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INTRODUCAO

Esta pesquisa surgiu com a observagdo de alunos com TDAH em sala de aula e as
dificuldades apresentadas por professores, que alegam falta de formag¢ao para conhecer o
transtorno e falta de recursos diversos para o ensino-aprendizagem desses educandos. O
objetivo € organizar recursos, jogos e estratégias acessiveis a maioria dos docentes para
que possam adaptar suas aulas - valorizando metodologias ativas e atividades que
incentivam o protagonismo infanto-juvenil, de acordo com as diretrizes da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC).

A educacgdo de qualidade ¢ um direito de todas as criancas e adolescentes e este
resumo expandido visa esclarecer as principais caracteristicas e necessidades de alunos
com TDAH, para auxiliar sua inclusdo e acesso a esse direito. Ademais, sdo sugeridos
diversos jogos e atividades ludicas que podem facilitar sua aprendizagem de habilidades

e conteudos especificos das disciplinas dos anos finais do ensino fundamental.

METODOLOGIA

Tendo o referencial tedrico de Piaget (1998), Vygotzky (1989) e Huizinga (2016),
foi realizada uma pesquisa bibliografica exploratdria com base na literatura publicada nos
ultimos vinte anos. O objetivo foi selecionar praticas pedagdgicas que possam ser
aplicados a adolescentes com TDAH no Ensino Fundamental a fim de estimular sua

participacao, organizagdo € motivacao para aprender.
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De acordo com Huizinga (2016) o0 jogo e a ludicidade sdo atividades paralelas a
vida cotidiana e sua pratica antecede a cultura. Elas se caracterizam em ser uma atividade
voluntéria, em que o aluno/jogador escolhe participar, proporcionando a liberdade para
tomada de decisdes e o uso da imaginagdo. Pereira e Passos (2012) acrescentam que por
isso, a ludicidade ¢ também uma atividade séria, e desenvolve habilidades essenciais para
o ser humano: a criatividade, a autonomia, o desenvolvimento da linguagem, a
autoconfianga e a concentragdo, além de proporcionar prazer. Devido a esse carater
essencial para o ser humano, eles foram classificados por Piaget (1998) de acordo com as
fases do desenvolvimento. Aqui, iremos focar nos jogos de regras, que se iniciam por
volta dos 5 anos e permanecem até a vida adulta por meio de esportes e jogos com regras

claras e recompensas e punigdes para seu descumprimento.

Para um aluno com TDAH, esses jogos sdo uma ferramenta essencial para sua
inclusdo e reducdo do fracasso escolar. Caracterizado pela dificuldade no controle
inibitdrio, esse transtorno pode gerar impulsividade, comprometimento no manejo de
emogcoes, dificuldade de esperar a vez e conflitos de relacionamentos com seus colegas
(JOU et. al. 2010). Além disso, o TDAH gera uma hiperatividade mental e motora, que
se caracteriza por comportamentos como mexer muito pés e maos, fala acelerada,

desatengdo, e tentar terminar a tarefa o mais rapido possivel (MOURA et al. 2019).

Torna-se relevante, portanto, o pensamento de Vygotsky (1989), em que o ser
humano se desenvolve coletivamente, inserido em sua cultura e na interacao com os pares
e o0 meio. Neste contexto, atividades ludicas se apresentam como uma oportunidade nao
s0 de captar a atengao do aluno e de ensinar o conteudo didatico, mas também desenvolver
habilidades sociais, como a linguagem, raciocinio légico, aten¢do e autocontrole
(OGAWA, 2007). Contribuindo assim para as interagdes sociais € a constru¢cdo das

competéncias gerais previstas nas Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi observada uma escassez de artigos sobre o TDAH nos anos finais do Ensino
Fundamental, e uma resisténcia docente ao uso de jogos. Esta se deve parte por sua
propria inseguranca em criar os materiais, parte pelo planejamento das atividades, que
demanda tempo e conhecimento de cada turma (OLIVEIRA e MORAES, 2023). Ainda

assim, foram encontrados diversos recursos, incluindo jogos online para Lingua
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Portuguesa, um desfile de moda para a Lingua Inglesa, jogos para Matematica, Ciéncias
e Historia, atividades ludicas para o ensino de Geografia, diversas estratégias para as aulas

de Artes, e jogos tradicionais.

Para além dos jogos tradicionais utilizados em Lingua Portuguesa, como Jogo da
Forca, Bingo e Palavras Cruzadas, Pereira e Passos (2012) destacam trés jogos online que
podem contribuir com a aprendizagem: o Jogo dos Advérbios - testa se o aluno sabe
classificar os advérbios clicando na classificacdo correta; o Jogo dos Substantivos -
classifica os substantivos arrastando com o mouse a resposta correta para o centro; € o
Troca Letras - o aluno precisa arrastar as letras embaralhadas para ordena-las e formar a
palavra. Além do conteudo, esses jogos estimulam a concentragdo, desenvolvendo os

alunos com maior dificuldade no controle atencional.

Nas estratégias encontradas para o ensino de lingua Inglesa, destaca-se o projeto
de um fashion show propostas por Ogawa (2007) para alunos do 8° e 9° ano. A produgdo
foi iniciada em sala de aula, envolvendo pesquisa na internet, conversa com artesaos € o
uso de materiais reciclados, e concluida em casa com a ajuda da familia. Os alunos
apresentaram as roupas que criaram com um desfile de moda que ocorreu no patio da
escola com a presenga dos outros alunos. Além do protagonismo juvenil e do
envolvimento com a comunidade escolar, esse projeto estimula a criatividade e

sustentabilidade, desenvolvendo habilidades essenciais previstas na BNCC.

Uma maior quantidade de jogos foi encontrada para os contetidos de Matematica.
Em uma pesquisa realizada por Melo (2020), professores dessa disciplina afirmam que
apesar de ndo terem estudado jogos na formagao superior, conheceram muitos recursos
na pratica docente, como Tangram, Dama, Domin6, Sudoku, entre outros. Ainda assim,
¢ importante destacar duas adaptagdes para o ensino do contedo de fragdes: 0 Domind
das Fragdes - no qual cada peca possui uma fragdo de um lado e sua representacio
geométrica do outro, e o Passa Répido das Fragdes, que trabalha as fragdes equivalentes
e sua representagdo graficas - os alunos precisam organizar as pegas em trios equivalentes,
o jogador que organizar primeiro ganha (KRANZ e OLGIN, 2019). Essas duas estratégias
unem um conteudo desafiador para os alunos com a ludicidade e a recompensa para o
vencedor, estimulando o aluno com TDAH a seguir as regras, revisar o contetido e

desenvolver habilidades socioemocionais ao lidar com as frustragdes ¢ as vitorias.
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Na disciplina de Ciéncias se destacou o projeto Na Trilha da Agua (SILVA et. al.
2015) por ser um jogo criado por alunos do 6° Ano. Ele consiste em um tabuleiro com
uma trilha, um pedo para cada jogador, um dado e cartdes com perguntas sobre o ciclo da
agua e sua preservagdo. O jogador avanca ao jogar o dado e caso caia em uma casa com
pergunta, ¢ obrigado a responder: se acertar, avanca uma casa; sendo, fica no mesmo
lugar. Ganha quem terminar o percurso primeiro. Durante o jogo foi observada uma
grande concentracdo e cooperagdo entre os alunos para responder as perguntas,
facilitando a resolu¢do de conflitos com a turma. Além disso, dois alunos que possuem
dificuldades do aprendizado e costumavam se exaltar com os colegas, conseguiram

participar e serem aceitos pelo grupo na hora da brincadeira (SILVA et. al. 2015).

Apesar da disciplina de Histdéria estar presente em muitos jogos e series de
fantasia, ha pouca ludicidade no ensino de seu contetido em sala de aula. Assim, Oliveira
e Moraes (2023) propde um jogo para o ensino da Reforma Protestante e a religiosidade
medieval. Os alunos precisam escolher qual personagem serdo: clero, camponeses,
cavaleiros, e burgueses e devem responder as perguntas do professor de acordo com seu
personagem. O jogo ¢ uma trilha que se inicia no inferno e cada um desses personagens
deve avangar pelo purgatorio até chegar ao céu. A posicdo ¢ marcada por pecas no
tabuleiro e o jogador avanca a cada pergunta correta, e com a retirada de uma carta de
premiacdo — caso erre, sera tirada uma carta de puni¢do. Essa proposta auxilia a

desenvolver praticas sociais entre os alunos e analisar os conceitos adquiridos por eles.

Para a disciplina de Geografia, Dias et. al. (2019) destacaram duas estratégias
ludicas: Solos e Poluentes e Jogo da Coleta Seletiva. A primeira ¢ uma atividade em que
os alunos coletam amostras de solos ao redor da escola. Em seguida ¢ realizada uma aula
expositiva sobre os tipos de solos, seus horizontes e sua pigmentacdo. Apds a aula os

J4

alunos aprendem a fazer tinta com os solos coletados (ele ¢ macerado, peneirado e
misturado com agua e cola branca) que ¢ usada para colorir um desenho com os diferentes
tipos de solo. J& a segunda, consiste em um jogo para a fixacdo do conteudo da Coleta
Seletiva: de um lado da sala estavam lixos de todos os materiais misturados, do outro lado
estavam quatro lixeiras, uma de cada cor da coleta seletiva. Os alunos sdo organizados
em dois times e tem que correr para pegar um objeto e coloca-lo na lixeira correta. Ganha
o time que organizar o lixo em menos tempo. Esses exercicios praticos permitem que o

aluno relacione o conteudo da sala de aula com o seu dia a dia tornando-o mais motivado

a aprender. Além disso o uso do corpo na sala de aula no Jogo da Coleta Seletiva,
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proporciona um momento de canalizagﬁo para a hiperatividade motora presente em

alguns alunos com TDAH.

A disciplina de Artes, por natureza apresenta varias estratégias ludicas possiveis,
mas Stroh, 2010 destaca alguns recursos e materiais particularmente benéficos para
alunos com TDAH. O uso da argila auxilia na concentragdo e reduz a agitacao (por meio
do estimulo sensorial ao contato com o material), a Construgdo Criativa por meio da
madeira demanda forca e pode ser intercalado com atividades de pintura para enfatizar
também a leveza e precisdo. J4 o uso da vela exige concentragdo ¢ motiva a crianga pelo
contato com o fogo e o Pintar com o Pulmao, trabalhando a respirag¢do e a concentragdo

soprando um canudo e empurrando a tinta guache sobre o papel molhado.

Além dos jogos para conteudos especificos, € possivel trabalhar habilidades
comprometidas em alunos com TDAH como o foco e o controle inibitério por meio de
jogos universais. Moura ef. al. (2019) destacam o quebra-cabegas para estimular o
pensamento logico e a composi¢ao e decomposicao de imagens, atengdo € concentragao;
0 Jogo da memoria para desenvolver a cogni¢do; os blocos de montar para ampliar a
paciéncia e tolerancia a frustragdo; e o xadrez, que contribui para as fungdes executivas

pela necessidade de estratégias para jogar.
CONSIDERACOES FINAIS

Existem varias estratégias ludicas para os anos finais e uso desses recursos faz-se
imperativo ndo somente para os alunos com TDAH, mas para a superacdo do modelo de
aula tradicional e monoldgica que nao atendem mais o atual contexto escolar. Dito isto,
ha a necessidade de formagdo continuada e infraestrutura para que o docente possa

planejar essas atividades com mais frequéncia (MELO 2020).

Quanto a pesquisa, foram encontradas diversas outras estratégias que nao puderam
ser contempladas nesse resumo, mas ainda assim, ha uma necessidade de mais pesquisas
de campo analisando e criando jogos para adolescentes com TDAH, para que esses

recursos sejam compartilhados e mais facilmente acessado pelos docentes.

Palavras-chave: TDAH, Jogos, Ensino Fundamental, Anos Finais, Educacdo Inclusiva.
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