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ArRESENTAS’Kn

O presente produto educacional tem como objetivo apresentar
sugestdes de jogos, que trabalham com conteidos matematicos,
para criancas que apresentam transtorno de déficit de atencao e

hiperatividade.

ApOs anos de experiéncia na area, nos sentimos na obrigacio de
compartilhar conhecimentos, que possam auxiliar outros

professores que venham a lidar com estudantes com TDAH.

Sera apresentado aqui alguns recursos pedagogicos por meio de
jogos que possibilitam uma aprendizagem a partir do ludico,
interligada a matematica para alunos matriculados no Ensino

Fundamental 1.

Existem iniumeros desafios no ensino da matematica para alunos
com TDAH. Considerando que a ludicidade tem se mostrado
como alternativa metodolégica eficiente nesses processos, o
presente material pode colaborar efetivamente com professores e

familiares que venham utiliza-lo.



SeBRE @ TPAH

A crianga com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH), apresenta, como principais indicadores:

® A desorganizacdo nas tarefas escolares com respostas confusas;

® Dificuldades para trabalhar independentemente;

® Dificuldades para prestar atencdo em um assunto durante muito

tempo;

® Frequentemente nao finalizam o que comecam,;

® Tem dificuldades para se concentrar

® Se distraem com facilidade e

® Algumas criancas e adolescentes esquecem muito rapido o que

foi dito.

Trata-se de sintomas claros que podem causar problemas

académicos aos alunos com TDAH.

Por essas razoes, eles acabam apresentando dificuldades académicas,
sociais e comportamentais significativas em ambientes escolares,
além do fato de que os sintomas de desatencdo podem desempenhar
um papel maior nos déficits de funcionamento académico em

comparacdo com os sintomas de hiperatividade ou comportamento
perturbador (DALEY; BIRCHWOOD, 201 1).

Ressalta-se que o professor n“ao faz diagndstico de TDAH, mas
diante da observacdo de algumas destas caracteristicas na crianga,

indica aos gestores e aos familiares, a necessidade de se investigar.



LUPICIDADE

O termo ludicidade tem origem na palavra latina “ludus”, que
significa jogo ou brincar. Na educacdo, usamos o conceito do

lidico para nos referir a jogos, brincadeiras e qualquer exercicio

que trabalhe a imaginacao e a fantasia.

Considerando que toda crianga gosta de brincar, mas nem toda
crianca gosta de matematica, a juncdo da brincadeira com a
matematica, torna-se estratégia importante no desenvolvimento

do trabalho do professor.

Ressalta-se aqui a importancia do papel do professor nesse
processo, pois a atividade por si somente, ndo garante éxito do
processo. Nesse sentido, ha que se aliar a um bom planejamento,
o uso de materiais adequados e uma eficiente conduciao do

ProOCesso.



LUDICIDAPE E A MATEMATICA

A wutilizacdo de atividades ltdicas nas aulas de matematica,
colabora inicialmente para uma boa relacdo entre professor e
aluno. Além disso, tem se mostrado como ferramenta pedagogica

eficiente, colaborando para a aprendizagem dos estudantes.

Tal possibilidade demonstra-se eficiente junto a estudantes com
TDAH, porque desenvolve a atencdo destes, elemento importante

Nno processo.

Além de colaborar com a aten¢do, permite ao estudante se
movimentar, colocar-se em atividade e isso é importante para se

trabalhar o aspecto da "hiperatividade" destes.

Assim pensando e trabalhando, o Iidico trabalha tanto a atencao
quanto a hiperatividade, ou seja, os dois aspectos do transtorno

que causam prejuizo ao aprendizado da crianga.
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JaGe PA MEMBRIA

Objetivo:
® Trabalhar a atencdo, a concentraciao e o reconhecimento das
figuras geométricas;
® Promover atividades de interacdo e troca de experiéncias
entre os alunos;

® Estimular a concentracao e o raciocinio.

Metodologia:

O jogo possui seis figuras geométricas que devera ser duplicada,
pode ser jogado por dois ou mais alunos. As cartas deveram estar
viradas com o verso para cima e as figuras para baixo. A cada
rodada o jogador vira duas cartas, se ao virar as cartas foram
iguais o jogador segue a rodada jogando, mas se ao virar as
cartas as figuras forem diferentes, passa a vez para o préximo
jogador que devera prosseguir da mesma forma. Ganha quem ao

final conseguir virar o maior nimero de cartas iguais.
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JaGe PE TABULEIRe

Os jogos de tabuleiro constituem maneira eficiente de
desenvolver habilidades das criancas, tais como raciocinio,
coordenagdo motora, interacdo social e observacdo de regras,
podendo desenvolver diferentes possibilidades do estudante, a
depender de suas possibilidades e do tipo de desafio. De forma
geral, estimula a sociabilidade, pois necessariamente deve-se
jogar junto com outra ou outras pessoas, dependendo assim de
interagdo e comunica¢do para conseguir seguir adiante no jogo.

Ha ainda a tomada de decisdbes e imposicdes de estratégias,

trabalhando raciocinio e pensamento logico.




JaGe PE TABULEIRe

Objetivo:
® Lstimular e desenvolver habilidades;
® Comunicacao verbal e interacao;
® Atencao e concentracao;

® Paciéncia e respeito.

Metodologia:

O jogo da velha é um tipo de jogo de tabuleiro que contém 8
pecas, sendo quatro de uma cor e as outras quatro de outra cor,
podendo ser adaptado também em figuras geométricas. Por
exemplo: quatro pecas em formato de triangulo e as outras
quatro em formato de circulos. A medida que o jogador vai
movimentando a peca o outro jogador oponente precisa tentar
isolar a jogada do se adversario, ganha quem conseguir colocar

as pecas em fileiras vertical ou horizontal primeiro.
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TANGRAM




TANGRAM

O Tangram é um quebra-cabeca chinés, muito popular em varios
lugares do mundo. Afinal, uma das suas caracteristicas principais
é poder ser jogado por pessoas de diversas faixas etarias, desde
pequenos e pequenas a adultos! Acredita-se que surgiu na China.
Além de desenvolver o raciocinio légico e a criatividade, como

citamos anteriormente.




TANGRAM

Objetivo:
® Percepcio espacial;
® (Concentracao e foco;
® Resolucao de problemas;
® Diminuicdo da ansiedade através do uso das cores;

® Socializacao.

Metodologia:
Com o uso do Tangram é possivel identificar que a geometria
fica mais divertida, classificar e diferenciar formas possibilita

formar diversas formas diferentes da geometria.
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Grandes beneficios co Smartick

Para cada aluto o Smarick cfersce um conteddo especihon, sem depender do cumculo
gecolar, para que ¢le possa contar constrangs sobre 38 A5 bacns mais, progredinde
sarmpre @ a0 sew praprie ritme. sem frustragdes, forta coonon a acsconhanga o wma atibade

ansiiva om mlacas a matematica,

o metods Smarick to corcebdo parz criangas de 4 a 14 anos abrargends aluros desde os

Lzmes angs 4o enshoindamilate o ersing fusdamental comeleto

Quendd: as criancas precisam de reforgo. ou Juancn. srplesmerts, desejam amgliar 05 seus
conhecimenios. & Smarick € o mas recometdavel com gl cada crianca evancan ao seu

prapeio rtme 2 de uma forma ebsclutanente sersonalizada.
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Alem das habdidades especificas ds mabembtics. como calculo mental antmetica ou
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DiCAS IMPBRTANTES

® Foque nos comportamentos positivos da crianca. Lembre-se
de que os comportamentos negativos dessas criangas sao
causados por um transtorno: ndo sao de propdsito (mesmo

que alguém muito préximo a vocé diga o contrério).

® Siga uma rotina. E comum na nossa cultura associar “rotina”
com coisa entediante. Mas, planejar e roteirizar a execugao
de atividades é método eficaz de se controlar resultados. No
caso das criancas com TDAH, em que muitas tém
dificuldade de se organizar para tarefas diarias, essa

estratégia pode ser bastante significativa.







cmsmng’-’ns FiNAIS

A presenga de aulas dindmicas no ensino de criangas com TDAH
é algo necessario e também importante para o processo de
ensino-aprendizagem. A procura de diferentes recursos didaticos
como alternativa para dinamizar a aula é algo que o educador

deve sempre buscar e os jogos estdo inseridos nesse aspecto.

O uso de jogos como ludicidade ao aluno com TDAH participar
do processo de construcio de conhecimento, percebendo a
verdadeira relacido entre o conhecimento cientifico e a vida
cotidiana. Além de ser uma alternativa acessivel, de facil
manuseio e construcio para se trabalhar de forma descontraida e

atrativa.

Os jogos sao Otimas alternativas para incentivo e motivacdo do
aluno que apresenta TDAH, de modo que vai desenvolver

inumeras habilidades.
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