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Se vocé esta lendo este conteudo, parabéns!
Isso indica que vocé € um pai, uma mae ou alguém
dedicado a educacao de uma crianca diagnosticada
com Transtorno do Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH). O fato de vocé reconhecer as
dificuldades enfrentadas por essas criancas ao
realizar as tarefas escolares em casa € um passo
significativo no apoio ao seu desenvolvimento
educacional. Este material esta aqui para fornecer
informacdes e estratégias que possam ser Uteis
nesse percurso desafiador.

Este manual educacional digital foi elaborado
com o propdsito de orientar pais e/ou responsaveis
no apoio a educagao de criangas diagnosticadas
com Transtorno do Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH) durante a execuc¢ao de tarefas
escolares, especialmente no contexto de
alfabetizacdao. Ao percorrer as secdes deste manual,
serao apresentadas informacdes abrangentes sobre
O que caracteriza o TDAH, a dinamica de interacao
entre criangcas com TDAH, suas familias e os desafios
especificos enfrentados no processo de
aprendizagem.



A leitura deste guia é essencial para que os
responsaveis compreendam os comportamentos
tipicos associados ao TDAH e reconhecam que as
acdes dessas criancas nao sao intencionais ou
controlaveis. A secao voltada para a assisténcia na
realizacao das tarefas escolares oferece orientagcdes
comportamentais valiosas como o "ponto de
desempenho", visando apoiar efetivamente essas
criancas em suas atividades escolares. Além disso,
apresenta uma sequéncia didatica de trés dias,
incorporando tecnologia para auxiliar na ludicidade.

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

A alfabetizacado é um marco crucial no
desenvolvimento académico de qualquer crianga,
mas quando essa jornada esbarra com a presenca
do Transtorno do Déficit de Atencao com
Hiperatividade (TDAH), os desafios para os pais
tornam-se mais desafiadores. No inicio da jornada
educacional, os pais precisam ajudar os filhos com
TDAH na realizacao das tarefas enviadas pela escola
e isso por muitas vezes causam desavencgas e
resisténcia por parte dessas criangas.



Os desafios de

educar uma crianga
com TDAH

Contextualizando o TDAH

O Transtorno de Déficit de
Atencdo/Hiperatividade (TDAH) é uma condicdo
neurobiolégica que afeta criancas, adolescentes e
adultos, interferindo nas func¢des executivas do
cérebro. Caracterizado por trés sintomas principais -
desatencao, hiperatividade e impulsividade - o TDAH
pode impactar significativamente a vida diaria e o
desempenho académico e profissional dos
individuos afetados. A desatencao manifesta-se na
dificuldade de manter o foco em tarefas,
frequentemente resultando em erros por descuido.
A hiperatividade se reflete na inquietacdao, na
dificuldade em permanecer sentado e no excesso de
energia. A impulsividade, por sua vez, pode levar a
acoes precipitadas sem considerar as consequéncias.
O diagnostico e o tratamento do TDAH geralmente
envolvem uma abordagem multidisciplinar,
incluindo  avaliacao meédica, psicologica e
educacional, visando proporcionar suporte
adequado para otimizar a qualidade de vida dos
individuos com essa condicao.
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O Transtorno de Déficit de
Atencdo/Hiperatividade (TDAH) é um transtorno do
neurodesenvolvimento que apresenta uma triade
sintomatoldégica basica: desatencao, desorganizacao
e/ou hiperatividade e impulsividade. As
caracteristicas  associadas a desatencao e
desorganizagao incluem a incapacidade de
permanecer em uma tarefa, aparentar nao ouvir
quando chamado e a perda frequente de objetos.
Por outro lado, a hiperatividade e impulsividade
manifestam-se por meio de atividade excessiva,
inquietacao, dificuldade em permanecer sentado,
intromissao em atividades alheias e a incapacidade
de aguardar a sua vez (Theododrio; Silva; Scardovelli,
2020).
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Interagdo de criangas com TDAH no contexto de suas familias

Criangas diagnosticadas com Transtorno de
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)
frequentemente enfrentam desafios particulares no
contexto familiar. A interagcao pode ser marcada pela
necessidade de compreensao e adaptacao, uma vez
qgue o TDAH pode influenciar a rotina e as interacdes
familiares. Pais de criancas com TDAH, muitas vezes
se deparam com o desafio de lidar com a
impulsividade, a inquietacao e a desatencao da
crianca, o que pode demandar estratégias
especificas de gestdao e suporte. A comunicagao
aberta e empatica dentro da familia € crucial,
permitindo a expressao de preocupagdes, O
compartilhamento de experiéncias e a colaboracao
Nna busca por estratégias eficazes. Além disso, a
obtencao de informacdes sobre o TDAH podem ser
recursos valiosos para fortalecer a resiliéncia da
familia e promover um ambiente que favoreca o
desenvolvimento positivo da crianga.

E evidente que, mesmo com 0S Progressos
observados nos ultimos anos no que diz respeito ao
Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade,
ha ainda uma consideravel lacuna a ser preenchida.
Diversas pessoas, abrangendo criangas, adolescentes
e adultos, experienciam o desconforto de serem
categorizadas, tanto em ambiente doméstico
guanto escolar, como individuos mal-educados,
rebeldes, agressivos, desatentos e explosivos
(Almeida, 2022).
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'Educa;&o Inclusiva
para alunos com
TDAH

Desafios de ensinar uma crianga com TDAH

O ensino de uma crianga com Transtorno do
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)
apresenta desafios Unicos que exigem abordagens
pedagodgicas diferenciadas. As caracteristicas
marcantes do TDAH, como desatencao,
impulsividade e hiperatividade, podem interferir no
processo de aprendizagem e na interagcao em sala
de aula. A necessidade de estratégias flexiveis,
suporte individualizado e uma abordagem inclusiva
destaca a importancia de profissionais da educacao
estarem bem informados sobre o TDAH,
colaborando com pais e profissionais de saude para
criar um ambiente educacional que propicie o
sucesso académico e emocional dessas criancas.




O processo educacional para criancas com
TDAH apresenta desafios significativos,
especialmente nas interacdes sociais e adaptacao ao
ambiente escolar. O TDAH impacta areas cruciais,
como inibicdo da impulsividade e interacao
amigavel, resultando em rotulagdes inadequadas.
Pais enfrentam nao apenas questdes em casa, mas
também criticas de educadores que, erroneamente,
simplificam os desafios desses alunos como
problemas domésticos. A  necessidade de
habilidades especificas para a vida escolar exige uma
abordagem compreensiva para promover um
ambiente educacional inclusivo e de apoio para
criancas com TDAH (Barkley, 2022).




Teoria da Aprendizagem Significativa e o TDAH

Teoria da Aprendizagem Significativa sugere
gque os educadores devem criar ambientes de
aprendizado que estimulem a atencao, sejam
organizados de forma clara e oferecam
oportunidades para a participagao ativa dos alunos.
Isso pode incluir o uso de recursos visuais, métodos
interativos e a incorporacao de elementos praticos
qgue se conectem diretamente aos interesses e
experiéncias dos alunos com TDAH

Os resultados indicaram que a obtencao de
aprendizado significativo requer a criacao de uma
conexao relevante entre os simbolos anteriormente
assimilados ou consolidados pelo aluno. E imperativo
abordar esse processo de forma a envolver a atencao
do estudante no aprendizado. O reconhecimento e
valorizacdo 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 importancia de
incorporar e valorizar as experiéncias prévias dos
alunos no contexto educacional (Silva, 2020).
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Sequéncia Didatica para alunos com TDAH

O conceito de "ponto de desempenho" é
uma estratégia valiosa para criancas com Transtorno
de Déficit de Atencdo/Hiperatividade (TDAH),
conforme destacado por Barkley (2022). Esse termo
refere-se ao local e horario critico para a execucao de
uma tarefa, reconhecendo que criangas com TDAH
podem enfrentar desafios especificos nesses
momentos. A ideia principal é fornecer informacdes
essenciais e lembretes relevantes no exato momento
em que a crianca esta envolvida na realizacao da
atividade.

As sequéncias didaticas sao compostas por
etapas organizadas, consistindo em uma série de
atividades interligadas. Essas sequéncias tém o
proposito de auxiliar no processo educacional,
desempenhando um papel crucial ao impulsionar a
dinamica da aprendizagem (Ramos; Moura; Lavor,
2020).
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Neste manual didatico digital, o modelo de
sequéncia didatica utilizado foi elaborado por
Arantes (2022), o modelo utilizado na sequéncia
didatica assume uma fungao essencial ao oferecer
uma estrutura padronizada que guia cada etapa
necessaria para alcancar os objetivos educacionais.
Operando como um modelo a ser preenchido, ele
disponibiliza campos especificos para simplificar a
organizacao dos educadores, incluindo informacdes
como dias de aula, local, data e objetivos.

Sao apresentadas sequéncias didaticas que
incorporam as tecnologias digitais, constituindo uma
ferramenta fundamental para apoiar os pais no
auxilio as criancas com TDAH durante a execucao
das tarefas escolares, especialmente no ambito do
letramento e da alfabetizacdo. Para uma
compreensao mais aprofundada, é crucial esclarecer
o conceito de sequéncias didaticas e o framework
adotado nesta orientagao. As sequéncias didaticas
aqui utilizadas tém como base a ideia de
aprendizagem significativa, conforme discutido
neste manual.
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Gamificacao como
estratégia de ensino

A gamificacao, enquanto estratégia de ensino
inovadora, tem conquistado crescente
reconhecimento no campo educacional. Essa
abordagem incorpora elementos caracteristicos de
jogos no ambiente de aprendizagem, visando
engajar os estudantes de maneira mais dinamica e
participativa. Ao introduzir mecanicas de jogo, como
desafios, recompensas e competicdes, a gamificacao
busca criar um ambiente educacional estimulante,
promovendo a motivacao intrinseca dos alunos. Essa
estratégia nao apenas torna o processo de
aprendizagem mais envolvente, mas também
estimula o desenvolvimento de habilidades como
resolucao de problemas, tomada de decisbes e
colaboracao.

A gamificacao destaca-se como uma ferramenta
versatil que pode ser aplicada em diversas disciplinas
e niveis de ensino, proporcionando uma abordagem
inovadora que reflete a crescente intersecao entre
tecnologia, entretenimento e educacao. Isso também
€ confirmado por Araujo e Sales (2020), eles afirmam
gue os jogos desempenham um papel significativo ao
atuar como recursos pedagdgicos eficazes,
promovendo avancos nos ambitos social, cultural,
cientifico e tecnolégico para os educandos. Além
disso, contribuem para o desenvolvimento do
conhecimento necessario para interpretar os desafios
presentes no mundo contemporaneo.




A integracao de jogos como ferramenta no
processo de aprendizagem pode incentivar a
concentracdao no conteudo de maneira ludica,
proporcionando uma experiéncia agradavel para as
criangcas. Pesquisas na area da Neurobiologia
apontam para a viabilidade de alterar a estrutura do
sistema nervoso por meio de técnicas e experiéncias
de aprendizagem significativas. Métodos de ensino
gue aplicam esses conhecimentos demonstram a
capacidade de mitigar as caracteristicas de
desatencao e impulsividade, prejudiciais para as
criangcas com TDAH (Araujo; Sales, 2020).
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Jogos digitais educativos

Os jogos digitais educativos emergem como
ferramentas pedagodgicas inovadoras, incorporando
tecnologia e design instrucional para proporcionar
experiéncias de aprendizado envolventes. No cenario
contemporaneo, esses jogos tém 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 avanco da tecnologia, os jogos digitais
educativos tém se destacado como ferramentas
promissoras no campo da educacao. Estes jogos,
quando incorporados de maneira estratégica,
oferecem uma abordagem inovadora e envolvente
para o processo de aprendizagem. Ao possibilitar a
simulacao de situagdes praticas, promovem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas,
raciocinio légico e tomada de decisdes. Além disso,
proporcionam um ambiente de aprendizagem
dinamico, motivador e adaptativo, capaz de atender
as diversas necessidades dos estudantes. Estudos
apontados por Silva Junior, Lima e Silva (2023),
destacam a eficacia desses recursos no engajamento
dos alunos e na promocao 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 propdsito de ensinar conteudo
didatico, incorporando-o como fonte de ensino, e
devem atender aos requisitos dos estudantes.
Adicionalmente, é fundamental que esses jogos
oferecam funcdes que auxiliem no desenvolvimento
do raciocinio e na resolucao de problemas (Pinheiro;
Cavalcante; Amorim, 2018).

A incorporacao de jogos digitais educativos
em uma sequéncia didatica ao longo de trés dias é
estratégia eficaz para promover a aprendizagem
envolvente e significativa. Os jogos sao introduzidos
como uma ferramenta motivacional, despertando o
interesse da crianca para o tema abordado. Esse
jogo inclui desafios relacionados ao conteudo,
incentivando a participagao ativa com significado
aos temas propostos ao longo das sequéncias
didaticas.
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Dispositivos Moveis

Dispositivos moveis, como smartphones e
tablets, sao aparelhos eletrénicos portateis que
desempenham um papel fundamental na vida
cotidiana, oferecendo conectividade e mobilidade
aos usuarios. Eles proporcionam acesso instantaneo
a uma ampla variedade de aplicativos, servicos e
informacdes, transforrmando 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 qualguer momento. As
tecnologias em dispositivos moveis oferecem uma
gama diversificada de funcionalidades, tornando-os
uma ferramenta versatil e indispensavel na era
digital.
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Os dispositivos moveis tém se destacado como
ferramentas promissoras na educacao
contemporanea, oferecendo indmeras
possibilidades para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem. Em um estudo recente, discute-se a
utilizagcao desses dispositivos como  recursos
pedagdgicos capazes de proporcionar uma
abordagem mais dinamica 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 a internet,
para enriquecer as experiéncias de aprendizagem
dos alunos.

Em concordancia com o texto anterior, César,
Santos e Costa (2020), afirmam que dispositivos
moveis e sua mobilidade tém o potencial de
estimular os alunos a serem proativos na construcao
de seu proprio conhecimento no ambiente
educacional. Através desses dispositivos moveis, os
alunos se envolvem ativamente com os conteudos
estudados, estabelecendo um didlogo direto com o
material e promovendo a reflexao critica.
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Na sequéncia didatica de trés dias, a
incorporagao dos dispositivos moveis é uma
estratégia pedagodgica dinamica. Com a supervisao
de um dos pais, a crianca utiliza um smartphone ou
tablet para visualizar os videos educativos
relacionados aos temas propostos. Essa atividade
prévia ajudara a despertar o interesse e fornecera
uma base inicial de conhecimento. Em outra etapa
da sequéncia didatica os dispositivos moveis sao
empregados para o download de jogos especificos
relacionados ao conteudo. Esses jogos, escolhidos
criteriosamente, proporcionarao uma abordagem
ludica para a aprendizagem, incentivando a
participacao ativa dos alunos.
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Jogos com aprendizagem significativa no auxilio do
processo educacional

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

As sequéncias didaticas, apresentadas no
apéndice deste manual didatico, estao permeadas
de jogos educacionais digitais que representam uma
abordagem para promover a aprendizagem
significativa. Além disso, a natureza |ddica dos jogos
digitais cria um ambiente propicio para a
experimentacdéo e a  exploragdao, aspectos
fundamentais no processo de aprendizagem. A
crianca pode enfrentar desafios, receber feedback
imediato e desenvolver habilidades de forma mais
natural e envolvente.
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Consideracoes finais

Fica evidente a necessidade de uma sequéncia
didatica permeadas com tecnologias digitais e
aprendizagem  significativa diferenciada para
criancas com TDAH, que nao apenas se revela como
uma abordagem pedagodgica essencial, mas
também se estende como um valioso recurso para
0s pais que desempenham um papel crucial na
realizacao das tarefas escolares em casa. A
implementagao de uma sequéncia didatica
adaptada as caracteristicas especificas dessas
criancas nNao apenas auxilia o processo de
aprendizagem, mas também proporciona aos pais
ferramentas valiosas para auxilid-los na dificil tarefa
de apoiar o desenvolvimento académico de seus

filhos.
Ao reconhecer as necessidades educacionais

das criancas com TDAH e oferecer uma sequéncia
didatica  personalizada, facilita o progresso
académico e emocional desses alunos. Investir em
abordagens diferenciadas e envolver ativamente os
pais nesse processo contribui para um ambiente
educacional mais inclusivo, equitativo e propicio ao
potencial de cada criang¢a, independentemente das
complexidades associadas ao TDAH.
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Apéndice
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Sequéncia Didatica Mediada pelas Novas Tecnologias Digitais

DIGITAL
pia;: 18 20 30
Instituig3o onde serd a 12 aplicagdo: Em casa Data:
Educador Autor{a): GOR DE MORAES PAIM E-mail: igerpaim@&gmail.com
Professor revisor (a):  Sheila arantes E-mail: shaila@csaber.com.br
Publico-al . l:l"lll\;ai em fase de alfabet: 0 com lezl horana desta aula: 45 minutos
TOAH

Titulo da S0: Auxiliando pais na alfabetizagio de filhos com TDAH

Conteddo: Uso de jogos eletrbnicos & ferramentas digitais para auxiliar 203 pais de criangas com TOAH, em seu
processo de alfabetizadas.

|_Eixo Tematico: gonhecimentos Linguisticos & Gramaticais

Locais que serdo utilizados: DsaladeAvla [ Patio B Duiros Fm casa

Objetivos Mostrar um caminho mais provedoso para a realzagac de tarefas de casa no que se refere a
esperados alfabetizagdo de criangas com TDAH.
1% Etapa: Tomada de Consc - (5 minutos)

Deverd ser explicado a crianga todas as atividades que serdo realizadas, inicialmente a crianga ifa jogar 0 jogo
BRmlgxia, por 30 minutos, apés isso, ele ird assistir o video “CANGAD DO ABC | APRENDENDO O ALFABETO
CANTANDO®, apos es3a stapa, ela assistira mais uma video a respeito da familia e ira preencher um folha com os
nomes de seus familiares em uma folga em anexo chamada “anexo 01 - Arvere Genealdgica®, na etapa seguinte ela ird
jogar o g jogo da forca com a tematica familia e a dltima etapa jogar mais um jogo para consolidar o conhecimento.

2% Etapa:
125 minutos)
Estabelecer relagdes dos noves conteddos com = Instalar previamente o jogo Romigxia para celular, ele pade
conhecimentos prévios. ser baixade na Play Store ou pelo  link:
I.Me-m;ia aqui aos subsuncores) h 3 g _com ! ils? m. b
Homigxighhl=pt BREgIUS
= Apds a instalagio, a crianga serd convidada a jogar esse jogo
por 20 minutos sob a supervisdo de um adulto.
= Mostre o video do ygutube chamado “CANGAD DO ABC |
APRENDENDO O ALFABETO CANTANDO", esse video
apresentara a3 letras do alfabeto, limvke:
outube.c atch?w=7pY, 1
3% Etapa:
(15 minutos) = Mostre o video do yguiube chamado “A Turma do Seu Lobato
L atividades lidicas, enriquecidas por - & Arvore da Familia (Volume 3 - misica infantil)”, esse video
tecnologias digitais, que se relacionem com o fala sobre a familia e serd usada para a préxima atividade,
conteddo proposto & que incentivem uma link: https://www.youtube com/watch?v=EIFvwe20bda
aprendizagem significativa. = usa a folha do anexo 01 - Arvore Genealogica & juntamente
oM a crianga preencher com o3 nomes o3 quadrinhos de
cada membro da familia.
4% Etapa:
5 minutos)
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DIGITAL

Sequéncia Didatica Mediada pelas Novas Tecnologias Digitais

Elaborar atividades que estejam alinhadas = Jogar o jogo a forca com a tematica familia, atraves do link:
com as habilidades de 'aprender a aprender’ hetps://wordwall.net/resource,/52430644

de maneira significativa. Praticar a escrita,
dando preferéncia, quando possivel, a0 uso de
cadernos digitais.

5t Avaliagao [ 10 minutos)

Estimular a autoestima e o autoconhecimento, conduzindo o aluno ou participante a reconhecer o nivel de sua
aprendi mar para as proximas etapas e desafios. Preferencialmente com recursos

tecnologicos digitais.

"

% Jogar mais um jogo com a temitica de familia, através do link: https://wordwallnet/resource/§2443125

Recursos Digitais Celular com o jogo Romigxia, instalado e yideo .

Recursos Analogicos utiizagos Folha impressa 0o -anexo 01— Arvore Genealogica: & 1 1apis

Observagoes: Essa atvidade sera direcionada para criangas que estao sendo alfabetizadas e estejam em um nivel
pré-silibica ou silabico
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Sequéncia Didatica Mediada pelas Novas Tecnologias Digitais

piaz 10 28 EYa|

Instituicdo onde serd a 12 aplicagdo: Em casa Data:
Educador Autor{a): 1GOR DE MORAES PAIM E-mail: igorpaim@gmail.com
Professor revisor (a):  Sheila Arantes E-mail: sheila@csaber.com.br

Piblico-alvo: Criangas em fase de alfabetizagio com Carga hordria desta aula: 45 minutos
TDAH

Titulo da 50: Auxiliando pais na alfabetizagdo de filhos com TDAH

Conteddo: Uso de jogos eletrdnicos e ferramentas digitals para auxiliar 205 pals de criangas com TDAH, em seu
processo de alfabetizadas.

Eixo Temidtico: Conhecimentos Linguisticos e Gramaticais

Locais gque serdo utilizados: Osalade aula O pitic B Outros Em casa
Objetivos Mostrar um caminho mais proveitoso para a realizaciio de tarefas de casa no que se refere a
esperados alfabetizagdo de eriangas com TDAH.
11 Etapa: Tomada de Consciéncia - |5 minutos)

Deverd ser explicado a crianca todas as atividades que serdo realizadas, inicialmente a crianga jra jogar o jogo
Domlexia, por 30 minutos, apds isso, ele ird assistir o video “CANGAD DO ABC | APRENDENDO O ALFABETO
CANTANDO", apds essa etapa, ela assistira mals uma video a respeito da familia e ira preencher um folha com os
nomes de seus familiares em uma folga em anexo chamada “anexo 01 — Arvore Genealdgica”, na etapa seguinte ela ird
jogar o g jogo da forca com a temdtica familia e a dltima etapa jogar mais um jogo para consolidar o conhecimento.

2% Etapa: = Instalar previamente o jogo Silabando para celular, ele pode
{25 minutos) ser  baxado na Play Store ou  pelo link:
Estabelecer relagbes dos novos conteddos com hIta'!g_'EIa:.m&.m{ﬂom{agﬂdemlk?}dm.agwr
conhecimentos prévios. gman.silabandofhl=pt BREg=US
[Atengio aqui aos subsuncores)

= Apds a instalagdo, a crianga serd convidada a jogar esse jogo

por 20 minutos sob a supervisdo de um adulto.

3% Etapa:
{15 minutos)

Promover atividades lidicas, enriquecidas por = Mostre o video do youtube chamado “ANIMAIS DE A A Z

tecnologias digitais, que se relacionem com o
conteudo proposto e que incentivem uma
aprendizagem significativa.

(ALFABETO DOS AMIMAIS) - Vila Educativa®, esse wvideo
apresentara as letras do alfabeto na temdtica de animais, link:
hitps:/fwww.youtube.comfwatchPv=kkl 794

4% Etapa:

{5 minutos)

Elaborar atividades que estejam alinhadas
com as habilidades de "aprender a aprender'
de maneira significativa. Praticar a escrita,
dando preferéncia, quando possivel, ao uso de
cadernos digitals.

Instalar previamente o aplicativo de realidade aumentada
Arloopa para celular, ele pode ser baixade na Play Store ou

pelo lindk:
https:ffplay. . 'storefapps/detailstid=com.arl
Arloopafhl=pt BREgI=US

Apds a instalacdo, o adulto responsdvel dera entrar no
aplicative & clicar na categoria “animais® e depois
“Mamals”(Mamiferos].
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= Usa a folha do anexo D2 — Animais e juntamente com a
crianga preencher com os nomes os quadrinhos de cada
animal ou a inicial do nome, podendo usar o Arloopa para
incentivar o preenchimento.

52 avaliacdio | 10 minutos)

Estimular a autoestima e o autoconhecimento, conduzindo o aluno ou participante a reconhecer o nivel de sua
aprendizagem, mantendo-o motivado para as proximas etapas e desafios. Preferencialmente com recursos
tecnoldgicos digitais.

= Jogar mais um jogo com a tematica do alfabeto com animais, através do link:
https://wordwall.net/resource/62675049

Recursos Digitais Celular com o jogo Silabando instalado e video .

Recursos Analogi il Folha impressa do “anexo 02 — Animais” e 1 lapis

Observacies: Essa atividade serd direcionada para criangas que estdo sendo alfabetizadas e estejam em um nivel
pré-sildbica ou sildbico
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DIGITAL
pia: 10 20 38
Instituicdo onde serd a 12 aplicagdo: Em casa Data:
Educador Autor{a): IGOR DE MORAES PAIM E-mail: igorpaim@gmail.com
Professor revisor [a):  Sheila Arantes E-mail: sheila@csaber.com.br
Piblico-alvo: Criangas em fase de alfabetizagio com Carga hordria desta aula: 55 minutos
TDAH

Titulo da S0: Auxiliando pais na alfabetizagdo de filhos com TDAH

Conteddo: Uso de jogos eletrdnicos e ferramentas digitais para auxdliar aos pals de criangas com TDAH, em seu
processo de alfabetizadas.

Eixo Tematico:  Cg tos Linguisticos e Gramaticais
Locais que serdo utilizados: Msalade Aula [ patic E Outros Em casa
Objetivos Maostrar um caminho mais proveitoso para a realizacio de tarefas de casa no que se refere a

esperados alfabetizacdo de criancas com TDAH.

11 Etapa: Tomada de Consciéneia - [5 minutos)

Deverd ser explicado a crianca todas as atividades que serdo realizadas, inicialmente a crianca jra jogar o jogo
Domlexia, por 30 minutos, apds isso, ele ird assistir 0 video “CANGAO DO ABC | APRENDENDO O ALFABETO
CANTANDO", apds essa etapa, ela assistira mais uma video a respeito da familia e ir3 preencher um folha com os
nomes de seus familiares em uma folga em anexo chamada “anexo 01 - Arvore Genealdgica®, na etapa seguinte ela ird
jogar o g jogo da forca com a temdtica familia e a dltima etapa jogar mais um jogo para consolidar o conhecimento,

2% Etapa: = Instalar previamente o jogo Domlexia para celular, ele pode

(25 minutos) ser baixade na  Play Store ou  pelo link:

Estabelecer relagdes dos novos conteddos com https: 2 le.comystorefa details?id=com.plotkids

conhecimentos prévios. domlexiafhl=pt BREgl=US

(Atengdo aqui aos subsungores) = Apds a instalagdo, a crianga serd convidada a jogar esse jogo
por 20 minutos sob a supervisiio de um adulto.

3¢ Etapa:

(15 minutos) = logar o jogo da forca com a temdtica familia, atrawés do link:

Promover atividades Widicas, enriquecidas por https:/fwordwall.net/resource/62435644

tecnologias digitais, que se relacionem com o = Apds a instalagdo, a crianca serd convidada a jogar esse jogo

contelddo proposts e que incentivem uma por 10 minutos sob a supervisdio de um adulto.

aprendizagem significativa.

42 Etapa: = Jogar um jogo com a temdtica de familia, através de link:

(5 minutos) s:ffwordwall. resource/62443125

Elaborar atividades que estejam alinhadas

com as habilidades de "aprender a aprender’

de maneira significativa. Praticar a escrita,

dando preferéncia, quando possivel, ao uso de

cadernaos digitais.

5% Avaliagio [ 10 minutos)

Estimular a autoestima e o autoconhecimento, conduzindo o alune ou participante a reconhecer o nivel de sua
aprendizagem, mantendo-o motivado para as proximas etapas e desafios. Preferenclalmente com recursos

tecnologicos digitais.




Sequéncia Didatica Mediada pelas Novas Tecnologias Digitais

uncariocaely

DIGITAL

= Jogar mais um jogo com a tematica do para identificar palavras, através do link:
https://wordwall.net/resource/d4175811

Recursos Digitais

Celular com o jogo Silsbando_e Domiexia.

Recursos Analogicos utilizados

pré-sildbica ou silabico

Observacies: Essa atividade serd direcionada para criangas que estdo sendo alfabetizadas e estejam em um nivel
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