UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
CENTRO DE HUMANIDADES
UNIDADE ACADEMICA DE LETRAS

Kivia Karla de Figueiredo Marinho

JOGOS PEDAGOGICOS DIGITAIS ADAPTADOS EM LIBRAS: A GAMIFICACAO
NA EDUCACAO DE SURDOS EM TEMPOS DE DISTANCIAMENTO SOCIAL

CAMPINA GRANDE - PB
2022



Kivia Karla de Figueiredo Marinho

JOGOS PEDAGOGICOS DIGITAIS ADAPTADOS EM LIBRAS: A GAMIFICACAO
NA EDUCACAO DE SURDOS EM TEMPOS DE DISTANCIAMENTO SOCIAL

Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado ao Curso Licenciatura em
Letras — Libras da Universidade Federal de
Campina Grande (UFCG), como requisito
parcial a concluséo do curso.

Orientadora: Prof2. Ms. Conceigao de
Maria Costa Saude.

CAMPINA GRANDE - PB
2022



M338j

Mannho, Kivia Karla de Figueiredo.

Jogos pedagdgicos digitals adaptados em libras: a gamificacio na
educaciio de surdos em tempos de distanciamento social / Kivia Karla de
Figueiredo Marinho. — Campina Grande, 2022,

35 £ :1l. color.

Monografia (Licenciatura em Letras — Libras) — Umiversidade
Federal de Campina Grande, Centro de Humanidades, 2022,

"Orientagio: Profa. Ma. Conceigdo de Maria Costa Satde™

Referéncias.

1. Jogos em Libras. 2. Libras. 3. Estudo e Ensino. 4. Gamificagio —
Educacio de Surdos. 5. Pandemia — Distanciamento Social — Surdos.
1. Safide, Conceigiio de Maria Costa. I1. Titulo.

CDU 81'221.24:37.091.33-027.22:796(043)

FICHA CATALOGRAFICA ELARORADA PELA BIBLIOTECARIA SEVERINA SUELL DA SIEVA OLIVEIRA CRE-15225




Kivia Karla de Figueiredo Marinho

JOGOS PEDAGOGICOS DIGITAIS ADAPTADOS EM LIBRAS: A GAMIFICACAO
NA EDUCACAO DE SURDOS EM TEMPOS DE DISTANCIAMENTO SOCIAL

Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) apresentado ao Curso Licenciatura em Letras —
Libras da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), como requisito parcial a
conclusé&o do curso.

Aprovada em 30 de margo de 2022.

Banca Examinadora:

et b rd
Corvouchasds
Orientadora Prof2. Ms. Concei¢do de Maria Costa Salde
CH/ UAL/ Universidade Federal de Campina Grande (UFCG)

' = \'.”,,_ ___
P

Examinador 1 - Prof®. Me. JOs?é Tiago Ferreira Belo
CH/ UAL/ Universidade Federal de Campina Grande (UFCGQ)

A

Examinadora 2 - Prof2. Dra. Andresa Costa Pereira
UACB/ CSTR/ Universidade Federal de Campina Grande (UFCG)

CAMPINA GRANDE - PB
2022



“Dedico este trabalho a Deus, ao
meu esposo Saulo e ao meu filho
Leonan que se dedicaram a mim
durante todo esse processo.”



AGRADECIMENTOS

Ao longo da vida Tu ja me deste muitas béncédos meu Deus por isso, agradeco
a Ti. O maior orientador da minha vida! Ele nunca me abandonou, nem mesmo nos

momentos que mais precisei.

Ao amor da minha vida, Saulo Dantas Marinho. Muito obrigada por ser tao
dedicado a mim, por sua ajuda em manter nosso lar em atividade operacional
enquanto investia meu tempo, ndo so neste trabalho, mas em todo o curso almejando
um futuro melhor para nossa familia e que, ainda, foi capaz de suportar todos os
meus momentos de estresse durante o processo. Sem vocé os resultados nao

seriam 0s mesmos. Te amo meu amor!

Ao meu filho, Leonan Victor de Figueiredo Marinho, que sempre me
acompanhou na universidade desde bebé... que se sacrificou, ainda muito crianga,
para que hoje eu possa esta concluindo esse trabalho... que sempre me esperou
para dormir, mesmo sendo altas horas da noite, sabendo que no outro dia, bem cedo,
irlamos estudar mais uma vez... tudo isso € por vocé meu filho! Vocé é a pessoa que

eu mais amo neste mundo!

Aos meus pais, Telma Maria de Figueiredo Silva e José Pereira da Silva, que
por muitas vezes madrugaram na fila da escola pra conseguir uma vaga, pois sempre
estudei em escola publica e tenho muito orgulho disto, e por serem a mola propulsora
que permitiu 0 meu avango, mesmo durante os momentos mais dificeis, onde vocés

se sacrificaram por mim. Agradeco do fundo do meu coracgao.

Aos meus avés maternos, Jodo Celestino da Silva (in memoriam) e Severina
de Figueiredo Silva (in memoriam), que me ensinaram a ser ética e justa. E, aos
meus avés paternos, José Batista da Silva (in memoriam) e Maria Pereira da Silva
que guardo lembrancas de todas as vezes que me levaram a escola enquanto meus

pais trabalhavam.

A minha familia. Tios, tias, primos, primas, cunhados, sobrinhos e todos que
sdo considerados da familia que, direta ou indiretamente, torceram por mim com

gestos, palavras e oragdes... minha gratidao!

Aos meus amigos de infancia, dos trabalhos, das redes sociais, que ainda
hoje me acompanham, torcem e aplaudem as minhas conquistas.



Aos meus amigos... melhor, aos irmaos (tendo em vista que eles, juntamente
com suas familias me adotaram) que a vida e a UFCG me presenteou, Carla Pereira
(minha Magali - risos) e Wellington Viana (meu Alan Garner - risos). Obrigada por
serem grandes companheiros de jornada, por terem me aceitado como sou e sempre
aguentar minha austeridade (risos). Eu amo vocés e vou leva-los pra vida porque
pessoas incriveis transformam lugares comuns em extraordinarios, como em cada

canto daquela UFCG.

Ah, Ceiga (suspiro)... nem sei por onde comegar, comecar. Criatura linda que
Deus colocou no meu caminho. De inicio nao entendi bem ao certo, mas hoje sei
que vocé faz parte da minha vida, simplesmente, porque divide comigo todos os
momentos. Todas as alegrias, tristezas, ganhos, perdas, me abraca quando faz falta
um abraco e me da uma dura quando preciso. Minha madrinha, minha segunda méae,
vocé é simplesmente alguém que me ensinou a ver a vida com outros olhos, deu um
rumo as minhas perturbagdes, encheu de alegria meus dias, me ofereceu seu ombro
amigo sem pedir nada, apenas minha amizade. N&o cansarei de agradecer a Deus

por sua vida. Te amo, minha mana do conta gotas! (rindo muito).

A familia Saude. Deus, obrigada por esta familia tdo linda que me acolheu e
adotou como filha... mesmo com todos os meus defeitos (que ndo sao poucos), me
escolheram para dividir as suas vidas. Que sempre me ajuda nas horas que mais

preciso. Amo vocés!

Agradeco a minha amiga Sonale Agra que nunca se negou a compartilhar
seus conhecimentos comigo. Isso fez toda a diferenca. Muito obrigada minha
"branquela" (rsrsrs). Inclusive pelos momentos de bastidores das aulas, cursos e
afins de forma virtual, onde sorrimos como se ndao houvesse amanha e eternizamos

com as famosas figurinhas. “Te lovo, xuxu!”

A esta Universidade, seu corpo docente, direcdo e administracdo que

oportunizaram a janela que hoje vislumbro um horizonte superior.

Aos professores. Obrigada pelas corre¢cdes e ensinamentos que me
permitiram apresentar um melhor desempenho no meu processo de formacao
profissional ao longo do curso, por todos os conselhos, pela ajuda e pela paciéncia
com a qual guiaram o meu aprendizado.

A minha orientadora profa. Ma. Conceicao de Maria Costa Saude, por ter sido



um verdadeiro farol durante a minha navegacao nas aguas turvas e que me manteve
focada e na trilha certa para a conclusdo desse trabalho, sempre com muita

dedicagao, paciéncia, carinho e amor.

A meus colegas de turma que sempre estiveram ao meu lado. Obrigada pela
amizade e pelo apoio demonstrado ao longo de todo o percurso em que me dediquei
a este trabalho.

Aos colegas surdos, que me permitiram emergir em seus mundos, me
ensinando sua lingua, com muita paciéncia (risos), para que eu pudesse alcancar os

meus objetivos. Grata!

Ao Praticas Pedagdgicas Inclusivas que me fez crescer, monstruosamente,
no meio académico. Que me apresentou ao Brasil e ao mundo (fui "parar" até na
Francga...risos). Tenho orgulho de ter sido monitora voluntéria desse projeto téo lindo

que vou levar em meu coracao para o resto de minha vida. S2!

A Pré - Reitoria de Assuntos Comunitarios (PRAC) da Universidade Federal
de Campina Grande (UFCG), pela bolsa do Programa de auxilio financeiro que tanto
contribuiu para a minha formagdo docente. Me tirou muitas vezes do sufoco
(passagem de 6nibus, alimentacao, xerox...)!

Ao Sr. Olavo da lanchonete, ah seu Olavo... como precisei do senhor e do

AN

seu famoso café "cintura de moca" (quem tomou sabe), que tive o prazer de nomear
entre os meus, e pelas inumeras vezes me vendeu fiado para que eu pudesse passar

o dia na UFCG estudando. Que Deus lhe abengoe!

A Associacao de Juventude Cultura e Cidadania - AJURCC, essencial no meu
processo de formacéao profissional. Foi 0 meu primeiro "emprego" como professora
de Libras. Muito obrigada pela dedicacao, por me receber de bracos abertos e por

tudo o que aprendi ao longo dos anos em que estive com voceés.

As pessoas com quem convivi ao longo desses anos no curso, que me

incentivaram e que certamente tiveram impacto na minha formacéo académica.

Enfim, a todos que torceram e acreditaram em mim. O meu muitissimo
obrigada!



“Ao infinito...e além!”
(Buzz Lightyear - Toy Story - 1995)



RESUMO

Diante do atual cenario mundial, estamos vivenciando um momento histérico devido
a crise sanitaria que se instaurou devido a pandemia causada pela Covid-19,
afetando assim as varias esferas sociais. Destarte, as instituicdes educacionais
precisaram se reinventar e consequentemente aderir ao ensino remoto emergencial.
Nesse contexto, as discussdes sobre a educacao foram ampliadas, envolvendo
também a educacéo de surdos aqui no Brasil. Nesta concepcéo, este trabalho tem
como objetivo geral expor a eficacia na habilidade dos jogos pedagdgicos digitais
adaptados em Libras para a educacao de surdos, através da gamificacdo, para o
ensino de Libras como primeira lingua (L1) para alunos surdos. Para esse fim,
discutimos a importancia da gamificacdo no ensino de Libras na educacédo de
sujeitos surdos, em uma perspectiva bilingue, além da importancia, desempenho e
contribui¢cdes que os jogos adaptados em Libras podem proporcionar. Teoricamente,
esta pesquisa esta baseada em Strobel (2009) acerca da histéria da educacao de
surdos, Neves e Quadros (2018) com suas reflexdes sobre o contato com a primeira
e segunda lingua (L1 e L2), Coscarelli (2009) sobre era digital, Fadel (2014) onde
aborda sobre gamificacao, entre outros. Vale ressaltar que esta pesquisa aponta
meios favoraveis aos professores, que serao 0s usuarios, € aos interessados em
conhecer como ocorreu 0 processo de planejamento, elaboragéo e execug¢ao do jogo
digital aplicado na modalidade remota, destacando a percepcéo que obtivemos onde
o ensino de Libras como primeira lingua (L1), através da gamificacao, apresenta
significativas contribuicdes na educacao de surdos, além de oferecer recursos para
qgue os professores possam trabalhar em suas aulas de uma forma mais atrativa e
dindmica, com o objetivo de construir cidadaos criticos. Finalizando esta pesquisa,
criamos um jogo adaptado em Libras com o auxilio da gamificagao para evidenciar
tal conceito.

Palavras-chaves: Ensino; Libras; Jogos; Gamificacdo; Pandemia.



ABSTRACT/RESUMEN:

In the current global scenario, we are experiencing a historic moment due to the health
crisis that arose due to the pandemic caused by Covid-19, thus affecting the various
social spheres. Thus, educational institutions needed to reinvent themselves and
consequently adhere to emergency remote education. In this context, discussions
about education were expanded, also involving the education of the deaf here in Brazil.
In this conception, this work has as a general objective to expose the effectiveness in
the skill of digital pedagogical games adapted in Libras for deaf education, through
gamification, for the teaching of Brazilian Sign Language as a first language (L1) for
deaf students. To this end, we discuss the importance of gamification in teaching
Brazilian Sign Language in the education of deaf subjects, in a bilingual perspective,
in addition to the importance, performance and contributions that games adapted in
Libras can provide. Theoretically, this research is based on Strobel (2009) about the
history of deaf education, Neves and Quadros (2018) with their reflections on contact
with the first and second language (L1 and L2), Coscarelli (2009) about the digital age,
Fadel (2014) where he addresses gamification, among others. It is worth mentioning
that this research points favorable means to teachers, who will be the users, and to
those interested in knowing how the process of planning, development and
implementation of the digital game applied in remote modality occurred, highlighting
the perception that we obtained where the teaching of Brazilian Sign Language as a
first language (L1), through gamification, presents significant contributions in deaf
education, besides offering resources for teachers to work in their classes in a more
attractive and dynamic way, aiming to build critical citizens. Finalizing this research,
we created an adapted game in Libras with the help of gamification to highlight this
concept.

Keywords: Teaching; Brazilian Sign Language; Games; Gamification; Pandemic.
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INTRODUCAO

A educagédo é um direito social de todos no Brasil e a Constituicdo Federal
garante esse direito. Ela é fundamental para o desenvolvimento intelectual de cada
cidadao, além de ser uma mola propulsora para a transformagéo de uma sociedade
e, € através dela que podemos mudar a realidade de nosso pais.

Em face do cenario atual, todas as areas sociais vém sofrendo infortlnios
ocasionados pela pandemia causada pelo virus Sars - Cov2, COVID-19. Logo, diante
do exposto, todas as esferas sociais vém se reinventando para suprir as necessidades
de distanciamento social. E com a area educacional nao é diferente!

Milhares de criancas e jovens, segundo indicadores sociais, tém se evadido da
escola, onde um dos principais motivos é a forma como os conteudos estdo sendo
ministrados.

Isso € o reflexo das metodologias, ainda tradicionalistas, utilizadas pelos
professores durante as aulas remotas, que foram submetidos pela pandemia a seguir
esse “padrao” de aula sem levar nenhum recurso pedagdégico para os alunos, devido
ambos ndo estarem presentes nas salas de aulas. E no que se refere a educacgéo de
surdos, como tem sido?

Nos ultimos anos as discussGes acerca da educacdo de surdos e as
metodologias de ensino voltadas para utilizacdo de recursos pedagogicos adaptados
em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), métodos comunicacionais, gramaticais e
abordagens bilingues tém evoluido bastante. Por isso, € compreensivel que essa
educacao voltada para a surdez, principalmente nesse contexto pandémico onde o
ensino remoto foi adotado objetivando o distanciamento social, tornou-se ainda mais
trabalhosa, tendo em vista a escassez de materiais didaticos adaptados em Libras. E
iSso marca, mais uma vez, a educacao de surdos.

E inegavel a forte presenca dos artefatos culturais e histéricos dentro da
comunidade surda, e nela, a que mais se destaca € a experiéncia visual sendo de
suma importancia pois, é das principais formas de captacdo de informacéo para a
aprendizagem da pessoa surda e da sua aquisi¢cdo referente ao conhecimento de
mundo.

Nessa conjuntura, o ensino de Libras para surdos como primeira lingua (L1),

demanda um maior planejamento das aulas e técnicas adaptativas de materiais
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pedagdgicos, cujo trabalho ndo era feito com tanta frequéncia antes da pandemia,
onde o objetivo é manter presa a atencao dos alunos para as aulas remotas.

Em suma, acreditamos que o caminho percorrido neste trabalho de pesquisa,
alicercado pelas praticas dos jogos pedagogicos digitais adaptados em Libras,
sucedeu-se de forma bastante instigante, pois exigiu estratégias e criatividades que
se encontravam adormecidas até entdo e que foram afloradas através dos
ensinamentos e experiéncias académicas adquiridas durante o curso de licenciatura
em Letras Libras aplicados no estagio docéncia.

Por fim, nos concentraremos nessas discussoes, subdivididas por capitulos,
onde trataremos a histéria da educagéo dos surdos e a relevancia do bilinguismo,
além das estratégias gamificadas utilizadas durante o estagio no ensino remoto e os
resultados obtidos nesta pesquisa que sao extremamente relevantes para docentes e

pesquisadores da educacao de surdos.

1. EDUCAGAO DE SURDOS E O BILINGUISMO

Superar o atraso na histéria da educacao de surdos tem sido, até os dias atuais,
um arduo desafio para o sistema educacional inclusivo. Porém, nas ultimas décadas
esse cenario vem se transformando em algo mais relevante devido as lutas que a
comunidade surda vem conquistando, ganhando assim, cada vez mais espacos e
sendo assegurados por leis, causando um efeito positivo.

Ao contrario do que muitos acreditam, a luta da comunidade surda € diéria.
Para terem seus direitos respeitados no ambito educacional, por exemplo, os surdos
precisam defender a sua lingua para que possam aprender de forma adequada. Mas,
0 que devemos fazer para promover o respeito linguistico e cultural do sujeito surdo?

1.1 O start da educacao de surdos no Brasil

E de conhecimento majoritario que a educacéo de surdos no Brasil iniciou-se
em 1855 quando Eduardo Huet, professor surdo e com um renomadissimo titulo de
mestre em Paris, fora convidado por D. Pedro Il para fundar uma escola de surdos
em solo brasileiro. Logo ap6s, em 26 de setembro de 1857, é fundado no Brasil, o
“Imperial Instituto dos Surdos-Mudos”, que, apds um decreto de Lei n°® 3.198 de 6 de
julho de 1957, teve sua nomenclatura modificada para "Instituto Nacional de

Educacgédo de Surdos” — INES e perdura até os dias atuais. Neste instituto, havia
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alguns surdos, de varias regides do Brasil, que se comunicavam através de poucos
sinais e, misturando com a Lingua de Sinais Francesa (LSF), eis que surge a Lingua
Brasileira de Sinais - LIBRAS (STROBEL 2009, p.24).

Apés a partida de Ernest Huet, em 1861 para o México, o INES foi dirigido por
um frei que, logo em 1862, largou o cargo. Entdo o Dr. Manoel Magalh&es Couto,
mesmo sem ter experiéncia na educacao dos surdos, vira o diretor do INES. Por
conseguinte, o INES passou a ser considerado um asilo, ap6s uma inspecao

governamental e o diretor da época fora desligado do seu cargo.

Mas, o INES, também obteve éxito, quando em 1875, destaca-se um ex-aluno
chamado Flausino José da Gama, onde langa o primeiro dicionario de libras, o
"lconografia dos Signaes dos Surdos-Mudos", apoiado pelo entao diretor Dr. Tobias
Leite, motivo esse que encheu de orgulho a comunidade surda, por presenciarem 0s
primeiros passos dessa lingua visual, além de ser pioneiro nesse trabalho de grande

relevancia.

No mesmo periodo em que o INES era fundado e comegava a ganhar espaco
dentro do territdério brasileiro, no intuito de difundir a lingua de sinais, em 1880 ela foi
estagnada por meio de um congresso, com o tema surdo-mudez, em Mildo - Itélia,

onde proibiu 0 uso da lingua visual-gestual pelos surdos.

As pessoas presentes no congresso, votaram por uma educacédo de surdos
pautada no oralismo/leitura labial e, dessa forma, os surdos foram proibidos de
comunicar-se através das linguas de sinais. De acordo com NOGUEIRA (2010), o
oralismo tinha por objetivo fazer com que os surdos se tornassem seres ouvintes,
acreditando os estudiosos do tempo que, utilizando a metodologia da leitura labial,
poderiam interagir com a sociedade. Para o Brasil, n&o restou outra alternativa a nao

ser adotar esse tipo de ensino para a educacao de surdos.

Quase cem anos depois eis que, em 1977, surge no Brasil a Federacéo
Nacional de Educacéo e Integracdo dos Deficientes Auditivos - FENEIDA, que 10
anos depois, teve seu nome alterado para atual Federagdo Nacional de Educacéo e
Integragcéo dos Surdos - FENEIS. Assim, pouco a pouco, alguns direitos comegaram
a ser conquistados pela comunidade surda, a prova disso é o Closed Caption que,
traduzido do inglés significa legenda oculta, em 1997, comec¢ou aqui no Brasil.
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Posteriormente, por intermédio de lutas e persisténcias, em 24 de abril de
2002, aconteceu um marco historico. A lei 10.436 foi decretada como a Lei de Libras,
uma conquista inigualavel para a comunidade surda onde a Lingua Brasileira de
Sinais - Libras, “uma lingua visual-espacial” (QUADROS, 2004, p.9), foi reconhecida,
oficialmente, como a lingua de comunicacao utilizada pela comunidade surda, que

perdura até os dias atuais.

Perante esse contexto de conquistas, dentro de pouco tempo, através de uma
parceria entre o Ministério da Educacao e Cultura - MEC e FENEIS, surge o "Libras
em Contexto" que era uma forma totalmente diferente dentro da educagéo para
surdos. O Libras em Contexto tratava-se de um curso basico, composto por materiais,
que tinha como objetivo qualificar professores e habilitar instrutores para o uso da

Libras em sala de aula, respeitando, assim, o direito linguistico dos alunos surdos.

Nao demorou muito e, logo surgiu em 2006, o primeiro curso de Letras Libras
do Brasil, EaD, pela Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC, com 9 polos
espalhados por todo o Brasil. A partir de ent&o, o curso foi se difundindo, chegando a
todas as regides do Brasil. Hoje, sdo mais de 40 cursos de graduacado em Letras
Libras presencial e 15 de forma EaD e continua crescendo (STROBEL, 2009, p. 29).

1.2 A importancia do ensino de Libras e o bilinguismo

As dificuldades encontradas pela comunidade surda vao além do seio familiar.
Elas sdo encontradas nas diversas areas sociais e o ambito escolar € um deles.
Mesmo quando a inclusédo e a acessibilidade tornam-se assuntos pautados
diariamente, ainda assim, ndo sao suficientes para amenizar os prejuizos causados
a um surdo que tem o aprendizado tardio, principalmente no fator essencial de sua

vida que € a comunicagao.

O propésito de ensinar Libras para os surdos, desde a infancia, tem como
finalidade promover o seu desenvolvimento linguistico, fazendo com que ele aprenda
dentro de sua cultura surda e encontre sua identidade, além de comunicar-se com
pessoas de seu convivio, adquirindo todos os beneficios ja comprovados por grandes
pesquisadores da area.
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Segundo apéds coleta de dados com 861 surdos naturalizados brasileiros, com
até 18 anos NEVES e QUADROS (2018), de idade, foi constatado que 65% desses
surdos tiveram seu primeiro contato com a lingua brasileira de sinais apenas na
escola. Esse contato se deu através de professores e intérpretes de lingua de sinais.
Porém, para que a aquisi¢cao dessa lingua seja benéfica, quanto mais o aprendizado
for baseado em sua cultura, passada por um professor surdo, melhor serd o

desenvolvimento desse aluno no aprendizado de sua primeira lingua (L1).

Todo esse contexto é de suma importancia para o ensino da Libras como L1,
tendo em vista que, a referéncia surda na vida de um aluno também surdo, fara toda
a diferenca no seu desenvolvimento como cidadao, pois ele terd seus discursos
pautados em sua cultura e realidade de mundo, além de absorver as experiéncias
surdas trazidas pelos professores e suas vivéncias trazidas do convivio com 0s

ouvintes.

Sobretudo, vale salientar que, a escola € um dos pilares para a formagéo de
cidaddo, pois, este dever ndo é apenas do Estado e da familia. E através dessa
formagédo que serdo passados valores éticos e morais aprimorando as habilidades
dos alunos por meio do ensino aprendizagem preparando-0s para a sociedade de
uma forma que possam se posicionar criticamente, protagonizando o seu futuro,
principalmente o surdo que ja é rotulado, pela maioria da popula¢do, como incapaz.
De acordo com SASSERON 20210:

“De modo geral, a escola tem o papel de formar cidadaos, ndo apenas
com a oferta de conteudos aos estudantes, mas proporcionando
caminhos para o desenvolvimento de uma racionalidade critica, de
modo que esses estudantes sejam capazes de se incluirem
socialmente e possam perceber e refletir sobre os problemas
sociocientificos e situa¢des do seu entorno” (SASSERON, 2010 apud
VIVIAN e LEONEL 2021).

Todas essas especificidades terdo que ser levadas em consideracéo, para que
possamos ter um ensino de qualidade, visando sempre o bem estar do aluno surdo.

E como podemos ajudar neste processo?

Os surdos sao os Unicos usuarios da Lingua Brasileira de Sinais - Libras, como
sua primeira lingua (L1) durante toda sua vida e, também, o portugués como sua

segunda lingua (L2), onde é utilizada apenas na forma escrita. Mas, como fazer para
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aprender essa segunda lingua exigida, obrigatoriamente, pela sociedade sem passar
por sua lingua de origem? De certo, com a educacao bilingue.

O bilinguismo é ofertado como uma modalidade de ensino, assim como
Educacao de Jovens e Adultos - EJA, Educacdo a Distancia - EaD, Educacao
profissional, educagéo do sistema prisional, entre outras. Ja a educacéao bilingue é
ofertada na lingua materna para ter acesso a outros conhecimentos e outras linguas

que, no caso do surdo, seria 0 portugués como sua segunda lingua (L2).

Ha muito tempo, a educacgéo bilingue no Brasil esta sendo requerida pela
comunidade surda, mas foi em 2020 que, um projeto de lei, oriunda da PL n® 4.909/20,
apresentado pelo senador Flavio Arns (Podemos-PR), contribuiu com esse processo
em prol da educacao bilingue como modalidade de ensino.

Mas foi no dia 03 de agosto de 2021 que a lei 14.191 foi sancionada pelo
presidente da Republica Federativa do Brasil, onde passa a considerar a Educacao
Bilingue de Surdos como modalidade de ensino e onde a mesma foi incluida na Lei
Brasileira de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEM - Lei n® 9.394/1996).
Na qual afirma:

CAPITULO V-A. Art. 60-A. Entende-se por educagdo bilingue de
surdos, para os efeitos desta Lei, a modalidade de educagéao escolar
oferecida em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), como primeira
lingua, e em portugués escrito, como segunda lingua, em escolas
bilingues de surdos, classes bilingues de surdos, escolas comuns ou
em polos de educacao bilingue de surdos, para educandos surdos,
surdo-cegos, com deficiéncia auditiva sinalizantes, surdos com altas
habilidades ou superdotagcado ou com outras deficiéncias associadas,
optantes pela modalidade de educacao bilingue de surdos. § 2° A
oferta de educacao bilingue de surdos tera inicio ao zero ano, na
educagéo infantil, e se estendera ao longo da vida. (BRASIL 2021).

Com esse reconhecimento por lei, a comunidade surda tem muito a ganhar
justamente porque a educacao inclusiva teve suas lacunas que deixaram a desejar
na historia da educacéo de surdos.

Isso de fato torna uma educacéo inclusiva quando temos, de fato, professores

bilingues, ensinando ao surdo em sua L1, Libras, com o apoio de materiais



20

pedagdgicos adaptados em Libras para que o surdo se sinta confortavel durante o
aprendizado. Isso tudo promove o respeito linguistico e cultural do sujeito surdo.

2. ENSINO REMOTO E GAMIFICACAO

E compreensivel que a aplicabilidade da gamificagdo em sala de aula como
recurso pedagdégico, ndo seja considerado a invencéo da roda. Porém, é importante
ressaltar que ela ndo tinha tanta utilidade como nos tempos atuais. Este capitulo
explana, justamente, essa demanda de acesso a esse tipo de recurso, no entanto
com um olhar voltado para a educacao de surdos e como a gamificacdo pode ser
usada como estratégia no ensino remoto durante as aulas Libras como primeira lingua

para surdos.

2.1 Ensino remoto de Libras em tempos de pandemia

No final do ano de 2019, foi descoberto em Wuhan, na China, um virus
nomeado de novo Coronavirus SARS-CoV-2 COVID 19 que se disseminou por todo
o0 planeta, afetando a populacdo mundial que, para se proteger, sé tinha uma

alternativa, o distanciamento social.

No Brasil, o agravo na educacao foi instantaneo. Escolas fechadas e alunos
em casa seria, na certa, um prejuizo enorme na area educacional. Através da portaria
do Ministério da Educacao (MEC) de n°® 343 de 17 de marco de 2020, em seguida
revogada pela portaria n® 544 de 16 de junho de 2020, representada pelo entdo
ministro da educac¢do Abraham Weintraub, onde incentivava a substituicdo das aulas
presenciais por aulas remotas, sugeriu a utilizacdo as Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicagao (TDICs) no contexto escolar que foi muito bem quista.

E importante ressaltar que aulas remotas sao diferentes das aulas EaD. Nesta
modalidade, proposta pelo governo, os professores e alunos, de uma mesma turma,
desfrutam de interacdes idénticas aos horarios presenciais que, anteriormente, eram
ofertadas pelas escolas. De uma forma bem sucinta, o objetivo era manter a rotina de

uma sala presencial, dentro de uma sala virtual, através das diversas plataformas de
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educacao gratuitas fornecidas para professores e alunos, como por exemplo o Google
Meet'.
Art. 12 Autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das
disciplinas presenciais, em andamento, por aulas que utilizem meios
e tecnologias de informagao e comunicagéo, nos limites estabelecidos
pela legislagdo em vigor, por instituicAio de educagdo superior

integrante do sistema federal de ensino, de que trata o art. 2° do
Decreto n® 9.235, de 15 de dezembro de 2017. (BRASIL 2020).

Assim, como em todo o mundo, as escolas também foram obrigadas a se
reinventar de uma forma vertiginosa, mesmo a maioria ndo contendo estruturas
adequadas ou ofertando aos professores 0s recursos apropriados para um ensino de
qualidade. No entanto, como ficaria a educacdo para surdos, atraveés dessas
plataformas digitais?

Com a comunidade surda nao foi diferente! “A experiéncia visual como artefato
surdo é entendida como a forma de os sujeitos surdos perceberem o mundo de
maneira diferente, a qual provoca reflexdes de suas subjetividades” (STROBEL, 2008,
p. 38). Tendo, o surdo, o visual como sua principal fonte de percepcao do mundo, por
consequéncia, o nivel de aprendizado com as aulas remotas tornou o processo mais
dificultoso justamente por utilizar a internet que, por sua vez, sofre Delay?, e isso

acaba prejudicando a absorcao dos conteudos pelos surdos.

Neste conjunto, o ensino de Libras para surdos diante da atual conjuntura,
demanda um maior planejamento por parte dos professores na ministracao de suas
aulas e técnicas para a adaptagédo de recursos didaticos pedagdgicos gamificados,
cujos materiais ndo se trabalhavam com tanta frequéncia antes da pandemia. Posto
isso, as mudancgas se deram devido a necessidade de atrair a atengao de discentes
surdos, produzindo uma maior interacdo entre os alunos e o professor durante as
aulas remotas. Movidas por essas inquietacdes, buscaremos, através desta pesquisa,
investigar como manter a atengéo desses alunos surdos durante as aulas de Libras

no ensino remoto.

Em virtude dos aspectos abordados, surge a urgéncia em buscar recursos para
atender a necessidade de didatizar ludicamente a aula, tendo em vista que a

' Google Meet: palavra inglesa para "encontro".
2 Delay: Acéo do que trabalha numa velocidade inferior & esperada; atraso.
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possibilidade da aplicacdo dos materiais fisicos foi descartada por conta do
distanciamento social. Surge entdo, o propdsito de criar materiais adaptados em
Libras e gamificados como meio alternativo para complementar as aulas e os

conteudos abordados que, logo apos, iremos elucidar.
2.2 Gamificacao: o climax do ensino remoto.

Muito se tem discutido, recentemente, acerca da educacao dos surdos e sobre
0s jogos adaptados em Libras, principalmente no momento de pandemia onde nos
encontramos.

Mesmo antes do periodo pandémico, com a universalidade da tecnologia e o
avancgo dos equipamentos portateis voltados principalmente para a comunicacao, as
pessoas estao, cada dia mais, vinculadas as facilidades de conexao devido a grande
demanda do dia a dia, sendo na area profissional ou pessoal, como afirma Coscarelli
(2009):

“Vivemos o digital, somos o digital, fazemos o digital. Isso faz parte de
nds, cidadaos inseridos no mundo contemporéaneo, e se nao faz,
ainda, deveria fazer, ou vai fazer logo”. Coscarelli (2009, p. 13).

E isso proporcionou um grande salto quando o distanciamento social nos foi
imposto com a chegada da covid 19 afetando também a area educacional e mudando
as metodologias de ensino. E na educacao dos surdos, como ocorreu essa mudanga?

Antes disso vamos entender o que é gamificagdo e como ela auxiliou os
professores e alunos, no ensino aprendizagem, que estdo passando por esse
momento, dentro da pandemia, em que o ensino remoto foi adotado para manter o
distanciamento social, marcando assim, mais uma vez a educa¢ao dos surdos.

A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico (VIANNA et al., 2013).

Logo, a gamificacdo relaciona-se com elementos de jogos mais formais,
exibindo regras e promovendo competicdo direcionados a objetivos. Enquanto o
brincar é algo mais amplo, expressivo e de certa forma improvisado provocando
prazer e diversdo, como mostra, na figura 01, o quadro adaptado por DETERDING et
al., 2011.
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Figura 01: Quadro comparativo entre jogo e brincadeira.
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Brincadeira
Gamificacdo entre o jogo & a brincadsira, o todo e os elementos (Adapiado de Deterding et al, 2011)

Fonte: https://url.gratis/fORaPY7

Os jogos e brincadeiras envolvem, acima de tudo, desafios e metas que
provocam sentimentos e que estdo conectados ao controle emocional e
principalmente o foco. Por esse motivo, sdo varias as pesquisas sobre a gamificacao
no ambito escolar e na educacao como um todo.

Em contrapartida, a gamificacao nao pode ser o Unico meio de recurso utilizado
durante uma sequéncia didatica para com os alunos, € preciso ponderar esse
processo para que o aluno ndo tenha a sensacao de ineditismo com o resultado final
da aula, pois, segundo FADEL 2014, p. 40:

Sendo possivel provocar nesses sujeitos um sentimento de satisfagao
e bem estar, a “gamification” torna-se uma ferramenta capaz de

engajar funcionarios e motivar alunos na realizagéo de atividades.

Além disso, em paralelo a gamificacao, tem-se a teoria do Flow (fluxo/fluidez).
Onde estd comprovada no livro “Flow: a psicologia do alto desempenho e da
felicidade" de autoria do psic6logo croata que, na década de 90 teve como objetivo
explicar o que torna a pessoa feliz.

Em sua pesquisa, ele relata que pessoas, de diferentes areas, quando entram
em estado de flow, elas estdo com a atencdo 100% envolvidas, pensamentos

concentrados, os sentidos sensoriais interagindo com a situagéo que se torna natural,
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onde se pegam conectados com a atividade de uma forma que ndo se veem

separados daquilo que estéao fazendo.

Sendo assim, CSIKSZENTMIHALYI (1990, p. 74) desenvolveu um diagrama onde
evidencia que “é neste crescimento da personalidade que esta a chave das
atividades de flow”. Neste diagrama ele deixa claro como o estado de flow ocorre ou

é atingido.

Figura 02: Diagrama de Csikszentmihalyi - Flow.

(Alto) Awsicdnde

Estado de
Flow

Desatio

(Baixo)
0

(1 (Baixo) Habilidade (Alto) ..

Fonte: Csikszentmihalyi, 1990, p. 74. Apud https://url.gratis/fORaPY7

Trazendo esse fato para o nosso contexto escolar em meio aos jogos
gamificados, o estado de flow ocorre quando o aluno utiliza sua maxima ateng¢ao no
que esta fazendo. No caso do jogo, ele precisa ser desafiante a ponto que utilize sua
habilidade minima para cumprir 0 desafio ou regras. Ou seja, o estado de flow
(fluxo/fluidez) acontece quando o jogo tem um nivel no minimo intermedidrio e exija o
maximo da sua habilidade.

Perceba que, quando o aluno tem sua habilidade maior que o desafio, ele tende
a ficar em um estado mais tranquilo, pois consegue dominar o jogo. Porém, quando
o desafio € maior que sua habilidade, automaticamente ele ficara ansioso por nao
conter habilidades suficientes para cumprir o desafio.

Ora quando sua habilidade e desafio requerido é mais baixo do que o
esperado, logo entra o estado de tédio, onde o jogo é passivo, ndo o desafia,
consumindo apenas o seu tempo e nao explorando todo seu potencial.


https://url.gratis/ORaPY7
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A comunicagéao professor-aluno pode ultrapassar o tradicionalismo e superar
as expectativas esperadas dos objetivos especificos de uma determinada aula.
Porque expandir esse distanciamento, podendo “aproximar” o aluno através de uma
aula ludica e, dependendo, totalmente pratica, sem deixar a esséncia do conteudo
limitada? Assim, FADEL (2014, p.40) explica que, “Um ambiente educacional ou
corporativo deve chamar a atencao e manter o foco dos participantes naquilo que é
relevante, entdo € possivel usar a gamification como alternativa de comunicagao”.

Utilizar a gamificagdo como metodologia educacional exige bem mais do
professor, ele precisa dominar um pouco a tecnologia para criar ou adaptar seus
jogos, dinamicas e atividades para que os mesmos se tornem digitais, sem perder a
valorizagao do ludico pois o aluno precisa aprender atraves do prazer.

Para SILVA (2016, pg. 48) o simples ato de brincar, fard com que o aluno surdo
tenha a percepcao de tudo o que esta acontecendo ao seu redor de forma mais clara
além de se expressar objetivamente e relatar o que esta sentindo.

A gamificagdo em si ainda € um tema bastante novo, porém teve o seu climax
durante a pandemia, quando os professores se viram sem saida para elaboracao de
material para as aulas que, por sua vez, eram remotas. Entao, como levar o jogo fisico
ao aluno e o mesmo interagir com os demais se estavam cumprindo o distanciamento
social? Foi entdo que o digital chegou com forga total no mercado e na area da
educacgao sendo uma "mao na roda" para livrar alunos e professores da mesmice.

Através dessas estratégias ludicas o aluno e professor tem uma maior
interacdo e momentos de prazer dentro das aulas fazendo com que o aluno néo deixe
as aulas ou perca o interesse pelas mesmas.

Consequentemente, o professor como mentor do conhecimento as vezes se
encontra em situacdes atipicas que exigem o maximo de criatividade e desenvoltura
na hora de elaborar sua aula ou de repassar o conhecimento de uma forma mais
"acessivel aos olhos" dos surdos. Porém, nem sempre isso € uma tarefa facil.

Nem todos os profissionais da area de educacédo possuem ou tém acesso a
materiais pedagdgicos adaptados prontos ou algum tipo de material que possa ser
“reaproveitado”, principalmente quando se trata de situagdes em que encontramos
alunos com alguma limitagéo linguistica, por exemplo, que € 0 nosso caso de estudo.

Muitas vezes, além de elaborar seu planejamento, o professor precisa,
também, criar esses materiais como um jogo pedagdgico, tendo em vista, como dito
acima, que nao é facil encontrar material pronto. Entao, ele precisa esgotar seu nivel
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de conhecimento para adaptar o material, além de desafiar sua criatividade para que
nao faca nada entediante e acabe desprendendo a atencao do aluno para sua aula.

Para que isso acontega, o professor precisa encontrar diferentes estratégias
para saber como manusear esse conhecimento para que o conteudo seja repassado
e que o mesmo tenha o seu objetivo alcancado. E é nesse momento, em meio a
pandemia que a gamificacdo pode ajudar na elaboracao dos materiais didaticos, seja
eles uma simples apresentacdo de slides ou um jogo digital adaptado em Libras
através de sites, por exemplo.

Para a comunidade surda, que precisa de todos os elementos e ferramentas
visuais possiveis, 0s jogos pedagogicos digitais se tornam viaveis tanto para o
professor como para o aluno que pode aprender de uma forma diferente e prazerosa
e, em contrapartida o professor consegue alcangar seu objetivo de forma mais
simples por, neste momento, ndo poder estar fisicamente proximo ao aluno.

Sabemos que, tornar essa educacao cada vez mais inclusiva é o nosso dever
como formadores de opinides e condutores do conhecimento. Se a educacao € para
todos, temos que dar acesso por igual a todos que a querem adquiri-la. Principalmente
nesse momento em que a educacao remota esta limitada a muitos. Se temos a opgéao
de fazer mais através dos jogos digitais adaptados, que seja feito para dar

acessibilidade ao surdo que ja tem tantas outras negadas diariamente pela sociedade.

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Esse projeto buscou investigar a eficacia na habilidade dos jogos pedagdgicos
digitais adaptados em Libras para a educacdo de surdos. Teve uma abordagem
qualitativa (TRIVINOS, 2009) de cunho bibliografico e relato de experiéncia da
intervengdo pedagogica no ensino de Libras como L1, onde objetiva conceituar
tedricos e métodos sobre 0s aspectos culturais e histéricos dos surdos, bem como os
jogos pedagdgicos digitais voltados para o ensino de Libras como lingua materna para
surdos. Segundo PRODANOVE FREITAS (2013, p. 128), no que se trata acerca
dessa abordagem, ‘o ambiente natural é fonte direta para coleta de dados,

interpretacéo de fendmenos e atribui¢do de significados”.

Essa pesquisa foi realizada em trés etapas. Na primeira, procedemos as
pesquisas bibliograficas dos fundamentos tedricos que refletem acerca da
problematica em questdo. Em um segundo momento foram realizadas as intervencdes
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em sala de aula nas quais foram ministradas a aula e a aplicacdo dos recursos
gamificados. E por fim, recolnemos os dados sobre a analise da aula, dos recursos e

dos questionarios aplicados.

Durante o periodo académico muitas provocagdes nos foram apresentadas e
todas superadas com o auxilio dos professores, porém para supera-las tivemos que
buscar os melhores caminhos para que pudéssemos obter sucesso. Dessa forma
surgiram os primeiros questionamentos de como resolver cada desafio que nos foi
proposto através das pesquisas.

Tomando beneficio desse pressuposto, desde logo, mergulhando no mundo
da pesquisa, decidimos tomar como corpus de estudo os jogos pedagdégicos digitais
adaptados em Libras e quais os seus beneficios na educacédo para surdos nesse
periodo de pandemia.

Sabemos que a pandemia pegou todo o mundo de surpresa, submetendo os
componentes da area educativa a se adequar com a nova realidade e, de frente com
esse enorme desafio, procurar meios para que a qualidade do ensino n&o tivesse um
declive tdo acentuado, assim como a abstinéncia de alunos por falta de métodos que
se moldassem a sua realidade.

A coordenacéao da disciplina de estagio, conceituou que, para melhor resultado,
essa etapa deveria ser realizada em dupla e assim foi consumada. Minha dupla foi
uma pessoa ouvinte, estudante do curso de Letras Libras, do 8° periodo, da
Universidade Federal de Campina Grande - UFCG chamado Wellington da Silva
Viana. Cada dupla deveria, da maneira que Ihe fosse mais conveniente e, claro,
acatando as decisdes dos professores orientadores, elaborar todas as etapas para as
aulas.

O instrumento de coleta de dados foi a Escola de Audiocomunicacéo
Deméstenes Cunha Lima - EDAC, localizada na cidade de Campina Grande - PB.
Acompanhamos as aulas de uma turma do 2° ano do ensino médio, supervisionado
pelo professor Ricardo Manoel, onde assistimos algumas aulas, para poder entrar no
contexto da turma e poder aplicar a metodologia escolhida por nés tomando o cuidado
para que, ao assumirmos a turma como estagiarios, ndo chegassemos a causar
impacto e nem prejuizos aos alunos referente ao contetdo que ja estava sendo
desenvolvido.
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Para maior conforto dos alunos utilizamos os meios mais variaveis possiveis,
dentro dos recursos ofertados pela disciplina do estagio para que os alunos se
sentissem confortaveis ndo sé em assistir as aulas, mas também para que eles
pudessem interagir tendo em vista que o aprendizado € uma troca de conhecimento.

Durante o curso de Letras Libras, algumas disciplinas ofertadas nos ensinou e
incentivou a criar 0 nosso préprio material didatico para uso em sala de aula, foram
elas elaboragdo de material didatico e género em Libras Il e com a experiéncia
adquirida delas, logo colocamos em pratica.

A partir de entdo comegamos a elaborar um roteiro, respeitando o conteudo,
profissdes, do professor da Edac e decidimos gravar um video com o género dialogo
utilizando o aplicativo do WhatsApp. O video leva o nome “Dialogo em Libras -
Profissées, Comunicacdo e Informacdo” e esta alojado em um canal particular do
Youtube.

A gravacao desse material foi independente e de nossa autoria, desde a
elaboracdo do roteiro até a edicdo final do video. Através desse video, foram
planejadas as mais diversas estratégias para a construgcdo dos materiais
pedagdgicos, como o jogo Embaralibras digital e algumas dinamicas, sendo essas
acoes orientadas pelo professor Ewerton Mattos. Paralelo a criacao desse material,
elaboramos os planos de aulas e atividades que, posteriormente, foram enviados aos
alunos para fixagéo do conteudo.

Passado o periodo de planejamento, gravacao e elaboracdo dos planos e
atividades, comecamos a montar um jogo pedagdégico digital adaptado em Libras
chamado Embaralibras digital. O jogo fisico € uma adaptacdo da Grow chamado
Soletrando que ja havia sido adaptado para Libras durante a Il Mostra de
Conhecimentos em Libras, ocorrida no ano de 2019, evento esse organizado pela
professora Ma. Concei¢do Saude do curso de Letras Libras - UFCG.

Mas o que é o Embaralibras digital? Resumindo é um jogo de cartas digital
com dicas de palavras, em datilologia (método utilizado na lingua de sinais para
sinalizar palavras) e lingua portuguesa, imagens e sinais, em forma de gifs, para que
os alunos possam desafiar uns aos outros de forma divertida e descontraida, sem
perder o objetivo que é aprender de uma forma prazerosa, tendo em vista o "cansago"

do aluno de tantas aulas remotas apenas com teorias.
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O EmbaralLibras foi criado dentro do pacote office, PowerPoint?, de uma forma
simples e a forma final interativa do jogo foi gracas as acdes propostas pelo software
onde utilizamos as famosas animacgdes.

Primeiro gravamos todos os gifs dos sinais de profissdes que seriam utilizados;
em seguida pesquisamos as imagens na internet no site da google; para a escrita das
palavras em datilologia (configuracbes de maos), baixamos uma fonte em Libras
chamada Libras 2020.

Ap0s todo esse processo pronto, montamos o jogo colocando como dica 01: a
datilologia, dica 02 a imagem, dica 03 a palavra em portugués e por ultimo o gif com
o sinal e para que o aluno nao descobrisse, colocamos formas geométricas do proprio
software para esconder as respostas.

As dicas foram abertas uma por vez, cada uma com uma pontuagéo diferente
de forma decrescente. A primeira é a palavra "embaralhada" através das silabas; A
segunda dica é a imagem, para que o aluno possa associar; a terceira dica é o nome
em portugués; caso essas dicas ndo sejam suficientes, € mostrado o sinal e 0 aluno
nao leva o ponto.

Assim, trabalhamos com todos os sinais exibidos no video “Dialogo em Libras
- Profissbes, Comunicagao e Informagao”, para que os alunos pudessem associar e
aprender de forma contextualizada.

Em cada encontro, conseguimos, aos poucos, ir aprofundando o conteudo e
aprimorando o conhecimento dos alunos utilizando o género dialogo, tendo em vista
que o video foi exibido varias vezes para que eles pudessem entender bem o contexto
para assim, extrairmos o maximo de cada um deles.

Esse jogo, mesmo sendo digital, foi bastante interativo e nos ajudou a realizar
o acompanhamento individual dos alunos, tendo em vista que jogava um aluno por
vez dentro do desafio, assim ficava mais facil para sanar as duvidas deles e também
orienta-los durante o processo.

Avaliamos de forma continua e contextualizada tendo como foco principal as
sinalizacoes realizadas por eles no momento das aulas e também com as atividades
de gravacoes de videos.

3 O PowerPoint é um famoso software de apresentagdes da Microsoft, sendo parte do Pacote Office
365 em conjunto com o Excel e o Word. A ferramenta dispde de recursos de criacdo, edigcdo e
apresentagdes de slides, sendo assim uma referéncia tecnolégica no assunto.
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Diante do exposto, os alunos puderam aprender de uma forma confortavel e
ludica o conteudo proposto, saindo assim um pouco do tradicionalismo do ensino de
vocabulos, aléem de ajudar professores na elaboragdo de material pedagdgico digital
voltado para os jogos, tendo em vista que os mesmo ainda nao estao presentes em
sala de aula e que eles servem como um atrativo a mais para que aconteca a
desatencdo do aluno durante a aula, porque tera algo novo para apresentar, e a
desisténcia dos alunos das aulas.

As consideragbes acerca dos resultados obtidos da pesquisa, nos trouxe
respostas relevantes que correspondem com 0s objetivos propostos para a realizagao
deste estudo cientifico.

Inicialmente realizamos dois questionarios, onde ndo repassamos para 0s
alunos, colaboradores da pesquisa, o objetivo do mapeamento. Informamos apenas
que os mesmos deveriam responder com 0 maximo de aproximacao a realidade de
seus sentimentos possivel, em torno dos jogos digitais e que chegassem as suas
proprias conclusdes, estimulando assim, a sua opinido critica e contribuindo com a
ampliacao de suas experiéncias sem a intervencao de terceiros.

O primeiro questionario girou em torno do jogo EmbaraLibras digital onde os
alunos reagiram de forma positiva ao responderem que o jogo foi compreendido de
uma forma transparente, tendo em vista os videos em Libras que o compunham.
Nesse sentido, a sequéncia do jogo oferece tranquilidade quanto a transferéncia do
aprendizado dos sinais para sua pratica durante a utilizagdo da lingua, mesmo
deparando-se com a diversidade encontrada nas palavras em portugués, a Unica dica
do jogo que néo faz parte dos seus artefatos culturais, sendo considerada sua L2.
Com o segundo questionario, agora voltado para investigacdo relacionada a
metodologia de utilizagao de recursos digitais, os alunos reagiram de forma otimista,
quando um deles frisou que “A didatica e a metodologia excelente" é o que vai de
encontro com a fala de outro aluno quando explana que foi “Muito boa”. Nesse
sentido, os alunos deixaram 100% claro que, como seres surdos e dependentes de
sua experiéncia visual, 0os seus interesses e motivagdes no aprendizado sdo em aulas
distante do habitual e corriqueiro explicita na figura a seguir.
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Figura 03: Gréfico de satisfagéo.

04 - Vocé como pessoa surda se interessaria mais por uma aula usando videos em Libras ou
apenas explicagoes sinalizadas (tradicional)?

3 respostas

@ Com videos em Libras
@ Apenas com as explicagdes

Fonte: Prépria da autora

Esses questionarios contribuiram para o aperfeicoamento desta pesquisa por
meio das opinides criticas dos alunos, fazendo com que pudéssemos refletir quanto
a aplicabilidade do jogo durante as aulas com relagéo a facilidade do modo como foi
posto e ainda com a dificuldade em se deparar com o portugués em alguns momentos
do jogo. E importante ressaltar que a utilizacdo do EmbaralLibras durante novas
circunstancias de investigacdo com outros participantes, pode comprovar 0s

resultados aqui obtidos, além de apontar novas elucubragdes.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante todo esse tempo, por décadas, dia apés dia, a tecnologia vem
avancando de forma vertiginosa principalmente com a chegada do periodo
pandémico. No nosso dia a dia, ela se tornou primordial, seja para trabalho, educacao
e até mesmo lazer.

Nesse fato, associa-se, com maior relevancia, dentro da classe jovem, pois é
a populacdo que mais utiliza redes sociais e participa de grupos de jogos digitais.
Logo a importancia de introduzir novos recursos e ferramentas a educacao que
auxiliem no ensino aprendizagem.

Durante as discussbes, percebemos que € de suma importancia trabalhar
novos conceitos educativos, principalmente com o surdo que € visual e, por esse
motivo, sempre conecta o sinal a imagem durante o aprendizado, assim

internalizando o significado.
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Evidenciamos, entdo, que os jogos pedagégicos adaptados em Libras em
forma gamificada, contribui significamente para o aprendizado dos surdos e ainda
ajuda o professor durante o ensino, pois atrai a atencdo do surdo que ja tem
aprendizagem prejudicada devido aos fatores negativos provocados pelo delay,
queda de internet, sinal quadriculado, entre outros.

Logo, podemos afirmar que esta pesquisa sanou o questionamento
anteriormente apresentado, "Como manter a atencdo desses alunos surdos durante
as aulas de Libras?", assim como também a insercdo da gamificagdo nas aulas de
libras como L1 para surdos, uma vez que o jogo adaptado em Libras gamificado foi
apresentado e testado pelos alunos.

E importante ressaltar que o jogo elaborado por nés, serve como uma
alternativa, entre os milhares ja presentes e outras milhares que ainda estao por vir.

Satisfatéria, também, foi a metodologia aplicada, e podemos dizer que casou
perfeitamente, pois nos possibilitou alcancar os objetivos mencionados nesta
pesquisa, tendo em vista que seguimos, criteriosamente, passo a passo. Claro que
ndo podemos deixar de fora o embasamento tedrico que foi o bastante para que
pudéssemos ter um norteamento para tal pesquisa.

Por conseguinte, apesar de conseguirmos atingir nossos objetivos de
pesquisa, a discussao encontra-se aberta para novos complementos, tendo em vista
que a pesquisa nunca para e estdo abertos a aprimoramentos, iSso porque o

conhecimento é uma metamorfose.
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APENDICES

DIALOGO EM LIBRAS

01 - Video: Profissdes, Comunicacao e Informacao
Género: Didlogo em Libras
Link: https://youtu.be/KAVct9VOGdU

Escola de Audiocomunicagéio Deméstines Cunha Lima - EDAC

ba‘,aubras nas Aulag Virg

o T T Uc?llg

A importancia de aprender na pratica

02 - Video: Demonstracao do jogo Embaralibras
Conteldo: Profissdes
Link: https://url.gratis/d8B6BW



https://youtu.be/KAVct9VOGdU

