no processo de aprendizado.
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Para movimentar o taco, aperte as teclas "A" e
"D" ou as setas. Para lancar a bola, segure a
barra de espaco e solte-a na forga desejada.

Figura 1. Instrucao do minigame bilhar geografico

A primeira cabana apresentada no jogo armazena o minigame do “bilhar geogréfico”,
que utiliza a metafora de um jogo de bilhar comum. O bilhar tem uma bola tinica no centro da
mesa, um quadro de perguntas e cacapas nomeadas com o nome das regides brasileiras -
norte, nordeste, centro-oeste, sul e sudeste (Figura 2). Durante o jogo, perguntas sao
apresentadas para avaliar conhecimentos sobre essas regides e os estados brasileiros, a crianga
deve entdo encacapar a bola na regido que corresponde a resposta correta.

A

Figura 2. Bilhar geografico

Caso o jogador encacgapar a bola na resposta correta, € apresentada uma mensagem de
acerto parabenizando-o, caso contrdrio, é apresentada uma mensagem de erro que motiva a
crianca a continuar a jogar, nao o desmotivando devido a ocorréncia do erro. A sensibilidade a
rejeicdo e os problemas com regulagdo emocional pioram a situacao, levando o individuo com
TDAH a ter reagdes emocionais desproporcionais e/ou inadequadas.

A segunda cabana apresenta o minigame da memoria. Nele o jogador deve encontrar
os pares dos pontos turisticos brasileiros. Ao encontrar um par correto, 0 jogo mostra uma
descricdo textual do ponto turistico descoberto, descrevendo a histéria do local, fotos,
caracteristicas e curiosidades (Figura 3).



A em Fernando de Noronha, é frequentemente
eleita uma das praias mais bonitas do mundo. Suas aguas
cristalinas, formacdes rochosas e rica vida marinha fazem dela um
paraiso para mergulhadores.

Figura 3. jogo da memdria

O terceiro minigame € um jogo do tipo quiz (Figura 4) de perguntas e respostas, onde
o professor pode elaborar e cadastrar as perguntas relacionadas ao contetido a ser avaliado. E
criado um banco de questdes diversificadas que pode ser organizado por conteido e nivel de
dificuldade para avaliar o nivel de conhecimento das criancas.

a estétua oca izata no Rio de Janeiro?

e, Lietiade,
i (G

Figura 4. Quiz

O minigame do quiz ndo utiliza muitos estimulos visuais ou sonoros, que podem ser
altamente prejudiciais para criancas com TDAH. Tem uma interface limpa e sem distracoes
desnecessdrias. O cadastro de perguntas do quiz ocorre por meio de uma tela que somente o
professor consegue acessar (Figura 5).

Figura 5. Tela de cadastro das perguntas

5. Avaliacao do Jogo Espaco Geografico

A avaliacdo do "Espaco Geogréfico" foi dividida em duas fases. A primeira fase consistiu em
testes do jogo com o publico-alvo e, na segunda fase, foi aplicado um questiondrio para
avaliar a experiéncia das criancas durante o jogo. Seis criancas com idades entre 8 e 10 anos,
todas diagnosticadas com TDAH, foram selecionadas para participar da fase de avaliacdo.
Para a realizac@o dos testes, o jogo foi enviado para que os participantes pudessem jogd-lo em



suas casas. O formulario e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foram
respondidos pelos responsaveis das criangas.

Na primeira fase de avaliacdo, o foco principal foi verificar como as criancas
interagiam com o jogo e se o contetido ensinado no “Espaco Geografico” conseguia captar e
manter sua aten¢ao. Observou-se que todos os seis jogadores demonstraram um alto nivel de
envolvimento, dedicando-se ativamente a resolucdo dos desafios propostos. A conclusio de
todos os minigames por 100% dos participantes indicou que o jogo era equilibrado em termos
de dificuldade, sendo ao mesmo tempo desafiador e acessivel, o que € essencial para manter o
interesse das criancas e evitar frustracoes.

Além disso, a metodologia de introdu¢do gradual dos conceitos, comecando com
minigames mais simples e progredindo para desafios mais complexos, mostrou-se eficaz. O
feedback imediato fornecido pelo jogo ajudou a manter a motivagdo das criangas/jogadores e
corrigir erros, o que contribuiu para a alta taxa de conclusdo dos desafios. Os resultados
também mostraram que o design visual e os elementos interativos foram fundamentais para
manter o engajamento dos participantes, além de promover momentos de colaboracao
espontanea entre as criangas, adicionando uma camada de aprendizado social a experiéncia.

Na segunda fase da avaliacdo, o foco foi coletar feedback detalhado dos jogadores
sobre suas experi€éncias com o jogo por meio de um questiondrio avaliativo. Esta fase foi
crucial para entender quais aspectos do jogo eram mais desafiadores e identificar possiveis
areas de melhorias. Os seis participantes responderam ao formuléario logo apds a conclusao
dos minigames, fornecendo suas percepcdes sobre a dificuldade e a usabilidade dos desafios
apresentados. Este feedback foi essencial para avaliar a eficicia dos diferentes componentes
do jogo e para fazer ajustes que pudessem melhorar a experiéncia do usudrio.

Os resultados do questiondrio revelaram que 66,7% dos alunos consideraram o quiz
como o desafio mais dificil, destacando a complexidade das perguntas como a principal
dificuldade. Por outro lado, 33,3% apontaram o minigame do bilhar geografico como o mais
desafiador, mencionando problemas com a jogabilidade e a precisdo necessaria para completar
os desafios (Figura 6). Esses dados indicaram que, enquanto alguns aspectos do jogo eram
bem recebidos e compreendidos, outros necessitavam de ajustes para melhor se alinhar as
habilidades e expectativas do publico-alvo.

Bilhar

33,3%

Figura 6. Grafico de dificuldade por minigames

Além das dificuldades especificas mencionadas, os jogadores também relataram
questdes relacionadas a usabilidade dos minigames. Comentarios sobre a interface do usuério,
controle dos personagens e clareza das instru¢des foram particularmente tteis para identificar



areas que poderiam ser otimizadas. A coleta desse feedback permitiu uma anélise detalhada
das partes mais e menos eficazes do jogo, fornecendo uma base sélida para refinamentos
futuros. Assim, a segunda fase da avaliacdo ndo apenas validou a capacidade do jogo de
ensinar conceitos de geografia de maneira envolvente, mas também forneceu insights valiosos
para seu aprimoramento continuo.

6. Conclusao

O desenvolvimento do jogo ‘“espagco geografico” garantiu que o conteido fosse acessivel e
relevante para criancas com TDAH. A metodologia utilizada, dividida em etapas como
planejamento, levantamento de requisitos e validacdo, foi fundamental para garantir a eficicia
do jogo.

Os resultados apresentados indicam que os jogos educativos podem ser uma
ferramenta valiosa ndo apenas para ensinar conteidos especificos, como geografia, mas
também para desenvolver habilidades cognitivas, motoras e sociais. A utilizagdo de serious
games no contexto educacional e terapéutico para criancas com TDAH tem se mostrado
eficaz, oferecendo uma abordagem multidimensional que abrange aspectos cognitivos,
emocionais e sensoriais.
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