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Para INICIO de

conversa

E com grande entusiasmo que apresentamos este e-Book didatico que faz parte da
pesquisa de Mestrado Profissional em Educagéo Inclusiva (Unespar/Paranagué)
acerca de préticas gamiricadas no contexto da Educagéo Inclusiva para estudantes

com autismo.

Este material Foi Jesenvolvido especia]mente para vocé, que estd na [inha de Frente da
etJucagéo, buscando constantemente Formas inova&oras para aprimorar o aprendizado e

0 desenvo]vimento de seus alunos.

Nos Li|timos anos, a gamiFicagz"ao tem se &estacado como uma estratégia educacionaL
capaz de transformar o ambiente de sala de aula em um espago mais dinamico,
envolvente e motivador. Este e-Book didético visa mostrar que a gamiFicagéo pode ser
utilizada como um recurso metodo|égico para melhorar as habilidades de comunicagdo e
interagéo de criangas com autismo, proporcionando-lhes um aprendiza&o mais

signiFicativo e inc|usivo.

Nosso olojetivo ¢ fornecer a vocé, educador, recursos valiosos e inspiradores para
transformar a experiéncia de aprendizado de seus estudantes. Acreditamos que
com estratégias certas, é possive| criar um ambiente educacional mais inc]usivo,
onde todos os estudantes tenham a oportunidade de desenvolver plenamente suas

haloihdades de comunicagdo e interagéo.

Esperamos que este e-Book seja um recurso itil e enriquecedor em sua préatica
pe&agégica, e que vocé possa se sentir motivado a explorar e aplicar as ideias
aqui apresentadas. Ajornada (Je ensinar é tamlaém uma J'ornada de aprendizado
continuo, e estamos comCiantes (Je que, juntos, podemos Fazer a diﬁerenga na

vida de nossos estuclantes.

Boa [eitura e uma 6tima prétical

05



(Quem somos?

Cow Puda de Silva
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esquisa em Ensino e Praticas [nclusivas G 3
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A teoria histérico-cultural, desenvolvida pelo psicélogo russo Lev
Vygotsky no inicio do século XX, revolucionou a compreensao sobre
o desenvolvimento cognitivo humano ao destacar a importancia das
interagdes sociais e culturais nesse processo. Vygotsky argumentava
que o desenvolvimento intelectual das criangas é profundamente
influenciado pelo ambiente social em que estdo inseridas, e nao
apenas pelo amadurecimento biolégico individual.

Para Vygotsky (2001) ao interagir com outras pessoas, a crianga é
exposta a uma variedade de experiéncias linguisticas e sociais.
Ela ouve e vé outras pessoas falando, aprendendo novas palavras
e expressdes, e comega a entender como a linguagem € usada
para se comunicar e interagir. Portanto, a medida que a crianca
desenvolve sua linguagem, ela também desenvolve as fungées
psicoldgicas superiores, como memoéria, atengdo e pensamento
abstrato, sendo o desenvolvimento da linguagem, um processo
dindmico.
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Segundo Vygotsky, a aprendizagem é um fendmeno social que tem
inicio entre as pessoas (Interpsicologico) e depois se interioriza no
individuo (Intrapsicolégico). Essa abordagem contrasta com teorias
anteriores que enfatizam o desenvolvimento cognitivo como um
processo solitario e individual.

Um dos conceitos fundamentais da teoria histérico-cultural é a zona
de desenvolvimento proximal (ZDP), que representa a diferenga entre
0 que uma crianga pode realizar sozinha e 0 que pode alcangar com
auxilio de um adulto ou de colegas mais habilidosos.

Essa ideia ressalta a importancia da mediagao, onde o papel do
professor, dos pais e dos colegas sdo fundamentais para orientar e
ampliar as capacidades da criancga.

“Podemos representar a ZDP por um conjunto de informagédo que
a pessoa tem a potencialidade de aprender, mas ainda nao atingiu
a plenitude deste processo. No entanto, com auxilio de pessoas
mais bem preparadas, com maior expertise, que desenvolveram
este potencial tem sua aprendizagem mediada e facilitada para
melhor entendimento da situacdo de um potencial atingivel’
(Rodrigues; Silva; Silva. 2021, p.6)
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A teoria historico-cultural ndao s6 contribuiu para uma nova
compreensdo do desenvolvimento cognitivo, mas também influenciou
praticas educacionais contemporaneas, enfatizando a necessidade
de ambientes de aprendizagem colaborativos e culturalmente
relevantes.

Ao reconhecer a aprendizagem como um processo interativo e
dindmico, a teoria de Vygotsky fornece uma base teérica solida para
promover a inclusdo educacional, permitindo que todos os alunos,
independentemente de suas habilidades, participem plenamente e

desenvolvam seu potencial em contextos sociais ricos €
diversificados.

Para Sa (2022) o papel do professor como mediador é essencial no
processo de aprendizagem. Ao utilizar diferentes ferramentas, como
instrumentos e sinais, facilita o processo.

QUER SABER
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https://www.youtube.com/watch?v=_BZtQf5NcvE

Inclusdo no contexto educacional refere-se ao processo que todos os
estudantes, independentemente de suas habilidades, necessidades
ou diferengas, tenham acesso igualitario a uma educagdo de
qualidade. Este conceito vai além da simples insergéao fisica de alunos
com deficiéncia nas escolas regulares, trata-se de criar um ambiente
educacional onde a diversidade ¢é valorizada e as praticas
educacionais possam atender as individualidades de cada estudante.

LEI BRASILEIRA DE
INCLUSAO DA
PESSOA COM
DEFICIENCIA

®)
L13146 ,h

A relevancia da inclusdo nas politicas educacionais contemporaneas
é fundamental, pois promove a equidade e a justiga social. Politicas
inclusivas visam eliminar barreiras ao aprendizado e a participagao,
garantindo que todos os estudantes tenham oportunidades para
desenvolver seu potencial pleno. Além disso, a inclusao educacional
contribui para a construgdo de uma sociedade mais empédtica e
compreensiva, onde a convivéncia com a diversidade & vista como
uma riqueza.

LEI BERENICE

PIANA %
L 12764

Esse referencial legal é resultado da luta de uma mae de crianga
com autismo em 2012 que queria ter os direitos de seu filho

assegurados, essa luta garante e contribui para que os direitos
das pessoas autistas fossem garantidos como a criagdo de apoio
especializado e direito ao desenvolvimento integral sempre que a
crianga autista demandar tal apoio



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm
https://legis.senado.leg.br/norma/588140
https://legis.senado.leg.br/norma/588140
https://legis.senado.leg.br/norma/588140

As politicas educacionais de inclusdo vem adotando legislagdes e
diretrizes que incentivam praticas pedagogicas inclusivas, formagéo
continuada para educadores e o desenvolvimento de recursos e
infraestrutura adequados. A inclusao €&, portanto, um principio central
para a construcdo de sistemas educacionais mais democraticos e
acolhedores, que reconhecem e celebram a diversidade humana.

preendendo que a diversidade humana demanda a quebra de
dos processos de ensino e aprendizagem de carater hegemonico
portas para o conhecimento de novos horizontes pedagogicos,
ializadores e comunicacionais” (Nogueira; Orrd 2019, p.10)

QUER SABER

MAIST

Transtorno do Espectro Autista

>

> p ©
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https://www.institutopebioetica.com.br/documentos/manual-diagnostico-e-estatistico-de-transtornos-mentais-dsm-5.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=y-_Ly5Tqggc
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o discurso resultam em formas-padrao
e um enunciado, determinadas sdcio-
re que sé nos comunicamos, falamos e
éneros do discurso. Os sujeitos tém um
eros e, muitas vezes, nem se dao conta
(Signor, 2008. s/p)

RaseE

"POEMASI

O poema, como género textual,
possui uma relevancia impar na
formacao literaria e cultural dos
individuos. A abordagem desse tipo
de texto em ambientes educacionais,
culturais e até mesmo no cotidiano,
contribui significativamente para o
desenvolvimento de diversas
habilidades e para a ampliagdo do
repertério cultural.

nfigurariam a poesia, como a
€ palavras, a rima, o ritmo, as
0s versos e estrofes, a métrica”
, p.15)

~

'POESIA

~

14


https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/36271/1/Brochura%20Textos%20da%20tradi%c3%a7%c3%a3o%20oral.pdf
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0 poema oferece uma rica oportunidade de enriquecimento linguistico.
A linguagem poética &, por exceléncia, condensada e carregada de
significados multiplos. Trabalhar com poemas permite que os leitores e
estudantes se familiarizem com a polissemia, a conotagdo e a
denotagdo das palavras, além de explorar figuras de linguagem como
metaforas, metonimias, aliteracbes e assonancias. Esse contato
frequente com uma linguagem rica e elaborada estimula a criatividade e
a sensibilidade linguistica.

* *

Além do aspecto linguistico, os poemas demandam uma leitura
interpretativa profunda. Diferentemente de outros géneros textuais
mais expositivos, o poema muitas vezes se apresenta de forma
enigmatica, exigindo do leitor uma interpretagdo que vai além do
superficial. Esse exercicio constante de interpretagdo critica ajuda a
desenvolver habilidades cognitivas importantes, como a analise, a
sintese e a avaliagdo. Os leitores sdo desafiados a identificar temas,
motivos e sentimentos subjacentes, tornando-se leitores mais atentos e
criticos.
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O poema é também um veiculo significativo para a expressao e
exploragao de sentimentos e emogdes. Poetas utilizam a estrutura
e a linguagem poética para transmitir estados emocionais
complexos, permitindo que os leitores se conectem com suas
proprias emogdes e experiéncias. Essa conexdao emocional é
fundamental para o desenvolvimento da empatia e da inteligéncia
emocional, habilidades essenciais para a convivéncia em
sociedade.

* *

DIVERSIDADE

CULTURAL

Trabalhar com poemas proporciona ainda um mergulho na diversidade
cultural e histérica. A poesia, ao longo dos séculos, tem sido uma
forma de registrar e refletir sobre contextos culturais, sociais e
histéricos. Ao estudar poemas de diferentes épocas e culturas, os
leitores ampliam sua compreensdo do mundo e das diversas
perspectivas que o compdem. Isso promove um maior respeito e
valorizagao pela diversidade.

Optamos por escolher trabalhar com o género textual poema por ser
um suporte textual que, além abranger a cultura, oferece estimulos
sensoriais, ritmo, repeticbes de palavras e possibilidades de
expressao verbal e ndo verbal. Para tanto, propomos nesse e- book
didatico o poema na versédo gamificada.
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PRATICAS
PEDAGOGICAS
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EM UM AMBIENTE DE
APRENDIZADO, SOU
O PLANO E A ACAO,

AJUDO A
@ CONSTRUIR O
SABER COM MUITA
o DEDICACAO. COM

METODOS
VARIADOS, ALUNOS
( GUIADO'S COM
E; 2; }/ 8 EU, NA DUCAAO
O FIO CONDU

EM FRENTE A
TURMA, SOU GUIA
E MENTOR, COM
LIVROS E GlZ, &

ENSINO COM J)
AMOR. SE TENS
DUVIDA, A MIM °

IRAS PROCURAR, 25 25 2(, 2 ’
QUEM SOU EU,
QUE TE AJUDO A COM PONTOS E
ESTUDAR? MEDALHAS, FACO O
APRENDER MAIS
LEGAL, DESAFIOS E
NIVEIS, TRAGO UM
TOQUE ESPECIAL.
NA ESCOLA, ESTOU
SEMPRE A

MOTIVAR, QUEM
SOU EU, QUE
ENSINO AO TE
DIVERTIR E JOGAR?

% u—
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de partida para
m a todos e que
lunos podem e

; Orrd, 2019, p.5)

Para Cirino e Brondan
processo de mediaga
vivéncias, trans

T,

a Educacao,
ue nao é

se utiliza de
fim de atingir
w; Bianchini;
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AFINAL Yo!
OQUEE
GAMIFICACAO?

A gamificagao, tradu¢ao do termo em inglés “gamification”, pode ser
entendida como a utilizagdo de elementos de jogos em contextos
fora de jogos, isto €, da vida real. O uso desses elementos —
narrativa, feedback, cooperagao, pontuagao, etc. — visa a aumentar a
motivagao dos individuos com relagéo a atividade da vida real que
estao realizando. (Murr e Ferrari, 2020, p.7)

Gamificagdo é o uso de elementos e principios de design de jogos
em contextos nado relacionados a jogos, como a educacdo, para
aumentar o engajamento, motivagcado e participacado dos individuos.
Na educagédo, a gamificagdo transforma atividades de aprendizagem
em experiéncias ludicas, incorporando mecéanicas como pontos,
niveis, desafios e recompensas.

e

[...] 2 gamificagcdo € um fenébmeno emergente, que deriva
diretamente da popularizagéao e popularidade dos games, e de suas
capacidades intrinsecas de motivar a agao, resolver problemas e
potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e dos individuos. (Fardo, 2013, p. 2)

START 1

L %

AO
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DA GAMIFICACAO

Regras e Estrutura: Jogos tém regras claras e objetivos

@ definidos que guiam os jogadores. Na educagao, essas
regras estruturadas ajudam os estudantes a entender o
que € esperado deles e como podem alcangar seus
objetivos.

Feedback imediato: jogos fornecem feedback instantaneo
sobre o desempenho, permitindo que os jogadores ajustem
suas estratégias. Na sala de aula, feedback imediato pode
ajudar os estudantes a identificar areas de melhoria e
reforgar o aprendizado.

@ Progresso e Conquista: Jogos tém sistemas de progresso,
como niveis, que indicam o avango do jogador. Na educacao,
reconhecer as conquistas dos estudantes por meio de
badges ou certificados pode aumentar a motivacgéo.

@ Desafios e Competicdo: Jogos apresentam desafios

progressivos que mantém os jogadores engajados. Na
educagdo, desafios apropriados podem estimular os
estudantes a superar dificuldades e alcancar novos niveis de
competéncia.

22



GAMIFICACAO
E NAUSAO

A gamificagdo € uma estratégia que busca promover a inclusdo no
ambiente escolar, atendendo as necessidades de todos os alunos,
independentemente de suas habilidades e caracteristicas individuais.

“Partindo do conceito e fundamento dos ajustes curriculares, é
preciso planejar agbes pedagodgicas centradas nas condigoes
individuais de aprendizagem dos alunos. Para tal, precisamos inovar
a agao de avaliar, e nesse ponto podemos nos valer, inclusive, das
Tecnologias Educacionais Digitais (TAE)” (Fonseca e Barbosa Junior,
2020, p. 160)

A integragdo da gamificagdo com praticas inclusivas na educagao
pode criar um ambiente de aprendizado mais envolvente, motivador
e acessivel para todos os estudantes. Ao adaptar atividades
gamificadas para atender as diversas necessidades dos estudantes,
os educadores podem promover uma cultura de inclusdo e
pertencimento. A combinagao de gamificacéo e inclusdo ndo apenas
enriquece a experiéncia educativa, mas também prepara os
estudantes para um mundo onde a diversidade é valorizada e todos
tém a oportunidade de alcancgar seu pleno potencial.

O foco da escola é a aprendizagem dos alunos. Por isso, é preciso
buscar e construir mecanismos para a promogéao de uma educacgao
de qualidade. Entre eles, destacamos a realizagédo de atividades
voltadas para o tratamento de questdes sociais, aqui consideradas
como relativas a diversidade e a efetivagdo de uma escola inclusiva
(Azevedo, 2023, p.276)
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Crie uma variedade de
atividades gamificadas que
atendam a diferentes estilos de
aprendizagem. Por exemplo,
jogos baseados em palavras
para alunos verbais, desafios
visuais para alunos visuais e
atividades praticas para
estudantes cinestésicos.

DIVERSIFICACAO
DE ATIVIDADES

Utilize plataformas de
gamificagao que permitam
a personalizacao das
experiéncias de
aprendizado. Ajuste a
dificuldade dos desafios
de acordo com o nivel de
habilidade de cada
estudante, garantindo que
todos tenham
oportunidades de
sucesso.
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4 4Y

FEEDBACK
POSITIVO E
CONSTRUTIVO

Fornecga feedback positivo e
construtivo regularmente.
Use sistemas de
recompensas que
reconhegcam nado apenas as
conquistas académicas,
mas também o esforgo, a

D\ persisténcia e a melhoria.

/-

Desenvolva atividades
gamificadas que sejam
acessiveis a estudantes
com deficiéncia. Isso pode
incluir o uso de tecnologias
assistivas, ajustes no
design dos jogos para
garantir a acessibilidade e
a criagcao de desafios que .\
respeitem as limitagdes
individuais.

25



Flen

Promova jogos e
atividades que incentivem
a colaboragao entre os
estudantes. Equipes
compostas por alunos com
diferentes habilidades,
podem aprender a
trabalhar juntos,

COLABORACAO E
TRABALHO EM
EQUIPE

N\ ! /
— @ - respeitando as diferengas
, N e valorizando as
(w—] contribuigdes de cada
- membro.

Crie um ambiente onde os
estudantes se sintam
seguros para experimentar
e falhar. A gamificagéo
pode ajudar a construir
uma cultura de
aprendizado onde o erro é
visto como uma
oportunidade de
crescimento, e todos os

alunos se sentem
apoiados. /
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ESTRATEGIAS
DE APLICACAQ

Objetivo @
@ Expresséao oral e comunicagao;
@ Escuta ativa e empatia;
@ Capacidade de analisar e construir significados;

@ Comunicacéao e em diferentes midias.
Inicio

Realizar uma discussao inicial sobre o que os estudantes ja sabem
sobre poesia e rimas.

Em seguida apresentar o titulo e as imagens que estdo na capa.
Fazer a exploragdo do possivel tema. Ouvir com atencao todas as
respostas.

28



Conteudo

Leitura e interpretagdo do poema "Vocé Troca!".
Identificagdo de rimas e estrutura do poema.

Desenvolvimento

Sera distribuida uma cépia do poema para cada estudante.O(a)
professor(a) realizara a leitura inicial em voz alta. Sugere-se propor
outros tipos de leitura, como por exemplo: um verso para cada
estudante, leitura coletiva, leitura entonacional (imitando a voz de
homem adulto, um senhor e outros), leitura por grupo de carteiras.

Questiona-los sobre o que entenderam acerca do poema, discutir
as sonoridades apresentadas, as caracteristicas, verificar se os
levantamentos prévios foram constatados apés a leitura.

Realizar a exploragéo das rimas na oralidade.

1° Momento

A turma recebera chromebooks, pequenos computadores, para
acessar o Google sala de aula, onde estard disponivel o link de
acesso ao jogo, que sera explorado individualmente nesse primeiro
momento. O jogo inclui atividades como o pareamento de rimas.
Outra opcdo é a versao analdgica do jogo gamificado, utilizando
cartas fisicas.

29



2° Momento

Em grupos, o(a) professor(a) distribuira o jogo de cartas com imagens
do poema, jogo analégico. O objetivo € que por meio da leitura do
poema realizada novamente pelo(a) professor(a), os estudantes
coletivamente fagam o pareamento das rimas.

3° Momento

Agora no grande grupo, cada estudante sera convidado a escolher
uma carta e descrevé-la para os colegas da turma. Isso implica em
levar em consideragdo as impressdes significativas que cada um
abstrai do que foi visto. O porqué escolheu determinada carta, e o que
ela significa

Avaliagéo

Observacao e feedback continuo durante as atividades.

Roteiro de
observacéo

30



ROTEIRO DE OBSERVAGAO

IDENTIFICAGAO: (ABREVIATURA DO NOME DO ESTUDANTE

Data: __/__/____ Tempo de observagdo:

PRATICA CONVENCIONAL E
GAMIFICADA

) ) SIM NAO
EXPRESSAO ORAL E COMUNICAGAO:
1- HA CLAREZA E COESAO DE IDEIAS? (] O
2- FAZ USO DE UMA COMUNICACAO
PERSUASIVA? ) 0
3- FAZ USO DA LINGUAGEM VERBAL E NAO
VERBAL PARA TRANSMITIR MENSAGENS? (] )

ESCUTA ATIVA E EMPATIA:
4- DEMONSTRA INTERESSE GENUINO NO QUE

OS UTROS ESTAO COMUNICANDO? ) O
5- MANTEM O FOCO NA MENSAGEM DO
INTERLOCUTOR SEM INTERRUPGOES? O 0O

6- DEMONSTRA EMPATIA AO COMPREENDER AS
EMOCOES E PERSPECTIVAS DOS OUTROS? (]

O



SIM NAO

CAPACIDADE DE ANALISAR E CONSTRUIR
SIGNIFICADOS

7- ANALISA INFORMAGOES DE FORMA CRITICA

E REFLEXIVA? (] (]
8- SINTETIZA IDEIAS COMPLEXAS E CHEGA A

CONCLUSOES SIGNIFICATIVAS? O 0O
9- DEMONSTRA HABILIDADES DE

PENSAMENTO CRIATIVO E ANALITICO NA

CONSTRUGAO DE SIGNIFICADOS? O O

COMUNICACAO E EM DIFERENTES MIDIAS:

10- SE ADAPTA A DIFERENTES FORMAS DE SE

COMUNICAR COMO: ORAL, ESCRITA E/OU

VISUAL? D D
11- UTILIZA FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS DE
COMUNICACAO DE FORMA EFICAZ? D D

12- DEMONSTRA FLUENCIA NA COMUNICAGAO
EM DIFERENTES PLATAFORMAS E MIDIAS ?

O

OBSERVACOES:

(Sugere-se fazer um breve relato do comportamento e das interagdes estabelecidas pelo estudante com TEA
durante a aplicagao da atividade)



o
VOCE TROCA?
EVA FURNARI
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https://www.youtube.com/watch?v=orru5Su9a9k
https://wordwall.net/pt/resource/14473613/voc%C3%AA-troca

GATO CONTENTE

LEAO SEM DENTE

TATURANA
MOLHADA

TUTU DE FEJAO

CANGURU DE

PATO COM DENTE PIJAMA

DRAGAO RATINHO DE
OBEDIENTE CAMISOLA

BANANA

DESCASCADA ESPIAC COM

PREGUICA

TATU DE CALGAO LOBINHO DELICADO

34

URUBU NA CAMA

PASSARINHO NA
GAIOLA

LADRAO DE
SALSICHA

CHAPEUZINHO
MALVADO




PINGUIM

DISFARGADO PATIM ALUCINADO MAMAO BICHADO BICHAO MIMADO

GATO DE BOTA SAPO BOBOCA VARAL DE
FEITICEIRA
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on

- NAO CONFUNDA
¢
" EVA FURNARI



https://www.youtube.com/watch?v=o2aXHJ0B5vo
https://wordwall.net/pt/resource/68828206/l%c3%adngua-portuguesa/n%c3%a3o-confunda-eva-furnari

fNAO CONFUNDA

NAO CONFUNDA

GORILA GIGANTE VELHOTA NARIGUDA| GAIVOTA BIGODUDA
‘NAO CONFUNDA ‘NAO CONFUNDA

CARECA BANGUELA

CUECA AMARELA

FEIOSO MEDROSO
AMARELADO ESVERDEADO PICOLE SALGADO JACARE MIMADO
NAO CONFUNDA NAO CONFUNDA

CABELO CURTO

CAMELO SURDO

fNAO CONFUNDA

HIPOPOTAMO
ARRUMADO

HELICOPTERO
ENFEITADO

(NRO CONFUNDA

VIZINHO DO
NICOLAU

PADRINHO DO
JUVENAL
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NAO CONFUNDA

OVELHA ABELHUDA

ABELHA ORELHUDA|

NAO CONFUNDA

CACHECOL DE
BORBOLETA

e

CARACOL DE MALET.

NAO CONFUNDA

COCEIRA DE
PORQUINHO

BANHEIRA DE
PATINHO

NAO CONFUNDA

QUEIJO E UMA
MORDIDA

BEIJO DE
DESPEDIDA

NAO CONFUNDA

EMPACOTADA

R R m
PACA
AVACALHADA
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SEU DONO
ELIAS JOSE

A CASA E SEU DONO

JOGO DIGITAL
A CASA E SEU DONO
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https://eliasjose.com.br/a-casa-e-o-seu-dono/
https://wordwall.net/embed/9de09447f65244d8b77431877b7c27c5?themeId=1&templateId=3&fontStackId=0

JUMENTO




TR

. | T
e\ Viiio—cisaaac- it

MARMITA

REFRIGERANTE

FERMENTO
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+
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LEILAO DE JARDIM

CECILIA MEIRELES

I.'@ﬁf”’@/
O
e

LEILAO DE JARDIM

:f??/@m
DT

/fz’ggﬁ/;.

JOGO DIGITAL
LEILAO DE JARDIM
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https://www.youtube.com/watch?v=OKvVVPJlOIM
https://wordwall.net/pt/resource/18145841/jogo-poema-leil%C3%A3o-de-jardim

BORBOLETAS DE LAVADEIRAS E
MUITAS CORES PASSARINHOS

SAPO CIGARRA E SUA
JARDINEIRO CANCAO
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https://www.youtube.com/watch?v=GlAE84MymNA
https://wordwall.net/pt/resource/1790855/poema

MACACO MEDO NO
MALUCO MATUTO MATREIRO MINEIRO

MACACO MEDO NO
MANHOSO MEDROSO
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Este Recurso Educacional tem a finalidade de evidenciar a
utilizagdo da gamificagdo, por meio de jogos digitais e analdgicos
como possibilidades de praticas pedagogicas diversificadas que
favorecam a aprendizagem aos estudantes com autismo e a
apropriagao do conteudo tendo como suporte textual o poema.

O desenvolvimentos das habilidades de comunicacdo e interagéo no
contexto da Educacgao inclusiva, demanda, por parte do professor,
maior atengao e observagao sobre o que o estudante com autismo ja
conhece, ou é capaz de realizar, e que as propostas de atividades
possam relacionar as vivéncias do estudante.

Os jogos no contexto inclusivo apresentam-se como importantes
recursos, quando preparados e organizados intencionalmente
podem despertar o interesse dos estudantes com autismo.

Nesse sentido, este e-book apresenta de forma organizada exemplos
de sequéncia didatica com sugestdbes de jogos e roteiro de
observagédo, bem como as diversas possibilidades de uma pratica
pedagogica intencional no contexto inclusivo a ser desenvolvido na
sala de aula comum.
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