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APRESENTACAO

presente e-book é resultado de uma pesquisa desenvolvida no 4mbito do

Mestrado Profissional em Educagéo, cujo propdsito foi investigar jogos
digitais educativos da plataforma Wordwall como instrumentos de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) na Educac¢io Infantil. O material nasce da necessidade de trans-
formar os resultados cientificos em praticas pedagdgicas acessiveis e aplicaveis,
oferecendo aos professores subsidios tedricos e orienta¢oes praticas para o uso

de tecnologias digitais de forma intencional e inclusiva.

Mais do que um produto académico, este e-book representa um recur-
so pedagdgico formativo, construido para inspirar docentes, coordenadores
e gestores escolares no desenvolvimento de estratégias inovadoras que respei-
tem a singularidade de cada aluno e fortalecam o compromisso com a equida-

de educacional.



Dedico este trabalho a todas as criangas que nos
ensinam, com sua forma unica de ver o mundo,
que aprender é também um ato de descoberta,

sensibilidade e amor.



Agradeco a minha orientadora e a institui¢ao de ensino pela orientagao e
incentivo constante durante esta pesquisa. Aos professores participantes, que
acolheram a proposta e contribuiram com suas experiéncias, e as criangas,

razao maior de toda pratica educativa transformadora.
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1. INTRODUCAO

E m um tempo em que a tecnologia se tornou parte indissociavel dos pro-
cessos educativos, exigindo da escola novas posturas e metodologias vol-
tadas a diversidade e a inclusdo. Nesse cendrio, as criancas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) demandam praticas pedagogicas que considerem
suas especificidades cognitivas, comunicativas e socioemocionais, de modo a

garantir o direito de aprender em ambientes acolhedores e estimulantes.

O estudo que deu origem a este e-book teve como foco compreender
como os jogos digitais educativos da plataforma Wordwall podem contribuir
para a aprendizagem e o desenvolvimento de criangas com TEA, consideran-
do a importancia do brincar e da mediagdo pedagégica intencional. O estudo
partiu da hipétese de que os jogos digitais, quando planejados e integrados ao
curriculo, poderiam atuar como ferramentas mediadoras do desenvolvimento
cognitivo, comunicativo e social, em consonincia com 0s pressupostos da edu-

cagdo inclusiva e da psicologia histérico-cultural.



1.1. CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

A inclusio escolar de estudantes com deficiéncia, especialmente de crian-
¢as com autismo, permanece como um dos maiores desafios da Educa¢io In-
fantil. Apesar dos avancos das politicas publicas, ainda se observa a escassez de
recursos pedagdgicos acessiveis e de formagao docente especifica para o uso de

tecnologias educacionais inclusivas.

Nesse contexto, os jogos digitais educativos surgem como uma alterna-
tiva inovadora, capaz de integrar ludicidade e aprendizagem, promovendo o
engajamento ativo dos alunos e favorecendo o desenvolvimento de multiplas
habilidades. A plataforma Wordwall, em especial, oferece possibilidades di-
versificadas de criagdo e adaptagdo de atividades interativas, que podem ser

personalizadas conforme as necessidades de cada crianca.

Assim a analisar de que modo esses jogos poderiam contribuir para a
evolugdo do ensino-aprendizagem de criangas com TEA, identificando seus
impactos na aten¢do, comunicagao, socializagdo e desempenho pedagdgico, a

partir da observagéao pratica e da escuta docente, foi o propdsito da pesquisa.
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2. FUNDAMENTACAO DOS RESULTADOS

O s resultados no percurso da investigagdo confirmaram a hipotese
inicial: o uso pedagogico dos jogos digitais favoreceu o desenvol-
vimento integral das crian¢as com TEA, ampliando sua atengdo, engaja-
mento, autonomia e capacidade comunicativa. Professores participantes
relataram melhorias significativas na motivagdo e na interagdo social dos
alunos, destacando que a mediagdo docente foi fator determinante para o

éxito das praticas.

Constatou-se ainda que a integracao dos jogos digitais ao cotidia-
no escolar nao apenas enriquece as atividades pedagogicas, mas também
transforma o papel do professor, que passa a atuar como mediador das ex-
periéncias de aprendizagem e ndo apenas como transmissor de contetdos.
O ambiente digital mostrou-se um espago de experimentagdo, descoberta
e construcgdo coletiva do conhecimento, reafirmando o valor pedagégico

das tecnologias quando utilizadas com intencionalidade e planejamento.

Sob o olhar teérico, os achados dialogam com autores como Vygotsky
(2007), que defende a mediagao simbdlica e o papel do jogo no desenvolvi-
mento das fungdes psicologicas superiores, e com os principios da Politica
Nacional de Educagédo Especial na Perspectiva da Educacido Inclusiva (Bra-
sil, 2008) e da Declaragao de Salamanca (UNESCO, 1994), que reconhecem

a escola como espaco de acolhimento e equidade.
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O e-book produzido como produto educacional deste estudo foi elabo-

2.1. BENEFICIOS DO PRODUTO

rado com a finalidade de orientar professores da Educacdo Infantil e da Edu-
cagdo Especial sobre a aplicacao pedagodgica dos jogos digitais da plataforma

Wordwall. Entre seus principais beneficios, destacam-se:

« A aplicabilidade pratica, com sugestdes de atividades e exemplos adaptaveis

a diferentes niveis de desenvolvimento infantil;

« A fundamentacgao tedrica acessivel, que auxilia o docente a compreender o
porqué pedagégico do uso dos jogos digitais;

A promogéo da formacao continuada, incentivando reflexées sobre o papel

das tecnologias no ensino inclusivo;

« O estimulo a inovagao pedagdgica, ao apresentar recursos que valorizam o

brincar, a interagao e a aprendizagem significativa;

« A contribui¢ao para a equidade educacional, reforcando o direito de todas as

criangas ao acesso a praticas que respeitem suas singularidades.

Este e-book, portanto, cumpre sua fungédo social e cientifica ao transfor-
mar os resultados da pesquisa em conhecimento compartilhavel e aplicavel,
fortalecendo o compromisso ético com uma educagdo publica, inclusiva, hu-

mana e tecnologicamente integrada.
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3. GUIA DE IMPLEMENTACAO:
JOGOS DIGITAIS NA PRATICA ESCOLAR

Para que o uso dos jogos digitais seja efetivo, é fundamental que o professor
planeje e adapte as atividades conforme as necessidades e o nivel de de-

senvolvimento das criancas.

SUGESTAO DE ETAPAS PARA O USO PEDAGOGICO DE JOGOS DA
PLATAFORMA WORDWALL:

« Escolha do jogo: selecionar atividades que envolvam reconhecimento de
imagens, associagoes, sequéncias logicas ou estimulo a linguagem.

« Adaptagio dos contetidos: ajustar cores, sons e quantidade de estimulos vi-
suais conforme o perfil da turma.

» Mediagao docente: atuar como guia, reforcando verbalmente as conquistas
e incentivando a cooperagao.

« Observagio e registro: anotar avangos, dificuldades e comportamentos du-

rante as atividades para replanejar agoes futuras.
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3.1. SUGESTAO DE JOGOS DIGITAIS DA PLATAFORMA
WORDWALL PARA CRIANGAS ESPECIAIS

JOGO: POSICAO DA BOLA

Objetivo: Desenvolver a nogdo de espaco e localizagdo por meio da identifi-
cagdo das posi¢des dos objetos no ambiente, utilizando termos como “atras”,

2y

“embaixo’, “a frente” e “ao lado”.

Habilidade (BNCC): (EI03CG04) - Demonstrar nog¢des de localizacdo e de
deslocamento no espaco, relacionando objetos e pessoas em diferentes posi-

¢Oes e direcdes.

Desenvolvimento: A atividade sera realizada com o jogo digital “Posicao
da bola” na plataforma Wordwall. As criangas observarao imagens nas quais
uma bola aparece em diferentes posicoes em relagdo a uma mesa. A partir do
comando apresentado (por exemplo, “atrds”), elas deverdo clicar e arrastar a
imagem que representa corretamente a posi¢do solicitada. Durante o jogo, a
professora orientara as criangas, reforcando os conceitos de posi¢do no espaco

e incentivando o uso correto dos termos espaciais no cotidiano.
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JOGO: LETRAS INICIAIS E A RELACAO ENTRE SOM E GRAFIA DAS
PALAVRAS

Objetivo: Reconhecer a letra inicial das palavras, associando o som da letra a

imagem correspondente, de forma ludica e interativa.

Habilidade (BNCC): EI0O3EF03 - Demonstrar interesse e curiosidade em
identificar letras e sons, reconhecendo seu nome, o de colegas e outras palavras

significativas, estabelecendo relagao entre fala e escrita.

Desenvolvimento: A atividade foi realizada na plataforma Wordwall, utilizan-
do um jogo digital voltado para o reconhecimento das letras iniciais das pala-
vras. A crianga observa a imagem apresentada (como uma bola, por exemplo)
e deve identificar a letra inicial correta, escolhendo entre as opgdes disponi-
veis. Essa proposta estimula o processamento fonoldgico, a atengao visual e o
reconhecimento das relagdes entre som e letra, importantes para o processo
de alfabetizac¢ao inicial. Durante o jogo, os alunos interagiram de forma ludica
e dindmica, favorecendo o aprendizado significativo e o desenvolvimento da

consciéncia fonémica, além de promover o interesse pelas letras e pela escrita.
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JOGO: DESCUBRA O NUMERO DA JOANINHA

Objetivo: Reconhecer quantidades e relaciona-las aos numerais correspon-
dentes, desenvolvendo o raciocinio légico e a percepgao visual por meio da

contagem de elementos.

Habilidade (BNCC): EI03TS01 - Utilizar contagem oral e reconhecimento
de numeros em situagdes do cotidiano, desenvolvendo nogdes de quantidade,

comparagdo e correspondéncia termo a termo.

EI03COO01 - Estabelecer relagoes entre objetos, quantidades e numerais, ex-

plorando jogos e brincadeiras.

Desenvolvimento: A crianga observa as imagens das joaninhas com diferentes
quantidades de pintinhas. Em seguida, deve contar as pintinhas de cada joa-
ninha e associar o numeral correspondente, arrastando ou clicando na op¢ao
correta. A atividade estimula a atengéo, a concentra¢io e o pensamento logico,
permitindo que a crianga relacione imagem e niimero de forma ludica e inte-
rativa. O jogo favorece a aprendizagem da contagem e o reconhecimento dos

numerais de maneira divertida e significativa.

—
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JOGO: QUAL E A LETRA INICIAL?

Objetivo: Reconhecer e identificar a letra inicial dos nomes dos animais, de-
senvolvendo a atengdo visual e a associagdo entre imagem e som inicial das

palavras.

Habilidade (BNCC): EI02EF03 - Reconhecer letras e seus sons em diferentes
palavras, demonstrando interesse pela linguagem escrita e pelo sistema alfa-

bético.

Desenvolvimento: A atividade foi realizada por meio do jogo digital na
plataforma Wordwall, no qual as criangas observam a imagem de um
animal e escolhem a letra inicial correspondente ao seu nome. Antes de
iniciar o jogo, a professora promoveu uma conversa sobre os animais, ex-
plorando seus nomes e sons iniciais. Em seguida, as criangas foram con-
vidadas a participar do jogo individualmente e em dupla, identificando a
letra inicial de cada nome apresentado. Durante a execuc¢io, a professora
mediou o processo, incentivando a reflexdo sobre o som das letras e o re-

conhecimento visual.
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JOGO: IMAGENS DAS FRUTAS

Objetivo: Reconhecer e associar imagens de frutas iguais, desenvolvendo a

atengdo, a percep¢io visual e o vocabulario relacionado a alimentacgdo saudavel.

Habilidade (BNCC): EI0O3TS01 - Ampliar gradualmente a capacidade de
identificar caracteristicas dos objetos, dos seres vivos e dos elementos da natu-

reza, estabelecendo relacdes entre eles.

EIO3EF01 - Demonstrar curiosidade e interesse em conhecer alimentos e ha-

bitos saudaveis.

Desenvolvimento: A crianca observa as imagens das frutas dispostas na tela
e deve arrastar e associar cada figura a sua correspondente, formando os pa-
res corretos. Durante o jogo, a professora pode conversar sobre o nome das
frutas, suas cores, sabores e a importancia de consumi-las no dia a dia. Essa
atividade estimula a aten¢do concentrada, a observagao, o raciocinio logico e
a linguagem oral, além de promover o reconhecimento de alimentos saudaveis

de forma ludica e interativa.




JOGO: ASSOCIACAO DE NUMEROS E SUAS ESCRITAS POR EXTENSO

Objetivo: Favorecer o reconhecimento e a associacio dos numerais as suas
respectivas representagdes escritas por extenso, por meio de um jogo interati-

vo que estimula a atengdo e o raciocinio 16gico-matematico.

Habilidade desenvolvida (BNCC): EI03TS01 - Utilizar diferentes formas de
expressao (fala, gestos, desenho, escrita e tecnologias digitais) para comuni-
car ideias, hipdteses e descobertas, demonstrando curiosidade e interesse em

aprender.

Desenvolvimento: A atividade inicia-se com uma breve conversa sobre os
numeros e exemplos no cotidiano. Em seguida, as criangas sao convidadas
a participar do jogo de associagdo de niimeros e suas escritas na plataforma
Wordwall, no qual precisam encontrar os nomes de cada numero e associa-lo.
Durante o jogo, cada crianga tem a oportunidade de clicar e arrastar o mouse
até o numero o que foi um pouco dificil esse controle do mouse. Em questdo

da associacido ndo houve dificuldade.
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JOGO: PARTES DAS PLANTAS E SUAS FUNCOES

Objetivo: O objetivo principal desse jogo é que o estudante associe a descricdo

de uma funcgdo vital de uma planta a sua estrutura (parte) correspondente.

Habilidade: (BNCC): EF02CI06 - Identificar as principais partes de uma plan-
ta (raiz, caule, folhas, flores, frutos e sementes) e a fun¢do desempenhada por
cada uma delas, e analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e os demais

seres Vivos.

Desenvolvimento: A atividade foi realizada na plataforma Wordwall, utilizan-
do um jogo digital voltado para o reconhecimento das partes das plantas. A
crianga observa a imagem apresentada (como da imagem) o nome da imagem

representada, escolhendo entre as opg¢des disponiveis.




o

iy |

JOGO: MEMORIA COM FORMAS GEOMETRICAS

Objetivo: Reconhecer e nomear as formas geométricas por meio de uma
atividade interativa de jogo da memoria, promovendo a observagdo e a

associacao entre imagem e nome da figura.

Habilidade desenvolvida (BNCC): EI03TS01 - Explorar formas, cores,
texturas, dimensoes e medidas em diferentes objetos e materiais, desenvol-

vendo a percepgao visual e o raciocinio légico.

Desenvolvimento: A atividade inicia-se com uma breve conversa sobre as
formas geométricas, em que a professora apresenta figuras como circulo,
quadrado, triangulo e retangulo, destacando suas caracteristicas e exem-
plos no cotidiano. Em seguida, as criangas sdo convidadas a participar do
jogo da memdria na plataforma Wordwall, no qual precisam encontrar os
pares correspondentes entre a imagem da forma geométrica e o nome da

figura.

Durante o jogo, cada crianga tem a oportunidade de clicar nas cartas e
observar atentamente as formas, exercitando a aten¢io, a memoria visual e
o reconhecimento das figuras. A professora orienta, incentiva e faz inter-
vengdes quando necessario, auxiliando as criancas na identificagdo correta

das formas e na pronuncia dos nomes.

Ao final da atividade, realiza-se uma roda de conversa para retomar o que
foi aprendido, permitindo que as criangas expressem quais formas conse-
guiram reconhecer e onde as encontram no ambiente escolar ou em casa.
Essa etapa favorece a reflexdo, a comunicagéo oral e o refor¢o dos conceitos

geométricos explorados no jogo.



Fonte: Plataforma: Wordwall

Link de acesso:

https://wordwall.net/pt-br/community/educa%C3%A7%C3%A30-infantil.
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