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Analisamos o material didatico utilizado
por um semestre letivo com uma turma do
30 ano do ensino fundamental, onde ha
uma estudante com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). A partir dai,
desenvolvemos este manual, que visa
apresentar a possibilidade de elaborar

jogos interativos (online) que possibilitem

O acesso ao conteudo de matematica de
maneira ludica, considerando o
desenvolvimento do/a estudante para o
qual se destinam as atividades.







TEA e estratégias de ensino X

O TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento
caracterizado por dificuldades de interacao social,
comunicacao e comportamentos repetitivos e
restritos (APA, 2014). Nascimento, Cruz e Braun
(2016) a partir da revisao da producao cientifica
sobre escolarizacao de estudantes com TEA
disponivel no Scielo entre 2005 e 2015, apontam
que

"poucos sao 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 pratica, pode ser utilizado como
recurso ou como metodologia e que vise a
favorecer a aquisicao de conhecimento do aluno
com TEA (p. 20)."




JOGOS COMO * ‘
' ESTRATEGIAS DE ENSINO

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

O jogo é a principal ferramenta de adaptacao
curricular utilizada pelas participantes da sua
pesquisa, visando o ensino de estudantes com TEA.
Smole, Diniz e Candido (2007) apontam para a
importancia do jogo nas aulas de matematica, no
sentido de possibilitar um espaco/momento ludico,
que proporciona prazer e aprendizagem
significativa e, tambem, proporcionar “um contexto
natural para o surgimento de situacoes-problema
Cuja superacao exige do jogador alguma
aprendizagem e um certo esforco na busca por sua

solucao” (p.12).



Fernandes e Nohama (2020) defendem o uso de
jogos digitais enquanto ferramentas didaticas
para pessoas com TEA pois estes jogos podem
permitir um suporte para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais para a formacao *

do sujeito, auxiliando, portanto, no processo de
aprendizagem de conceitos matematicos.

+

"Com a utilizacao de jogos digitais,

O individuodesenvolve suas habilidades
cognitivas, principalmente,
reconhecimento de padrodes,

processamento de informacodes,

criatividade e pensamento critico" (p. 2)



Consideramos a importancia do uso
das tecnologias nos processos de

aprendizado dos sujeitos, sobretudo

em meio a Cibercultura, que é “a
cultura contemporanea estruturada
pelas tecnologias digitais” (SANTOS,
2009, p.5658). Criancas, jovens e
adolescentes do seculo XXl estao

cada vez mais imersos e expostos as
tecnologias digitais, onde, por vezes,

aprendem de maneira intuitiva e ‘t
autonoma a acessar (C“ ura.
(Z %

conteudos/jogos que ‘v
lhe sao de interesse. a




No ano de 2021, os professores da escola onde esta pesquisa foi
realizada elaboraram livretos didaticos 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 adequacoes e adaptacoes pertinentes para atender as

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

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

Observamos que os conteudos, apesar de serem
apresentados, em grande parte, de forma ludica, nao fazia
uso de jogos online. Esta informacao também foi trazida
pelas professoras participantes da pesquisa durante as
entrevistas realizadas. Selecionamos os conteudos que foram
trabalhados na matematica e, a partir deles, elaboramos trés
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 necessaria a criacao de uma conta no site,
através de um login e uma senha. O site oferece modelos de

atividades (jogos) interativas ou imprimiveis. As atividades
interativas podem ser acessadas por meio de qualquer
dispositivo habilitado para a web, ou seja, faz-se necessario que
a atividade seja realizada de maneira on-line. As atividades
imprimiveis, por sua vez, podem ser acessadas e impressas e
utilizadas de maneira off-line.



O wordwall oferece uma ferramenta chamada
“modelo de alteracao” que consiste na possibilidade
de o usuario modificar o modelo da proposta
elaborada. Por exemplo, se foi criado um jogo da
memaoria com um assunto, esse mesmo jogo/assunto
pode ser transformado em outro modelo de
atividade. Isso possibilita a flexibilizacao dos
materiais oferecidos, ou seja, um mesmo conteudo
sendo oferecido atraves de jogos e atividades
diferentes. Este manual tem como objetivo mostrar
aos professores como utilizar as ferramentas do
wordwall para a confeccao de jogos matematicos e,
assim, os docentes poderem utiliza-las em seus
planejamentos de aula. Inclusive, podendo adapta-las
para a confeccao de jogos destinados a outras areas
de conhecimento.



Os jogos desta coletanea foram
pensados e estruturados para a
estudante com TEA, participante desta
pesquisa. Consideramos os conteudos
trabalhados nos livretos e os seus temas
de interesse para a composicao dos
jogos, para que lhe despertasse maior
vontade de participacao e que ela
pudesse aprender os conhecimentos
desvelados pelo jogo de maneira

eficiente. No entanto, consideramos

que essa ferramenta pedagogica pode
ser utilizada pelas professoras e
professores com quaisquer outros
estudantes, podendo ampliar e
diversificar seus recursos para o ensino

da matematica ou outras disciplinas.



Modelos de atividades

O Wordwall oferece 18 modelos de atividade:

Questionario

Uma serie de perguntas de
multipla escolha. Togue na
resposta COrreta para

prosseguir.

Abra a caixa

Toque em um campo de cada

VEZ Dara abrir e revelar o item.

Combinacao

Arraste e solte cada palavra-
chave ao lado de sua definicao.

Roda aleatoria

Gire & roda para ver gual item
aparece em seguids.

Pares
E-DF!‘-E'E[JEIndEFItES
Togue em um par de pecas de
cada wez para revelar se elas
combinam.

Questionario de
programa de
televisao

Um gquestionaric de mditipla
eccolha com tempo, linhas da
vida e uma rodada bdnus,

https://wordwall.net/pt



* Modelos de atividades

F F FE F B F F ¥
N L

EBE F B F E F B

Encontre a
combinacao

Togue na resposta
correspondente para elimina-ia.
Repita até que todas as
respostas desaparecam

Diagrama marcado

ATraste 2 soite o5 DINoS No |'..I-gE|I'
COfreto na -f'I'IEIE:E'I"I'l.

Classificacao de
grupo

Arraste e zolte cads item em
SEu grupo cormespondente.

Cartas aleatorias

Distribua cartas de um baralh
embaralhado aleatoriamente.

oy

Ll

Palavra ausente

Lima atividade de conclusdo em
gue voce arrasia e solia
palavras em espacos em branco
dentro de um texto.

= @ Perseguicaodo
S labirinto
&
—

& I Corra para a area da resposta

correta, evitando os inimigos.

https://wordwall.net/pt



* Modelos de atividades

Desembaralhar

Arraste e sOlte palavras oarsa
rearganizar cada frase na
ordem correts.

Whack-a-mole

Toupeiras aparecem uma de
cada vez. Acerte apenas as
corretas para ganhar.

Amart consaciolut st
fnoAn canno

i
A

Anagrama

Arraste as letras para suas
posiches corretas para
desembarainar 4 palavra ou
fraze.

Aviao

Use togues ou teclado para voar
para as respostas corretas e
evitar as inCorretas.

Palavras cruzadas

Use as pistas para resolver as
palavras cruzadas. Togue em
uma palavra e digite a resposta.

= Vire as pecas

-= - Explore uma serie de pecas de
ot 5 ™ = S :
dois lados tocando para ampliar

e 2 desiizando para virar

https://wordwall.net/pt



o os‘ A seguir, voceé
O . encontrara
criando os l g Instrucoes para
criar alguns jogos
atraves do
wordwall.

Confeccionamos 3 jogos matematicos, abordando o mesmo
conteudo curricular, presente nas atividades desenvolvidas
para a estudante nos livretos analisados. Embora abordem o
mesmo conteudo curricular, os jogos foram pensados em
modelos de atividades diferentes que serao, neste manual,
descritas para que vocé possa, tambéem, confeccionar jogos
com seus estudantes.

Os jogos estao apresentados na seguinte ordem de modelos
oferecidos pelo site:

Abra a caixa Combinar Classificacao de grupo




O jogo "Vamos contar!" tem como objetivo

pedagogico a contagem de objetos através
das imagens.

Open the box

Vamos contar!

i L

“E_.

Quantos picolés?




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

Escolhaum modele » Insira o conteldo O A svialie nossas delas QModelns de pesopl s

Qrdenar por.  MalS POFULAR  ALFABETICA

uestionario s Combinar Pares correspondentes
Q 2

. - o .I.. 'I ._I..,I. s ., .I: I 'I- ::I .. .I.I:_-.I:. ..:. ) -I ..'.".'l.': I-. .Iu_: T e E - :_.:I.I.I.I I. I .jl. S L e
RS | corespon

Abra a calxa Roda aleatéria E‘lﬂ ' Procura de palavras
m g mm e g e - - 1 {3 1 Er palavras oot ie fsrendldas e
Fasplar O e dentra. L egu u LT B alE O elrde. =Rddrilie-orl O
. E m Lokdn ouse - niadey

TOQue &M Cada C3xE Dpara abri-ixs e i ¥ 1 i al JLa TR WEm a

Quiz do programa de Jo... . Carrasco ‘ Encontre a partida

COETY R et Sl O IR0 T N, las Ju LECOW MO0 42 el a8 COfidla Jard ehirming-la. Regnla slé qQuie toded



>> Crie um titulo para o jogo em "Titulo da atividade®;

>> Em instrucoes, escreva o comando para a atividade

(opcional);

>>Escolha entre as opcdoes caixa simples ou caixa com

perguntas, de acordo com o seu jogo.

Editar conteudo

Titule da atividade

Vamos contar!

Im.'r.ru.'r-&-:-

Toque em cada caixa para abri-las e revelar o que tem dentrol

{ ) Calxas simples W Caixas com perguntas



>> Escolha (no proprio site) as
Imagens que serao utilizadas para a contagem;

dezsenho de borboleta

bolas para contar

desenho de sorvetes




>> EsCcreva uma pergunta a

PASSO 4 cada jogada, caso tenha

selecionado caixas com
perguntas,;

>> Preencha, com ate seis possibilidades,

as opcoes de respostas com uma opcao

correta e outras opcoes com respostas
erradas.

Calxas simpies & C3ias COm perguntas

Ferguria

i e _ " -
1. ¥« ' Quantas bo riboletas?

Respostns

LT af

b X

c |

>> ApOS criar a primeira jogada, clique em
“Adicionar um item” para criar as seguintes.
Voce precisara criar, pelo menos, duas jogadas.



>> Depois de adicionar as jogadas
que desejar, clique no
botao “Feito” para concluir o seu jogo.




Para editar o seu jogo,
apos clicar no botao
“Feito”,
vocé deve apertar
o botao
“Editar conteudo”.

Em "Editar
conteudo”, vocé
voltara para a tela
anterior e podera
mexer na estrutura ja
criada do seu jogo

(instrucao, imagens e
os itens do jogo).




Nesta tela,
rolando o mouse
para baixo, voceé vera
em "opcoes”

algumas possibilidades
de mudar
as configuracoes
do seu jogo.

Open the box

Vamos contar!

Tap each box in turn to open them up and reveal the item inside.



Editando as
JTED
configuracoes

(@ Nenhum Lontagem regressva
Bicguear apos resposta incorr

Craem aleattna Sos mens

. Auto

& Auto

Mostrar respostes




Para incluir um cronometro durante o jogo, selecione “Contagem

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

Opcoes

CRONOMETRG () Nenhum (8 Contagem regressiva

DIFICULDADE | | Bloquear apds resposta incorreta

Para incluir uma dificuldade no jogo, selecione
“Bloquear apos resposta incorreta”,
que nao permitira que o jogador refaca a
mesma jogada imediatamente;



Escolha a ordem de aparecimento das jogadas, clicando em
"Ordem aleatoria dos itens” ou deixe essa opcao desmarcada, caso

queira que os itens aparecam na ordem que voce as organizou;

Crdem aleatorna dos itens

&5 Auto

Auto

1 Mostrar respostas

Em "colunas e linhas" vocé deve clicar e arrastar o botao azul,
para determinar a distribuicao dos cards das jogadas na
tela inicial:

A opcao “Fim do jogo” determina se as respostas

aparecerao ao final ou nao.



Contando os animais

Este jogo tem por objetivo a
contagem dos animais que
aparecem nas figuras. O
estudante devera contar os
animais e escolher o card que
contenha o numero que
representa a quantidade de
cada imagem.




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

EW‘M Lar Recursos Q Comunidade Minhas atividades Meus resultados

Escolha um modelo » Insira o conteldo » jogaravalie nossas idelas QModeios de pesquisa:

Ordenar por:  MAIS POPLULAR

Questionario B Combinar

1 1 i | § ¥ o
LET, weil, P = ¥ i [ Al =T
Muiliped esCOiha. Togue M 10 00 de Sud Qeliiefad,

Abra a caixa Pares caorrespondentes
¥ . § = ¥ k- T, e X I i_.'..'_':ll. :__

Roda aleatona Procura de palavras
i YD LIk =M " i s P T S 580 ESLONCICaS €M
el 4 L : uma grade de letras, Encontre
L Mdo que D &




>> Crie um titulo para o jogo em "Titulo da atividade”,
>> Em instrucoes, escreva o comando para a atividade
(opcional);

Titulo da atividade

Vamos contar!

Instrucao

Conte os objetos de cada imagem e leve ate a quantidade correspondente.




>> Escolha (no proprio site) as
Imagens que serao utilizadas para a contagem;

*

desenho de borboleta

bolas para contar

desenho de sorvetes




PASSO 4

(

>> Em palavra-
chave, cologue
a quantidade
(em algarismos
Ou por
extenso);

>> Em definicao,
coloque as imagens
relacionadas as
quantidades da coluna
anterior.



Editando as suas configuragoes

ApOs a finalizacao do seu jogo, vocé pode descer a
tela e encontrara as Opcdoes, onde podera modificar
as configuarcoes.

Opcoes

— = o = —~ Thi= p . I - LI i I e
CRONOMETRO () Nenhum (@ Contagem progressiva () Contagem regressiva 5 = |min 0 =ls
ALEATORIO (@ Layout diferente em cada joge () Sempre 0 mesmo layout

FIM DO |JOGO [ ] Exibir respostas

Mals &

Ao final do jogo, as O Layout pode ser
diferente ou 0 mesmo

Vocé pode optar por respostas podem em cada jogo.

ter um cronometro aparecer ou Nao.
em ordem

progressiva, regressiva
Ou nao ter
cronometro.




Classificacdao de grupo

Contando os personagens

N

Organize os personagens de
acordo com as quantidades.

Este jogo tem por objetivo a
classificacao 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 a etiqueta
correspondente a quantidade.




Selecione "Criar
atividade" e
escolha o
modelo
"Classificacao
de grupo”.

Abra a caixa
Togue em um Campo de cada vez

para abrir e revelar o item

Roda aleatoria

Gire a roda para ver qual item

dparece em seguida.

Jogo da forca
Tente completar a palavra

escolhendao as letras corretas.

Palavra ausente

Uma atividade de conclusao em
aue voce arrasta e solta palavras
em espacos em branco dentro de

Um exro

*

*

Pares correspondentes

[ogue em um par de pecas de

cada vez para revelar se elas

compinam.

Caca-palavras
As palavras estao escondidas em
uma grade de |letras. Encontre-as

0 mals rapidc que puder.

Questionario de progr...
Um questionario de multipla
escolha com tempo, linhas da vida

& uma rodada bonus.

Classificacao de grupo
Arraste e solte cada item em seu

grupo correspondente.




Crie o titulo;
Escreva a instrucao para o jogo.

Editar contelido = - .
= Classificacao de grupo

Titulo da atividade D Ultima modificacdo 14 jun 11:58

Contando os personagens

Instrucao

Organize os personagens de acordo com as quantidades.




Crie 0s grupos e nomeie-os.

Em "Adicionar um grupo”,
vocé adiciona mais um
grupo de classificacao.

Vocé deve criar pelo menos
dois grupos, para que haja

a classificacao entre eles.

%= Adicionar um item

Em "adicionar um item"

#+ Adicionar um grupo

vocé escolhe a quantidade
de elementos que cada
grupo tera, que deve ser,

pelo menos, um.



PASSO 4

Estes botdes
permitem:
>> mudar a
ordem dos
itens,;
>> duplica-los;
+ Adicionar um item >> apaga-los.

Adicionar novos itens em
cada grupo, escolhendo
imagens e/ou nomeando os
itens.

Para criar cada grupo,
vOce devera:

Escolher uma
Imagem para o

grupo;

Nomear o
grupo;

1.

%= Adicionar um item




ApPOS a criacao e edicao de

seus grupos e itens, cligue

no botao "concluido” para
finalizar seu jogo.



PASSO 6

>

| =
B " ; N
!!H a
[ v | --

Jardim de Placa de cortica AssU
madeira Infancia

FONTES d Ite rar O TEMA,

Inadimpléncia

abc 123 selecionando o fundo

Role para baixo, na tela

do jogo e voce podera

que preferir.

Opcoes
CRONOMETRO () Nenhum (@) Contagem progressiva

LAYOUT () Agrupados (@) Tabela

ALEATORIO () Layout diferente em cada jogo

FIM DO JOGO Exibir respostas

Mexa nas configuracdes (em
opcoes) e selecione, de acordo
com sua vontade:

O cronOmetro;

a distribuicao dos itens em se o layout sera o mesmo em
"agrupados” ou "tabela"; todos 0s grupos:

a exibicao 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-0s-animais

https://wordwall.net/pt/resource/33548850/contando-0s-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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