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          Se você está lendo este conteúdo, parabéns!
Isso indica que você é um pai, uma mãe ou alguém
dedicado à educação de uma criança diagnosticada
com Transtorno do Déficit de Atenção e
Hiperatividade (TDAH). O fato de você reconhecer as
dificuldades enfrentadas por essas crianças ao
realizar as tarefas escolares em casa é um passo
significativo no apoio ao seu desenvolvimento
educacional. Este material está aqui para fornecer
informações e estratégias que possam ser úteis
nesse percurso desafiador.

              Este manual educacional digital foi elaborado
com o propósito de orientar pais e/ou responsáveis
no apoio à educação de crianças diagnosticadas
com Transtorno do Déficit de Atenção e
Hiperatividade (TDAH) durante a execução de tarefas
escolares, especialmente no contexto de
alfabetização. Ao percorrer as seções deste manual,
serão apresentadas informações abrangentes sobre
o que caracteriza o TDAH, a dinâmica de interação
entre crianças com TDAH, suas famílias e os desafios
específicos enfrentados no processo de
aprendizagem.
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       A leitura deste guia é essencial para que os
responsáveis compreendam os comportamentos
típicos associados ao TDAH e reconheçam que as
ações dessas crianças não são intencionais ou
controláveis. A seção voltada para a assistência na
realização das tarefas escolares oferece orientações
comportamentais valiosas como o "ponto de
desempenho", visando apoiar efetivamente essas
crianças em suas atividades escolares. Além disso,
apresenta uma sequência didática de três dias,
incorporando tecnologia para auxiliar na ludicidade.

     A explicação detalhada sobre o uso dessas
tecnologias e a abordagem da aprendizagem
significativa e jogos digitais no processo educacional
são destacadas ao longo desta seção,
proporcionando uma compreensão mais profunda
sobre como esses elementos podem ser ferramentas
eficazes para aprimorar o engajamento e o
aprendizado das crianças com TDAH.

    A alfabetização é um marco crucial no
desenvolvimento acadêmico de qualquer criança,
mas quando essa jornada esbarra com a presença
do Transtorno do Déficit de Atenção com
Hiperatividade (TDAH), os desafios para os pais
tornam-se mais desafiadores. No início da jornada
educacional, os pais precisam ajudar os filhos com
TDAH na realização das tarefas enviadas pela escola
e isso por muitas vezes causam desavenças e
resistência por parte dessas crianças.



 Contextualizando o TDAH

Os desafios de
educar uma criança

com TDAH
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     O Transtorno de Déficit de
Atenção/Hiperatividade (TDAH) é uma condição
neurobiológica que afeta crianças, adolescentes e
adultos, interferindo nas funções executivas do
cérebro. Caracterizado por três sintomas principais -
desatenção, hiperatividade e impulsividade - o TDAH
pode impactar significativamente a vida diária e o
desempenho acadêmico e profissional dos
indivíduos afetados. A desatenção manifesta-se na
dificuldade de manter o foco em tarefas,
frequentemente resultando em erros por descuido.
A hiperatividade se reflete na inquietação, na
dificuldade em permanecer sentado e no excesso de
energia. A impulsividade, por sua vez, pode levar a
ações precipitadas sem considerar as consequências.
O diagnóstico e o tratamento do TDAH geralmente
envolvem uma abordagem multidisciplinar,
incluindo avaliação médica, psicológica e
educacional, visando proporcionar suporte
adequado para otimizar a qualidade de vida dos
indivíduos com essa condição.
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     O Transtorno de Déficit de
Atenção/Hiperatividade (TDAH) é um transtorno do
neurodesenvolvimento que apresenta uma tríade
sintomatológica básica: desatenção, desorganização
e/ou hiperatividade e impulsividade. As
características associadas à desatenção e
desorganização incluem a incapacidade de
permanecer em uma tarefa, aparentar não ouvir
quando chamado e a perda frequente de objetos.
Por outro lado, a hiperatividade e impulsividade
manifestam-se por meio de atividade excessiva,
inquietação, dificuldade em permanecer sentado,
intromissão em atividades alheias e a incapacidade
de aguardar a sua vez (Theodório; Silva; Scardovelli,
2020).



Interação de crianças com TDAH no contexto de suas famílias
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      Crianças diagnosticadas com Transtorno de
Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDAH)
frequentemente enfrentam desafios particulares no
contexto familiar. A interação pode ser marcada pela
necessidade de compreensão e adaptação, uma vez
que o TDAH pode influenciar a rotina e as interações
familiares. Pais de crianças com TDAH, muitas vezes
se deparam com o desafio de lidar com a
impulsividade, a inquietação e a desatenção da
criança, o que pode demandar estratégias
específicas de gestão e suporte. A comunicação
aberta e empática dentro da família é crucial,
permitindo a expressão de preocupações, o
compartilhamento de experiências e a colaboração
na busca por estratégias eficazes. Além disso, a
obtenção de informações sobre o TDAH podem ser
recursos valiosos para fortalecer a resiliência da
família e promover um ambiente que favoreça o
desenvolvimento positivo da criança.

      É evidente que, mesmo com os progressos
observados nos últimos anos no que diz respeito ao
Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade,
há ainda uma considerável lacuna a ser preenchida.
Diversas pessoas, abrangendo crianças, adolescentes
e adultos, experienciam o desconforto de serem
categorizadas, tanto em ambiente doméstico
quanto escolar, como indivíduos mal-educados,
rebeldes, agressivos, desatentos e explosivos
(Almeida, 2022).



Desafios de ensinar uma criança com TDAH

 Educação Inclusiva
para alunos com

TDAH
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               O ensino de uma criança com Transtorno do
Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDAH)
apresenta desafios únicos que exigem abordagens
pedagógicas diferenciadas. As características
marcantes do TDAH, como desatenção,
impulsividade e hiperatividade, podem interferir no
processo de aprendizagem e na interação em sala
de aula. A necessidade de estratégias flexíveis,
suporte individualizado e uma abordagem inclusiva
destaca a importância de profissionais da educação
estarem bem informados sobre o TDAH,
colaborando com pais e profissionais de saúde para
criar um ambiente educacional que propicie o
sucesso acadêmico e emocional dessas crianças.
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         O processo educacional para crianças com
TDAH apresenta desafios significativos,
especialmente nas interações sociais e adaptação ao
ambiente escolar. O TDAH impacta áreas cruciais,
como inibição da impulsividade e interação
amigável, resultando em rotulações inadequadas.
Pais enfrentam não apenas questões em casa, mas
também críticas de educadores que, erroneamente,
simplificam os desafios desses alunos como
problemas domésticos. A necessidade de
habilidades específicas para a vida escolar exige uma
abordagem compreensiva para promover um
ambiente educacional inclusivo e de apoio para
crianças com TDAH (Barkley, 2022).



Teoria da Aprendizagem Significativa e o TDAH 
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            Teoria da Aprendizagem Significativa sugere
que os educadores devem criar ambientes de
aprendizado que estimulem a atenção, sejam
organizados de forma clara e ofereçam
oportunidades para a participação ativa dos alunos.
Isso pode incluir o uso de recursos visuais, métodos
interativos e a incorporação de elementos práticos
que se conectem diretamente aos interesses e
experiências dos alunos com TDAH

          Os resultados indicaram que a obtenção de
aprendizado significativo requer a criação de uma
conexão relevante entre os símbolos anteriormente
assimilados ou consolidados pelo aluno. É imperativo
abordar esse processo de forma a envolver a atenção
do estudante no aprendizado. O reconhecimento e
valorização do conhecimento prévio do aluno,
conforme enfatizado por Ausubel, destacam-se
como fatores cruciais que influenciam a
aprendizagem ao longo do processo educacional.
Essa abordagem sublinha a importância de
incorporar e valorizar as experiências prévias dos
alunos no contexto educacional (Silva, 2020).



Sequência Didática para alunos com TDAH
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             O conceito de "ponto de desempenho" é
uma estratégia valiosa para crianças com Transtorno
de Déficit de Atenção/Hiperatividade (TDAH),
conforme destacado por Barkley (2022). Esse termo
refere-se ao local e horário crítico para a execução de
uma tarefa, reconhecendo que crianças com TDAH
podem enfrentar desafios específicos nesses
momentos. A ideia principal é fornecer informações
essenciais e lembretes relevantes no exato momento
em que a criança está envolvida na realização da
atividade.

            As sequências didáticas são compostas por
etapas organizadas, consistindo em uma série de
atividades interligadas. Essas sequências têm o
propósito de auxiliar no processo educacional,
desempenhando um papel crucial ao impulsionar a
dinâmica da aprendizagem (Ramos; Moura; Lavor,
2020).
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                Neste manual didático digital, o modelo de
sequência didática utilizado foi elaborado por
Arantes (2022), o modelo utilizado na sequência
didática assume uma função essencial ao oferecer
uma estrutura padronizada que guia cada etapa
necessária para alcançar os objetivos educacionais.
Operando como um modelo a ser preenchido, ele
disponibiliza campos específicos para simplificar a
organização dos educadores, incluindo informações
como dias de aula, local, data e objetivos.

          São apresentadas sequências didáticas que
incorporam as tecnologias digitais, constituindo uma
ferramenta fundamental para apoiar os pais no
auxílio às crianças com TDAH durante a execução
das tarefas escolares, especialmente no âmbito do
letramento e da alfabetização. Para uma
compreensão mais aprofundada, é crucial esclarecer
o conceito de sequências didáticas e o framework
adotado nesta orientação. As sequências didáticas
aqui utilizadas têm como base a ideia de
aprendizagem significativa, conforme discutido
neste manual.



Gamificação como
estratégia de ensino 
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             A gamificação, enquanto estratégia de ensino
inovadora, tem conquistado crescente
reconhecimento no campo educacional. Essa
abordagem incorpora elementos característicos de
jogos no ambiente de aprendizagem, visando
engajar os estudantes de maneira mais dinâmica e
participativa. Ao introduzir mecânicas de jogo, como
desafios, recompensas e competições, a gamificação
busca criar um ambiente educacional estimulante,
promovendo a motivação intrínseca dos alunos. Essa
estratégia não apenas torna o processo de
aprendizagem mais envolvente, mas também
estimula o desenvolvimento de habilidades como
resolução de problemas, tomada de decisões e
colaboração.       

          A gamificação destaca-se como uma ferramenta
versátil que pode ser aplicada em diversas disciplinas
e níveis de ensino, proporcionando uma abordagem
inovadora que reflete a crescente interseção entre
tecnologia, entretenimento e educação. Isso também
é confirmado por Araujo e Sales (2020), eles afirmam
que os jogos desempenham um papel significativo ao
atuar como recursos pedagógicos eficazes,
promovendo avanços nos âmbitos social, cultural,
científico e tecnológico para os educandos. Além
disso, contribuem para o desenvolvimento do
conhecimento necessário para interpretar os desafios
presentes no mundo contemporâneo.
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     A integração de jogos como ferramenta no
processo de aprendizagem pode incentivar a
concentração no conteúdo de maneira lúdica,
proporcionando uma experiência agradável para as
crianças. Pesquisas na área da Neurobiologia
apontam para a viabilidade de alterar a estrutura do
sistema nervoso por meio de técnicas e experiências
de aprendizagem significativas. Métodos de ensino
que aplicam esses conhecimentos demonstram a
capacidade de mitigar as características de
desatenção e impulsividade, prejudiciais para as
crianças com TDAH (Araujo; Sales, 2020).



Jogos digitais educativos 
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        Os jogos digitais educativos emergem como
ferramentas pedagógicas inovadoras, incorporando
tecnologia e design instrucional para proporcionar
experiências de aprendizado envolventes. No cenário
contemporâneo, esses jogos têm desempenhado
um papel significativo no desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais em
estudantes. No entendimento de Knoll e Londero
(2021), esses recursos proporcionam uma
abordagem inovadora para engajar os alunos,
explorando potencialidades da tecnologia no
processo de aprendizagem.

          Com o avanço da tecnologia, os jogos digitais
educativos têm se destacado como ferramentas
promissoras no campo da educação. Estes jogos,
quando incorporados de maneira estratégica,
oferecem uma abordagem inovadora e envolvente
para o processo de aprendizagem. Ao possibilitar a
simulação de situações práticas, promovem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas,
raciocínio lógico e tomada de decisões. Além disso,
proporcionam um ambiente de aprendizagem
dinâmico, motivador e adaptativo, capaz de atender
às diversas necessidades dos estudantes. Estudos
apontados por Silva Júnior, Lima e Silva (2023),
destacam a eficácia desses recursos no engajamento
dos alunos e na promoção de uma aprendizagem
significativa, demonstrando seu potencial para
aprimorar a qualidade do ensino.
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       Os jogos educativos digitais precisam ser
alinhados com o propósito de ensinar conteúdo
didático, incorporando-o como fonte de ensino, e
devem atender aos requisitos dos estudantes.
Adicionalmente, é fundamental que esses jogos
ofereçam funções que auxiliem no desenvolvimento
do raciocínio e na resolução de problemas (Pinheiro;  
Cavalcante; Amorim, 2018).

             A incorporação de jogos digitais educativos
em uma sequência didática ao longo de três dias é
estratégia eficaz para promover a aprendizagem
envolvente e significativa. Os jogos são introduzidos
como uma ferramenta motivacional, despertando o
interesse da criança para o tema abordado. Esse
jogo inclui desafios relacionados ao conteúdo,
incentivando a participação ativa com significado
aos temas propostos ao longo das sequências
didáticas. 



Dispositivos Móveis
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             Dispositivos móveis, como smartphones e
tablets, são aparelhos eletrônicos portáteis que
desempenham um papel fundamental na vida
cotidiana, oferecendo conectividade e mobilidade
aos usuários. Eles proporcionam acesso instantâneo
a uma ampla variedade de aplicativos, serviços e
informações, transformando a maneira como nos
comunicamos, trabalhamos e aprendemos. Segundo
César, Santos e Costa (2020), esses dispositivos
permitem que as pessoas estejam conectadas em
qualquer lugar e a qualquer momento. As
tecnologias em dispositivos móveis oferecem uma
gama diversificada de funcionalidades, tornando-os
uma ferramenta versátil e indispensável na era
digital.
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           Os dispositivos móveis têm se destacado como
ferramentas promissoras na educação
contemporânea, oferecendo inúmeras
possibilidades para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem. Em um estudo recente, discute-se a
utilização desses dispositivos como recursos
pedagógicos capazes de proporcionar uma
abordagem mais dinâmica e personalizada ao
aprendizado. Além disso, destaca-se a flexibilidade
desses dispositivos, permitindo que os educadores
explorem diferentes estratégias de ensino, como o
uso de aplicativos educativos e acesso à internet,
para enriquecer as experiências de aprendizagem
dos alunos. 

          Em concordância com o texto anterior, César,
Santos e Costa (2020), afirmam que dispositivos
móveis e sua mobilidade têm o potencial de
estimular os alunos a serem proativos na construção
de seu próprio conhecimento no ambiente
educacional. Através desses dispositivos móveis, os
alunos se envolvem ativamente com os conteúdos
estudados, estabelecendo um diálogo direto com o
material e promovendo a reflexão crítica.



23

       Na sequência didática de três dias, a
incorporação dos dispositivos móveis é uma
estratégia pedagógica dinâmica. Com a supervisão
de um dos pais, a criança utiliza um smartphone ou
tablet para visualizar os vídeos educativos
relacionados aos temas propostos. Essa atividade
prévia ajudará a despertar o interesse e fornecerá
uma base inicial de conhecimento. Em outra etapa
da sequência didática os dispositivos móveis são
empregados para o download de jogos específicos
relacionados ao conteúdo. Esses jogos, escolhidos
criteriosamente, proporcionarão uma abordagem
lúdica para a aprendizagem, incentivando a
participação ativa dos alunos.



Jogos com aprendizagem significativa no auxílio do 
processo educacional
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           Os jogos desempenham um papel significativo
no processo educacional ao proporcionar
aprendizagem de forma lúdica e envolvente. Nesse
contexto, a Teoria da Aprendizagem Significativa.
Conforme abordada por Silva-Pires, Trajano e Araujo-
Jorge (2020), a teoria enfatiza a importância de
estabelecer conexões significativas entre o novo
conhecimento e a estrutura cognitiva existente do
aluno. Ao incorporar essa abordagem nos jogos
educacionais, é possível promover uma
compreensão mais profunda e duradoura dos
conteúdos, tornando o aprendizado mais eficaz e
prazeroso.

     As sequências didáticas, apresentadas no
apêndice deste manual didático, estão permeadas
de jogos educacionais digitais que representam uma
abordagem para promover a aprendizagem
significativa. Além disso, a natureza lúdica dos jogos
digitais cria um ambiente propício para a
experimentação e a exploração, aspectos
fundamentais no processo de aprendizagem. A
criança pode enfrentar desafios, receber feedback
imediato e desenvolver habilidades de forma mais
natural e envolvente.



 Considerações finais 

           Fica evidente a necessidade de uma sequência
didática permeadas com tecnologias digitais e
aprendizagem significativa diferenciada para
crianças com TDAH, que não apenas se revela como
uma abordagem pedagógica essencial, mas
também se estende como um valioso recurso para
os pais que desempenham um papel crucial na
realização das tarefas escolares em casa. A
implementação de uma sequência didática
adaptada às características específicas dessas
crianças não apenas auxilia o processo de
aprendizagem, mas também proporciona aos pais
ferramentas valiosas para auxiliá-los na difícil tarefa
de apoiar o desenvolvimento acadêmico de seus
filhos.
            Ao reconhecer as necessidades educacionais
das crianças com TDAH e oferecer uma sequência
didática personalizada, facilita o progresso
acadêmico e emocional desses alunos. Investir em
abordagens diferenciadas e envolver ativamente os
pais nesse processo contribui para um ambiente
educacional mais inclusivo, equitativo e propício ao  
potencial de cada criança, independentemente das
complexidades associadas ao TDAH.
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