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Como 
fo

i f
ei

to
 este manual?

Analisamos o material didático util izado
por um semestre letivo com uma turma do

3o ano do ensino fundamental,  onde há
uma estudante  com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A partir daí,

desenvolvemos este manual,  que visa
apresentar a possibil idade de elaborar

jogos interativos (online) que possibil item
o acesso ao conteúdo de matemática de

maneira lúdica, considerando o
desenvolvimento do/a estudante para o

qual se destinam as atividades. 





Aqu
i, 

vo
cê

 va
i encontrar:

TEA e estratégias de ensino

 Wordwall - criando jogos

online

 Wordwall - alguns modelos

de jogos online



TEA e estratégias de ensino

O TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento

caracterizado por dif iculdades de interação social ,

comunicação e comportamentos repetit ivos e

restritos (APA, 2014).  Nascimento,  Cruz e Braun

(2016) a partir  da revisão da produção científ ica

sobre escolarização de estudantes com TEA

disponível  no Scielo entre 2005 e 2015,  apontam

que 

"poucos são aqueles que tratam de estratégias de

ensino,  diretamente,  relacionadas ao ambiente da

sala de aula,  ou seja,  que buscam evidenciar o que

de fato,  na prática,  pode ser uti l izado como

recurso ou como metodologia e que vise a

favorecer a aquisição de conhecimento do aluno

com TEA (p.  20)."



JOGOS COMO
ESTRATÉGIAS DE ENSINO

Segundo o estudo de Silva, Crespo e Camargo (2019),

o jogo é a principal ferramenta de adaptação

curricular uti l izada pelas participantes da sua

pesquisa, visando o ensino de estudantes com TEA.

Smole, Diniz e Cândido (2007) apontam para a

importância do jogo nas aulas de matemática, no

sentido de possibil itar um espaço/momento lúdico,

que proporciona prazer e aprendizagem

significativa e, também, proporcionar “um contexto

natural para o surgimento de situações-problema

cuja superação exige do jogador alguma

aprendizagem e um certo esforço na busca por sua

solução” (p.12).



Fernandes e Nohama (2020) defendem o uso de
jogos digitais enquanto ferramentas didáticas
para pessoas com TEA pois estes jogos podem

permitir um suporte para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais para a formação
do sujeito, auxiliando, portanto, no processo de

aprendizagem de conceitos matemáticos.  

" C o m  a  u t i l i z a ç ã o  d e  j o g o s  d i g i t a i s ,

 o  i n d i v í d u o d e s e n v o l v e  s u a s  h a b i l i d a d e s

c o g n i t i v a s ,  p r i n c i p a l m e n t e ,

r e c o n h e c i m e n t o  d e  p a d r õ e s ,

p r o c e s s a m e n t o  d e  i n f o r m a ç õ e s ,

c r i a t i v i d a d e  e  p e n s a m e n t o  c r í t i c o "  ( p .  2 )



Consideramos a importância do uso
das tecnologias nos processos de
aprendizado dos sujeitos, sobretudo
em meio à Cibercultura, que é “a
cultura contemporânea estruturada
pelas tecnologias digitais” (SANTOS,
2009, p.5658). Crianças, jovens e
adolescentes do século XXI estão
cada vez mais imersos e expostos às
tecnologias digitais, onde, por vezes,
aprendem de maneira intuitiva e
autônoma a acessar
conteúdos/jogos que 
lhe são de interesse. 

N
a 

cib

ercultura...



No ano de 2021, os professores da escola onde esta pesquisa foi
realizada elaboraram livretos didáticos para viabilizar o ensino

remoto. Este material foi disponibilizado semanalmente para os
estudantes por meio de uma plataforma virtual. 



As professoras do Atendimento Educacional Especializado (AEE)
faziam as adequações e adaptações pertinentes para atender às

necessidades educacionais especiais dos estudantes com
deficiência ou TEA. Recebemos, das professoras participantes da

pesquisa, um total de 16 livretos, referentes ao período de julho a
dezembro de 2021. 

Observamos que os conteúdos, apesar de serem
apresentados, em grande parte, de forma lúdica, não fazia
uso de jogos online. Esta informação também foi trazida
pelas professoras participantes da pesquisa durante as
entrevistas realizadas. Selecionamos os conteúdos que foram
trabalhados na matemática e, a partir deles, elaboramos três
jogos, para que fosse realizado este manual, ensinando as
professoras a criarem novos jogos.



O WORDWALL

Os jogos deste manual foram elaborados através do wordwall,
um site que oferece a possibilidade de criar jogos interativos
online, que podem ser utilizados, também, offline. Para criar

jogos no wordwall é necessária a criação de uma conta no site,
através de um login e uma senha. O site oferece modelos de
atividades (jogos) interativas ou imprimíveis. As atividades

interativas podem ser acessadas por meio de qualquer
dispositivo habilitado para a web, ou seja, faz-se necessário que

a atividade seja realizada de maneira on-line. As atividades
imprimíveis, por sua vez, podem ser acessadas e impressas e

utilizadas de maneira off-line.



O wordwall oferece uma ferramenta chamada
“modelo de alteração” que consiste na possibilidade
de o usuário modificar o modelo da proposta
elaborada. Por exemplo, se foi criado um jogo da
memória com um assunto, esse mesmo jogo/assunto
pode ser transformado em outro modelo de
atividade. Isso possibilita a flexibilização dos
materiais oferecidos, ou seja, um mesmo conteúdo
sendo oferecido através de jogos e atividades
diferentes. Este manual tem como objetivo mostrar
aos professores como utilizar as ferramentas do
wordwall para a confecção de jogos matemáticos e,
assim, os docentes poderem utilizá-las em seus
planejamentos de aula. Inclusive, podendo adaptá-las
para a confecção de jogos destinados a outras áreas
de conhecimento. 



Os jogos desta coletânea foram

pensados e estruturados para a

estudante com TEA, participante desta

pesquisa. Consideramos os conteúdos

trabalhados nos livretos e os seus temas

de interesse para a composição dos

jogos, para que lhe despertasse maior

vontade de participação e que ela

pudesse aprender os conhecimentos

desvelados pelo jogo de maneira

eficiente. No entanto, consideramos

que essa ferramenta pedagógica pode

ser utilizada pelas professoras e

professores com quaisquer outros

estudantes, podendo ampliar e

diversificar seus recursos para o ensino

da matemática ou outras disciplinas. 



Modelos de atividades
O Wordwall oferece 18 modelos de atividade:

https://wordwall.net/pt



Modelos de atividades

https://wordwall.net/pt



Modelos de atividades

https://wordwall.net/pt



Criando os jogos! A seguir, você
encontrará

 instruções para
 criar alguns jogos 

através do  
wordwall.

Confeccionamos 3 jogos matemáticos, abordando o mesmo
conteúdo curricular, presente nas atividades desenvolvidas
para a estudante nos livretos analisados.  Embora abordem o
mesmo conteúdo curricular, os jogos foram pensados em
modelos de atividades diferentes que serão, neste manual,
descritas para que você possa, também, confeccionar jogos
com seus estudantes. 
 Os jogos estão apresentados na seguinte ordem de modelos
oferecidos pelo site:

             Abra a caixa                Combinar              Classificação de grupo

s.



O jogo "Vamos contar!" tem como objetivo
pedagógico a contagem de objetos através

das imagens.
JOGO 1



>>  Acesse o wordwall e selecione “criar atividade”.
Escolha o modelo “Abra a caixa”. 

PASSO 1



PASSO 2

>>  Crie um título para o jogo em "Título da atividade";

>> Em instruções, escreva o comando para a atividade

(opcional);

>>Escolha entre as opções caixa simples ou caixa com

perguntas, de acordo com o seu jogo.





PASSO 3

>> Escolha (no próprio site) as 
imagens que serão utilizadas para a contagem;



>> Escreva uma pergunta a
cada jogada, caso tenha
selecionado caixas com

perguntas; 

PASSO 4

>> Preencha, com até seis possibilidades, 
as opções de respostas com uma opção 
correta e outras opções com respostas

erradas. 

>> Após criar a primeira jogada, clique em
“Adicionar um item” para criar as seguintes.

Você precisará criar, pelo menos, duas jogadas.



>> Depois de adicionar as jogadas
 que desejar, clique no 

botão “Feito” para concluir o seu jogo.

Agora, seu jogo já está pronto!
 Mas você ainda pode editá-lo!

PASSO 5



 Para editar o seu jogo, 
após clicar no botão 

“Feito”, 
você deve apertar 

o botão 
“Editar conteúdo”. 

Em "Editar 
conteúdo", você 

voltará para a tela 
anterior e poderá 

mexer na estrutura já
criada do seu jogo  

(instrução,  imagens e 
os itens do jogo).



 Nesta tela,  
rolando o mouse 

para baixo, você verá 
em "opções" 

algumas possibilidades  
de mudar

as configurações 
do seu jogo. 



Editando as 
suas 
configurações



Para incluir uma dificuldade no jogo, selecione 
“Bloquear após resposta  incorreta”, 

que não permitirá que o jogador refaça a 
mesma jogada imediatamente;

Para incluir um cronômetro durante o jogo, selecione “Contagem

regressiva” e determine os segundos ou minutos de duração da jogada;



 Escolha a ordem de aparecimento das jogadas, clicando em

“Ordem aleatória dos itens” ou deixe essa opção desmarcada, caso

queira que os itens apareçam na ordem que você as organizou;

 Em "colunas e linhas", você deve clicar e  arrastar o botão azul,
para determinar a distribuição dos cards das jogadas na 

tela inicial;

A opção “Fim do jogo” determina se as respostas

aparecerão ao final ou não.



Este jogo tem por objetivo a
contagem dos animais que

aparecem nas figuras. O
estudante deverá contar os

animais e escolher o card que
contenha o número que

representa a quantidade de
cada imagem. 

Contando os animaisJOGO 2



>>  Acesse o wordwall e selecione “criar atividade”.
Escolha o modelo “Combinar”. 

PASSO 1



PASSO 2

>>  Crie um título para o jogo em "Título da atividade";
>> Em instruções, escreva o comando para a atividade
(opcional);



PASSO 3

>> Escolha (no próprio site) as 
imagens que serão utilizadas para a contagem;



>> Em palavra-
chave, coloque
a quantidade

(em algarismos
ou por

extenso);

>> Em definição,
coloque as imagens

relacionadas às
quantidades da coluna

anterior.

PASSO 4



Após a finalização do seu jogo, você pode descer a
tela e encontrará as Opções, onde poderá modificar

as configuarções. 

O Layout pode ser
diferente ou o mesmo

em cada jogo.

Ao final do jogo, as
respostas podem
aparecer ou não.




Editando as suas configurações

Você pode optar por
ter um cronômetro

em ordem
progressiva, regressiva

ou não ter
cronômetro.






Este jogo tem por objetivo a 

 classificação em grupos, com

o atributo da contagem. O

estudante deve organizar as

imagens dos personagens de

acordo com a quantidade que

aparece em cada imagem,

levando-a à etiqueta

correspondente à quantidade.

JOGO 3



PASSO 1

Selecione "Criar
atividade" e

escolha o
modelo

"Classificação
de grupo".



PASSO 2

Crie o título; 
Escreva a instrução para o jogo.



PASSO 3

Crie os grupos e nomeie-os. 




Em "Adicionar um grupo",

você adiciona mais um

grupo de classificação.

Você deve criar pelo menos

dois grupos, para que haja

a classificação entre eles.




Em "adicionar um item"

você escolhe a quantidade

de elementos que cada

grupo terá, que deve ser,

pelo menos, um.






PASSO 4

Escolher uma
imagem para o

grupo;

Nomear o
grupo;

Para criar cada grupo,
 você deverá: 

Adicionar novos itens em
cada grupo, escolhendo

imagens e/ou nomeando os
itens.

 Estes botões
permitem:
>> mudar a
ordem dos

itens;
>> duplicá-los;
>> apagá-los.



PASSO 5

Após a criação e edição de
seus grupos e itens, clique
no botão "concluído" para

finalizar seu jogo.



PASSO 6

Role para baixo, na tela

do jogo e você poderá

alterar o TEMA,

selecionando o fundo

que preferir. 

 Mexa nas configurações (em
opções) e selecione, de acordo

com sua vontade:
>> o cronômetro;

>> a distribuição dos itens em
"agrupados" ou "tabela";



>> se o layout será o mesmo em

todos os grupos;
>> a exibição das respostas ao

final do jogo.





Links 
para os
jogos: 

https://wordwall.net/pt/resource/30406325/vamos-contar

https://wordwall.net/pt/resource/30997978/contando-os-animais

https://wordwall.net/pt/resource/33548850/contando-os-personagens

https://wordwall.net/pt/resource/30406325/vamos-contar
https://wordwall.net/pt/resource/30997978/contando-os-animais
https://wordwall.net/pt/resource/33548850/contando-os-personagens
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