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RESUMO

A lingua de Sinais ou LIBRAS promoveu a insercao dos individuos suprimidos
do sentido da audicdo e consequentemente da linguagem verbal. Aquele
individuo impedido de comunicar-se é marginalizado, ndo socializa, ndo é
incluido. A partir da necessidade da integracdo da sociedade, espacos foram
criados e organizados. O espaco escolar € um importante local para
desenvolvimento do conhecimento e de praticas sociais e essa importancia
deriva-se do envolvimento dos alunos, professores e da comunidade. A presente
pesquisa objetivou desenvolver uma tecnologia de informacgéo, um jogo digital
com a finalidade de incluir o surdo no universo da lingua portuguesa ou do
alfabeto em portugués e auxiliar o professor, através da associacao deste jogo
digital a metodologia utilizada. A pesquisa foi dividida em duas etapas, a primeira
foi o desenvolvimento do jogo digital e a segunda etapa foi a avaliacdo da
efetividade do jogo e para esta etapa realizou-se um estudo de campo com
abordagem quantitativa, por meio de um questionario respondido por
professores do ensino fundamental. Um aspecto avaliado foi a intensidade do
valor motivacional que o jogo produziu nos alunos e um dos resultados
encontrados foi a aplicabilidade e efetividade do jogo digital como tecnologia
assistiva de ensino para surdos do ensino fundamental. Concluiu-se que é
possivel implementar e utilizar tecnologias de informacéo, jogos digitais quando
elaborados com conteudos educacionais para auxiliar o contato dos estudantes
surdos com a lingua portuguesa. Observou-se a receptividade, a aceitabilidade
e a motivacdo tanto pelos alunos que testaram o jogo digital, como pelos
professores que o aplicaram.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Digital, Inclusédo, Surdos, Jogo Educacional.



ABSTRACT

The language of Signs or LIBRAS has promoted the insertion of individuals
suppressed from the hearing’s sense and consequently from verbal language.
That individual unable communicate maybe marginalized, maynot socialize
him/herself, and maynot integrate him/herself. From the need for integration,
spaces have been created and organized. School’s space is an important place
for knowledge development and social practices and is important derives from
the involvement of students, teachers and the community. This research aimed
to develop a digital game with the purpose of helping the inclusion of the deaf in
the universe of the Portuguese Language or the alphabet and assist the teacher
through tool as an educational assistive tool. The research conducted was a field
study with a quantitative approach. An aspect evaluate was the intensity of the
motivational value that the game produced in the students and one of the results
found was the applicability and effectiveness of digital play as a technology
assisted in teaching for elementary school deaf people. It was concluded that it
Is possible to implement and use information technologies, digital games when
designed with educational content. Receptivity, acceptability, motivation was
observed both by the students who tested the game, and by the teachers who

applied it.

KEY-WORDS: Digital Game, Inclusion, Deaf, Educational Game.
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1.INTRODUCAO

Nas ultimas décadas muito tem-se discutido sobre a inclusdo de pessoas
portadoras de deficiéncias na sociedade e principalmente na escola. E este
movimento vem acompanhado de legisla¢des inclusivas, de desenvolvimento de
ferramentas educacionais, de tecnologias assistivas e de um olhar inclusivo na
sociedade com o intuito de promover oportunidades igualitarias a todos.

A é&rea de Tecnologia da Informacdo aplicada a educacdo e inclusdo
busca diferentes tecnologias que possam ser empregadas para apoiar
processos de ensino-aprendizagem para alunos com Necessidades
Educacionais Especiais (NEE). Meira (2013) relata que a educacao brasileira
esta sendo impactada pelo uso de aplicativos em dispositivos méveis e por
diferentes ferramentas digitais, destacando que o uso de aplicativos estda em uma
“ascensao estrondosa, o crescimento € muito grande, em todas as faixas etarias.
Esses aplicativos serdo usados para gerar conhecimento dentro da escola, de
forma rapida e compartilhada”. (MEIRA, 2013, p.7).

Kenski (2012), pontua que o uso de tecnologias na educacéo deve sempre
estar submetido ao contexto pedagogico e a pratica profissional, fugindo assim
do determinismo tecnoldgico. Desta forma é possivel utilizar essas tecnologias
para o0 ensino em todas as idades. A inser¢cdo do computador no ambito
educacional pode contribuir na aprendizagem, desde a alfabetizacéo até a vida
adulta. Para os alunos com deficiéncias encontra-se disponivel para esse
ensino, varios softwares e objetos de aprendizagem, videos, jogos e outras
atividades que exploram diferentes metodologias de ensino oportunizando o
ensino- aprendizagem.

Ferramentas educacionais especificamente voltadas para o ensino de
estudantes surdos ainda ndo sdo amplamente utilizadas, porém, estudos,
pesquisas e trabalhos ja abordam jogos com tecnologias mais avancgadas.

Os jogos digitais pedagogicos podem favorecer aprendizagens,
diferenciando-se de outros materiais didaticos por conter o aspecto ludico e por
ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma
alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em alguns conteudos de

dificil aprendizagem. Estes jogos sdo instrumentos estratégicos para as aulas,
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podendo ser trabalhados de maneira interdisciplinar, além de ser um suporte que
pode auxiliar e estimular o processo ensino-aprendizagem (SILVA,2016).

Salienta-se o conhecimento do processo necessario para transformar um
jogo um instrumento educacional e conhecer outras ferramentas, tais como
Jogos Sérios e a Gamificacao.

Para dar sentido aos termos é necessario compreender do que se tratam
e tracar um paralelo entre os significados de Jogo, Jogo Sério e Gamificagdo e
entender suas aplicagdes no universo educacional. Denomina-se Jogo a
atividade que visa tdo somente o entretenimento, Jogo Sério € o emprego de
uma atividade de entretenimento com um contetdo, objetivo e finalidade
especifica que pode ser o desenvolvimento de uma habilidade ou mesmo um
mesmo um conteudo educacional (MACHADO,2011).

Gamificacéo é a utilizacdo do conjunto de sistematicas e mecanismos de
um jogo para a resolucédo de problemas, para a motivacéo e para o engajamento
de um determinado publico. A gamificacdo é a utilizacdo de elementos ou
estruturas de jogos em atividades de néo jogos (FADEL,2014).

O termo Gamificacdo somente foi utilizado pela primeira vez em 2002 por
Nick Pelling, profissional da area de marketing que percebeu que atividades
gamificadas produziam efeitos positivos que iam além do divertimento,
desenvolvendo conhecimento. A partir de 2010 as industrias de games
passaram a ter interesse no assunto e diversos produtos gamificados foram
desenvolvidos para abranger as areas da educacao, saude e sustentabilidade,
visando a melhoria na produtividade, no marketing, na gestdo de pessoas e na
comunicacdo (MENEZES, 2014).

Menezes (2014) aborda e apresenta o conceito da gamificacdo e a
contribuicdo no comportamento. Sugere o emprego da gamificacdo como
ferramenta para acentuar o envolvimento do usuario, mudar condutas individuais
e coletivas, com vistas a refor¢car comportamentos considerados positivos para
a sociedade.

De acordo com Sridharan,2012, a gamificagcdo usa o pensamento aliado
a mecanica dos jogos em outros contextos com a finalidade de envolver o
usuario e resolver problemas, elevando desta forma o aprendizado torna o

aprendizado menos estressante (MENEZES,2014).
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Tornou-se um grande desafio aos educadores utilizar outras ferramentas
de ensino e aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias. Se torna
um desafio aos educadores aumenta quando os alunos séo portadores de
deficiéncias, como os surdos que sao o foco desta pesquisa.

Em nosso contexto atual os alunos surdos foram inseridos no ensino
regular sem que houvesse adaptacdes para acolhé-lo. Pelo levantamento do
progresso de aprendizagem realizado, demonstra-se que esse aluno fica
distante dos demais, quando se compara o0 deslocamento dos estudantes
ouvintes dentro do processo de ensino e aprendizagem (FERREIRA, 2014).

Para oportunizar melhor o aprendizado pode-se utilizar recursos como
jogos sérios ou mesmo a gamificacdo. O uso destas ferramentas requer o
emprego de tecnologias de informagdo. Galvdo Fo., 2009, considera as
Tecnologias de Informacédo (TICs) como tecnologias assistivas, porque podem
auxiliar o docente na construcdo de contetudos educacionais, visando facilitar o
entendimento do surdo e aumentar a interagdo entre o surdo e o ouvinte.

A Tecnologia Assistiva (TA) é um conceito amplo por meio da qual as
pessoas com deficiéncia podem ter a oportunidade de alcancar a autonomia e a
independéncia funcional nas interacfes sociais e familiares, assim como ter
papel facilitador ao acesso a educacéo e ao mercado de trabalho. No contexto
das interacdes, destaca-se a importancia da forma como surdos aprendem a
escrita da Lingua Portuguesa, como segunda lingua, por meio do uso dos
diferentes recursos tecnoldgicos (GOES,2017).

Ao focar o ensino de surdos, além das ferramentas a serem utilizadas,
deve-se ter conhecimento das politicas publicas de educacéo especial, pois esta
constitui um paradigma educacional fundamentado nos direitos humanos, que
conjuga igualdade e diferenca como valores indissociaveis. Ao reconhecer as
dificuldades enfrentadas nos espagos escolares, se evidencia a necessidade de
confrontar praticas discriminatOrias e criar alternativas para supera-las, o que
implica uma mudanca estrutural e cultural da escola para que todos estudantes
tenham suas especificidades atendidas (BRASIL,2008).

Para a inclusdo dos surdos em salas de aula ha necessidade de
profissionais denominados intérpretes de LIBRAS, estes profissionais devem ser
capacitados e devem adquirir fluéncia para efetivar a comunicacdo entre

educador e o aluno surdo. H& necessidade de formagédo docente com vistas a
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inclusdo. A formacdo de professores de surdos no campo da inclusdo € um
dispositivo de governabilidade dos sujeitos-docentes, ja que produz efeitos de
verdades especificos nos discursos. Na atual conjuntura, a formac¢do docente
vem com estratégia precisa na constituicdo de um corpo de sujeitos-professores
interessados e sensibilizados nessa politica (MACHADO,2015).

Atualmente capacitam-se professores intérpretes de LIBRAS para acolher
alunos surdos. Segundo o MEC, em 2011 o INES passou a realizar Programa
Nacional para Certificacdo de Proficiéncia em Traducdo e Interpretacdo da
Lingua Brasileira de Sinais (Prolibras) para atender as necessidades dos 27
estados da Federacédo até o ano de 2015 (MEC, 2011).

Pela lei da incluséo (DL10436/02) o surdo adquiriu o direito de frequentar
0 ensino regular onde os ouvintes progridem de forma desproporcional a sua
demonstrando a fragilidade do processo embora o termo “inclusao” seja o intuito.
O Tradutor e Intérprete de LIBRAS (TIL) perpassa por dificuldades em seu
trabalho, entre elas destacam-se a caréncia de materiais didatico-pedagogicos,
valorizagcédo do TIL como profissional e a inclusédo do surdo no ensino regular
(AFFONSO, 2017).

O ser humano, como um ser ludico, encontra satisfacdo nos jogos,
especialmente com entretenimento (MENEZES,2014). E a possibilidade de
desenvolver ferramentas envolvendo jogos digitais, abre um vasto campo de
pesquisa e desenvolvimento de ferramentas que sdo instigantes no ensino por
despertar a curiosidade e o interesse em aprender jogando, bem como permite
favorecer a inclusao de estudantes com necessidades especiais educacionais.

A partir da possibilidade de aliar o jogo digital a inclusdo de estudantes
surdos, surgiu a pergunta norteadora: Um Jogo Digital pode auxiliar a imerséo
de alunos surdos do ensino fundamental no universo da Lingua
Portuguesa,como segunda liingua do surdo?

A presente pesquisa foi iniciada a partir do desenvolvimento de um jogo
digital estruturado para auxiliar a insercéo do aluno surdo, dos primeiros anos do
ensino fundamental, no universo da Lingua Portuguesa, como segunda lingua
do surdo.

Nas escolas de ensino regular, surdos e ouvintes dividem espacos e a
Lingua Portuguesa faz parte da grade curricular. Embora surdos sejam

suprimidos da capacidade sensorial da audicdo nao diferem em capacidade
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cognitiva dos ouvintes, mas, progridem menor proporcéo para adquirir a Lingua.
Ao avaliar o processo de ensino e aprendizagem um dos fatores que contribuem
neste aspecto sdo as metodologias utilizadas.

A aproximagdo com este tema veio da percepcao da pesquisadora ao
acompanhar pacientes surdos, em seu consultério médico, na especialidade de
otorrinolaringologia. Esses pacientes, de idades variadas, demonstravam grande
dificuldade de comunicacdo, embora alguns ja utilizassem a linguagem de
LIBRAS, a grande maioria ou ndo conseguira ser alfabetizada ou néo evoluira
no ciclo escolar. Questionados seus familiares, muitos deles declararam que o
fato estaria relacionado com a dificuldade de acesso as escolas, outros
afirmaram que embora tenham procurado dar seguimento a escolaridade nao
conseguiam progredir devido a fatores de ambientagao, relacionamento com o0s
professores e colegas. Outros, conforme relataram seus familiares,
abandonaram as escolas por acreditarem que a surdez estaria sempre
relacionada a problemas cognitivos e aceitavam passivamente esta condicao.

A busca por informacdes a respeito da aprendizagem dos surdos se fez
necessaria e instigante, mesmo atuando na atencao a saude e desconhecendo
o rico campo da pedagogia. Aliada ao interesse pelas metodologias ativas de
ensino, despertado nos cursos de capacitacao docente e pela simpatia por jogos
eletronicos foram o gatilho para o desenvolvimento desta pesquisa.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL
Desenvolver um jogo digital para auxiliar na aprendizagem da lingua

portuguesa para surdos.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Aplicar o jogo digital “Aprendendo com Teobaldo” para a imersédo de
surdos no universo da Lingua Portuguesa na Escola Fundamental aonde
estudantes surdos estéo incluidos.
Avaliar a viabilidade do jogo digital na visdo do professor, associando as
técnicas pedagogicas ao uso de jogo digital na educacdo de surdos, como
metodologia assistiva a metodologia padronizada para surdos.
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A estrutura da presente dissertacdo divide-se em capitulos que
apresentam todo o percurso da pesquisa realizada. O primeiro capitulo é a
Introducéo, a qual contextualiza o tema abordado e os objetivos propostos. O
segundo capitulo é o referencial tedrico que traz o embasamento para alicercar
0 estudo composto por: Trajetoria da inclusao de Surdos na Educacéo apresenta
um apanhado sobre o longo caminho da incluséo no Brasil; Surdez: perda total
ou parcial da capacidade de ouvir aqui veremos a anatomia, fisiologia do
aparelho auditivo e as patologias associadas a deficiéncia auditiva; Tecnologias
de Informacédo e Comunicacéo (TICs) e Tecnologias Digitais (TIDs), traz a luz
informacBes sobre as tecnologias para a inclusdo; Educacdo de Surdos,
encontraremos 0s conceitos e os trabalhos voltados a educacao inclusiva. O
terceiro capitulo constitui-se do percurso metodoldgico utilizado para atingir os
objetivos da pesquisa, o qual € dividido em duas etapas sendo a primeira a que
relata o desenvolvimento do jogo digital e segunda a avaliagdo do jogo pelos
estudantes surdos e professores. No quarto capitulo sdo apresentados o0s
resultados alcangados no desenvolvimento do jogo e na avaliagao do jogo pelos
estudantes surdos e professores, a discussao dos resultados e o quinto capitulo

traz as consideracoes finais da pesquisa.

2. REFERENCIAL TEORICO

A Fundamentacao tedrica desta pesquisa esta estruturada em quatro
pilares constituidos pela trajetéria da inclusdo de surdos na educacao, pelo
significado e classificagdo da surdez, pelo significado e aplicacdo das
Tecnologias de Informacédo e Comunicacao e pela forma como se d4 a educacao

dos surdos.

2.1 Trajetoria da Inclusdo de Surdos na Educacéao

A educacédo dos surdos ja era uma preocupacao no seculo XIX, quando
D. Pedro Il desenvolveu a primeira escola voltada para este publico especial e
em 1857 fundou o Imperial Instituto de Surdos-Mudos, atual Instituto Nacional de
Educacao de Surdos. Por longo periodo, ndo houve investimentos de politicas
publicas, até o final do século XX, quando os primeiros passos para a inclusao

dos surdos ocorreram de fato. Seguindo a Declaragéo de Salamanca de 1994,
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em 1996 foi implementada a Lei das Diretrizes de Base (L 9394/96) que inclui
qualquer pessoa com necessidade especial (LEISCHSENRING,2016).

Um importante marco na educacédo dos surdos ocorreu no Congresso de
Mildo, em 1880. Devido as inimeras controvérsias pré-existentes foi discutido
pelos congressistas, 174 profissionais da area de educacéo oriundos de diversas
partes do mundo, qual seria o melhor método educacional a ser empregado para
este publico em especial. Concluiram que o melhor método seria o “oralismo” em
substituicdo da comunicagdo por intermédio de sinais (LOPES ,2017). A partir
deste ponto os alunos surdos eram obrigados a sentar sobre suas maos,
impedindo a comunicacdo entre eles. Os professores foram depostos de suas
funcdes e toda a responsabilidade da educacéo e o controle dos surdos passou
a ser funcado dos cientistas-médicos da época (LOPES ,2017).

Ainda no Brasil, durante o Estado Novo (1930-1948), periodo marcado por
grandes transformacdes em diversos setores, com a criacdo de organismos
nacionais especificos tanto para saude como para a educacédo, Getulio Vargas,
fundou em 1931 o Ministério da Saude e o Departamento Nacional da Educacao
(DNE), posteriormente, em 1938, o Instituto Nacional de Estudos Pedagdgicos
(INEP) ambos com relevancia e representando a modernizacdo do sistema
administrativo que perdura até os dias atuais. . Em 1942 a educacao dos surdos
ganhou enfoque dentro das politicas educacionais do governo e com o Decreto-
Lei 6074, de 07 de dezembro de 1943, houve a determinac¢éo da finalidade do
Instituto dos Surdos-Mudos, atual INES-Instituto Nacional de Ensino dos Surdos
(nomenclatura adotada em 1957), privilegiando desta forma a educacédo dos
surdos. (BRASIL,1943).

Por longo periodo, ndo houve investimentos de politicas publicas, até o
final do século XX, quando os primeiros passos para a inclusdo dos surdos
ocorreram de fato. Ja em 1994 voltavam-se os olhares para a inclusdo e com a
Declaragdo de Salamanca preconizou-se a inclusdo de alunos com

necessidades especiais no ensino regular. Definido por Lacerda:

A educacdo dos surdos deve priorizar, inicialmente, o
desenvolvimento da lingua de sinais (L1) pelo contato das criangas
com adultos surdos usuérios desta lingua e participantes ativos do
processo educacional de seus pares e, a partir dela, devem ser
expostos ao ensino da escrita da lingua portuguesa. Esta proposta
educacional considera, assim, as particularidades e materialidade
das linguas de sinais e 0s aspectos culturais a ela associados e
pressupde que os educadores participantes tenham dominio das
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linguas envolvidas - a lingua brasileira de sinais (Libras) e a lingua
portuguesa - e do modo peculiar de funcionamento de cada uma
delas em seus diferentes usos sociais. Desse modo, 0s processos de
ensino-aprendizagem devem adotar procedimentos metodolégicos e
contemplar um curriculo que considere diversidade social, cultural e
linguistica em jogo e, para tal, deve-se tomar como base os estudos
sobre ensino-aprendizagem de segunda lingua (L2) e sobre o ensino
de linguas para estrangeiros.(p. 1, 2007)

No arcabouco das Legislacdes inclusivas no Brasil a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo Nacional- LDB (Lei 9.394/96), assegurou aos educandos
com deficiéncia o acesso igualitario aos programas sociais, ampliacdo do
atendimento na propria rede publica regular de ensino (BRASIL, 1996).

O Decreto foi promulgado apds nove anos de tramitacdo no Senado
Federal, em 2002, legalizando a LIBRAS, fortalecendo e definindo esta

linguagem como meio de comunicag&o e expressao entre 0s surdos.

Decreto lei N° 10.436, de 24 de abril de 2002: Art. 1 E
reconhecida como meio legal de comunicacdo e expressdo a
LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS-LIBRAS e outros recursos de
expresséo a ela associados. Paragrafo unico. Entende-se como
LIBRAS a forma de comunicac¢do e expressao, em que o sistema
linguistico de natureza visual-motora. Com estrutura gramatical
prépria, constituem um sistema linguistico de transmissao de
idéias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do
Brasil (BRASIL/2002).

No Brasil ocorreram movimentos sociais, das comunidades surdas e
pesquisadores da area da educacao de surdos, baseados na democratizacdo da
educacdo, que levaram a aprovacao da Politica de Educacdo Especial na
Perspectiva de Educacéao Inclusiva e do Decreto n° 5.626/05.

Com a intencdo de promover a inclusdo a Lei 12.796/2013 no art. lll prevé
o atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacdo transversal de todos o0s niveis, etapas e modalidades,
preferencialmente na rede regular de ensino (BRASIL, 2013).

Para ampliar o direito ao ensino a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia (BRASIL, 2015), assegurou o sistema educacional inclusivo
para a pessoa com deficiéncia em todos os niveis de ensino e, também nas
instituicbes privadas, com condicfes de acesso, permanéncia, participacdo e
aprendizagem.

Em 2018 a lei foi ampliada e aperfeicoada com intuito garantir a inclusao

do educando com deficiencia auditiva 0 seu progresso no aprendizado e levantar
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outras técnicas educativas ou pedagdgicas que facilitem a alfabetizacdo e o
aprendizado em geral (Brasil,2018).

Durante o percurso da inclusdo de pessoas com deficiéncias é possivel
observar que sempre houve obstaculos a serem superados e que alguns fatos
histéricos sdo considerados marcos no processo de uma sociedade inclusiva e

de um ensino igualitario para todos, como demonstrado na figura 1.

Figura 1. Marcos historicos da inclusao

<

= 1° Escola para Surdos no Brasil
1857

= Constituicdo — Educacéo é um direito de todos

= Declaracéo de Salamanca

= Leide Diretrizes e Bases

= Legalizacdo do uso de LIBRAS

= Inclusdo em todos o niveis de ensino

= Assegura o uso de técnicas pedagdgicas para facilitar a
alfabetizacao

ELELLGLELL

Fonte: A autora

De acordo com Loureiro,2017, a lingua de sinais € um instrumento
adequado para que estes individuos, surdos, construam seus conhecimentos,
por se tratar de uma lingua que permite a expressao de qualquer significado
decorrente da necessidade comunicativa e expressiva do ser humano. Ao
mesmo tempo, a utilizagdo de recursos visuais na educacao de surdos auxilia o
processo de ensino e aprendizagem, promovendo um aumento do envolvimento
destes alunos com o conhecimento apresentado e até mesmo com a propria
linguagem escrita, estabelecendo relacdes entre o conhecimento cientifico e o
senso comum.

Salientando a necessidade do papel e a responsabilidade do professor na

utilizacdo de meios que venham garantir a construcdo do conhecimento, utilize
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e efetive diferentes estratégias com a finalidade de promover, facilitar o
desenvolvimento e aumentar a participacdo e a aprendizagem dos alunos
surdos.

Loureiro, (2017), menciona que a inclusdo como um imperativo de Estado,
assumida como incontestavel, porém, inUmeros discursos sobre o tema tém
movimentado e inquietado, ao mesmo tempo motivado e desmotivado, animado
e desanimado, constituido e subjetivado os professores de determinadas formas
para que pensem suas sobre suas préaticas metodolégicas.

E necessario destacar a construcdo de praticas realmente inclusivas nos
ambientes escolares. Observa-se a precariedade da formacéo dos professores
que atuam em todos os ambitos escolares, da formacéo basica a universitaria
(LOUREIRO, 2017).

Os fatores importantes que influenciam na inclusdo sao varios, porém os
mais relevantes sdo: romper a ideia de que o professor € o Unico profissional
responsavel pela inclusdo, havendo necessidade do envolvimento
multiprofissional; outro fator estd no olhar direcionado ao individuo que sera
incluido, ou seja, tornar a aprendizagem e a inclusdo para formar sujeitos
economicamente ativos, partindo do ponto de vista no investimento de politicas
de inclusédo e na propagacéo da autoaprendizagem e aprendizagem ao longo da
vida como estratégias para formar individuos produtivos. A inclusdo é
necessaria, mas nao suficiente para constituir praticas inclusivas capazes de
produzir mudancas culturais que ultrapassam técnicas e receitas prontas no
ambito da formacgéao de professores. (LOUREIRO,2017).

O Ministério da Educacdo (MEC),2006, dentro da perspectiva da
educacdao inclusiva, apoia programas de educacao continuada para professores
da educacéo infantil e do ensino fundamental, disponibiliza aos sistemas de
ensino uma colecdo de livros voltados aos saberes e préticas da inclusdo na
educacao infantil. A importancia de a¢fes voltadas para educacao infantil se
deve ao fato de preceder o ensino fundamental. Neste programa os conteudos
foram divididos em varios topicos abordando diversas tematicas com a finalidade
de subsidiar o professor em sua atividade pedagdgica, junto com alunos
portadores de deficiéncias (PcD Portaria2344/10). O conteudo destes arquivos
envolve orientacdes para o professor quanto aos direitos educacionais e a

flexibilizagc&o do curriculo para alunos com deficiéncias.
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Ainda estas tematicas abordam as necessidades especiais
separadamente, ou seja, arquivos separados conforme a necessidade
envolvidas como: Desenvolvendo competéncia para o atendimento as
necessidades educacionais especiais de alunos surdos ,desenvolvendo
competéncia para o atendimento as necessidades educacionais especiais de
alunos com deficiéncia fisica, heuro-motora, desenvolvendo competéncias para
o atendimento as necessidades educacionais especiais de alunos com altas
habilidades / superdotacéo ,desenvolvendo competéncia para o atendimento as
necessidades educacionais especiais de alunos cegos e de alunos com baixa
visdo, um arquivo com recomendacdes para a construcdo de escolas inclusivas
e outro com o tema “Avaliacao para identificacdo das necessidades educacionais
especiais.(LIMA,2006).

O conteudo do programa de educacédo continuada do MEC 2016,para
professores da educacdo infantii e ensino fundamental, foi embasado na
Declaracdo de Salamanca de 1994.0s tdpicos 5, 6 e 7 que tratam das linhas de
acao, contém Novas Ideias sobre as Eucacao Especial, desde a construgcao de
Diretrizes de Acdo no Plano Nacional, avaliacdo dos fatores escolares, a
contratacao e formacao de pessoal docente, servicos de apoio, participacdo da
comunidade, ac¢bes prioritarias e levantamento de recursos necessarios.
Fomentando, desta forma, a incluséo, a participacéo e a luta contra a excluséo.

A partir da experiéncia de outros paises que demonstraram a inclusédo de
criancas e jovens com deficiéncias foi alcancada através da construcdo de
escolas integradoras que permitiram igualdade de oportunidades na comunidade
onde vivem. A partir de escolas integradoras, com enfoque mais social, surgem
as Escolas Inclusivas com conceitos mais amplos que vao além da integracéo.
Escolas inclusivas tém como objetivo alcancar todas as criancas apoiado no
principio da igualdade e oportunidade para todos. Tém ainda como prerrogativa
atender as necessidades de cada um dentro do processo educacional e
assegurar que nenhuma dificuldade seja impedimento para aprendizagem do
aluno, respeitando desta forma as diferencas individuais. (MENEZES,2016).

Escola Integradora, onde o fundamento principal rege em:

Todas as criancas devem aprender juntas, sempre que possivel,
independentemente de quaisquer dificuldades ou diferencas que elas
possam ter. As escolas integradoras devem reconhecer as diferentes
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necessidades de seus alunos e a elas atender; adaptar-se aos diferentes
estilos e ritmos de aprendizagem das criangas e assegurar um ensino
de qualidade a todos, através de um adequado programa de estudos, de
boa organizacdo escolar, criteriosa utilizacdo dos recursos e
entrosamento com suas comunidades. Devera ser de fato, uma continua
prestacdo de servicos e de ajuda para atender as continuas

necessidades especiais que surgem na escola. (Declaragdo de
Salamanca,1984).

Ha necessidade de melhor entendimento dos processos de alfabetizagéo.
Pois, alfabetizar € desenvolver a habilidade de ler e escrever, enquanto Letrar é
fazer o uso social da leitura e da escrita. As diferencas entre alfabetizacdo e
letramento exigem duas aprendizagens distintas, porém, devem ocorrer de
forma articulada. E o aprendizado deve ser continuo e estar dentro do contexto
da atualidade.

O conceito de letramento surgiu de uma ampliacdo progressiva do proprio
conceito de alfabetizac&o. Ficou definido como o conjunto de conhecimentos,
atitudes e capacidades envolvidos no uso da lingua em praticas sociais e
necessarios para uma participacdo ativa e competente na cultura escrita
(SOARES,2004).

Magda Soares ,2004, define os conceitos de alfabetizagdo e de
letramento. Descrevendo como alfabetizagc&o o ensino e o aprendizado de uma
outra tecnologia de representacdo da linguagem humana, a escrita alfabético-
ortogréfica. O dominio dessa tecnologia envolve um conjunto de conhecimentos
e procedimentos relacionados tanto ao funcionamento desse sistema de
representacdo quanto as capacidades motoras e cognitivas para manipular os
instrumentos e equipamentos de escrita. Desta forma, qualquer individuo, para
corresponder as demandas da sociedade, necessita ser alfabetizado e letrado.

A aprendizagem para surdos ocorre de maneira diversa a dos ouvintes.
Devido a forma de orientacdo, ouvintes orientam-se pela visdo e audicdo e 0s
surdos principalmente pela visdo, orientacdo espacial, reconhecimento de
formas. Ouvintes comunicam-se através do oralismo e surdos comunicam-se
pelo gestual. Desta forma a alfabetizacdo e o letramento dos surdos ocorre
dentro da forma como se comunicam e como aprendem. Como afirma, Almeida,
2015.

Na realidade, tanto o Surdo quanto o ouvinte alegorizam sua existéncia

de tal modo que representam a realidade com as armas linguisticas que tém, e
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pensam o mundo representado por suas ideias, aprioristicamente. Assim, a
existéncia precede a linguagem, como dizia Sartre, tanto na modalidade oral-
auditiva quanto na visual-espacial. Em ambos os casos, a linguagem esta no
mundo como uma alegoria das primeiras formas de expressao e registro da
humanidade (ALMEIDA, 2015).

Ha muito se trabalha em prol do aprendizado dos surdos, o Instituto dos
Surdos, hoje Instituto Nacional de Educacgéo dos Surdos (INES), fundado em
1857, foi a primeira escola nacional para educacéo de surdos no Brasil. Associou
a antiga lingua de sinais brasileira a francesa para a formacao da atual lingua
brasileira de sinais, chamada de LIBRAS. Consta no Portal do MEC que
professores do processo de aplicacéo do INES, langam a cole¢cdo em outubro de
2018:“Estudo da Linguagem e Educacado: Praticas Sociais”, com palavras
provocadoras e provocativas sobre os surdos e a sua educacao, reforcando a
inclusdo dos mesmos salientando que surdez ndo é uma deficiéncia e sim uma
forma de ser, sob o ponto de vista clinico, pois ndo se trata de pessoa com
doenca transmissivel, contagiosa, mas, sim uma condicao de vida privada de
um dos sentidos.(INES ,2018). No Brasil a lingua de sinais é denominada
LIBRAS:

A Lingua Brasileira de Sinais - Libras e a Lingua Portuguesa sao as
linguas que permeiam a educacao de surdos e se situam politicamente enquanto
direito. A aquisicdo dos conhecimentos em lingua de sinais é uma das formas de
garantir a aquisi¢ao da leitura e escrita da lingua portuguesa pela crianca surda.
O ensino da lingua de sinais e o ensino de portugués, de forma consciente, € um
modo de promover o processo educativo. (QUADROS, 2006).

Em nosso contexto percebe-se que, tanto pela quantidade insuficiente de
profissionais Intérpretes de Libras, como também pela mudanca do ciclo
educacional, que a necessidade de focar onde a Lei da Inclusdo que garante ao
surdo direitos semelhantes ao aluno ouvinte. Garantia do direito a educacéo e
aprendizagem:

O atendimento educacional especializado gratuito aos
educandos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacao
transversal a todos os niveis, etapas e modalidades,

preferencialmente na rede regular de ensino (BRASIL,
DL12.796/2013).
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Lima (2006), discorre sobre as formas de linguagem utilizadas e as
diferencas dos ouvintes e surdos. Ainda descreve que individuos que ouvem
utilizam duas formas de linguagem: a verbal e ndo-verbal. Quando a surdez é
congénita ou quando ocorre na fase pré-verbal, bloqueia o desenvolvimento da
linguagem verbal, mas, ndo impede o desenvolvimento dos processos nao-
verbais.

Cientificamente comprovou-se que o0 ser humano possui dois sistemas
para a producéo e reconhecimento da linguagem: o sistema sensorial, que faz
uso da anatomia visual/auditiva e vocal (linguas orais) e o sistema motor, que
faz uso da anatomia visual e da anatomia da mao e do braco (linguas de sinais).
Estas sdo consideradas as linguas naturais dos surdos, emitidas por meio de
gestos e com estrutura sintética propria. Na aquisicao da lingua, as pessoas
surdas utilizam o segundo sistema. Varias pesquisas jA comprovaram que
criancas surdas procuram criar e desenvolver alguma forma de linguagem,
mesmo ndo sendo expostas a nenhuma lingua de sinais. Essas criancas
desenvolvem espontaneamente um sistema de gesticulacdo manual que tem
semelhanca com outros sistemas desenvolvidos por outros surdos que nunca
tiveram contato entre si e com as linguas de sinais ja conhecidas (LIMA, 2006).

A lingua de sinais é uma lingua espacial-visual e existem muitas formas
criativas de a explorar, Configuragdes de maos, movimentos, expressoes faciais
gramaticais, localizacbes, movimentos do corpo, espaco de sinalizacéo,
classificadores séo alguns dos recursos discursivos que tal lingua oferece para
serem explorados durante o desenvolvimento da crian¢a surda e que devem ser
explorados para um processo de alfabetizacdo com éxito (QUADROS, 2006).

A escola torna-se, portanto, um espaco linguistico fundamental, pois
normalmente é o primeiro espaco que a crianga surda entra em contato com a
lingua brasileira de sinais. Por meio da lingua de sinais, a crianca vai adquirir a
linguagem. Isso significa que o aluno surdo concebe um mundo novo ao usar
uma lingua que é percebida e significada ao longo do seu processo educacional.
Todo esse processo possibilita o entendimento por meio da escrita que pode ser
na prépria lingua de sinais, bem como, no portugués (QUADROS,2006).

Houve necessidade de adaptar o espaco escolar para acolher o estudante
surdo, a participacdo dos gestores publicos com vistas a legislacdo com a

finalidade de efetivar o processo educacional para a educacgao especial.
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Em 22 de dezembro de 2005, a Lei n°® 10.436 foi regulamentada pelo
Decreto Federal n° 5.626. Esse Decreto demonstra um marco significativo das
conquistas dos movimentos surdos, pois ele assegura ao surdo o direito de ser
escolarizado e avaliado por meio da sua lingua natural, LIBRAS. (BRASIL,2005).

Para o ingresso de estudantes surdos nas escolas comuns, a educacao
bilingue, Lingua Portuguesa/LIBRAS, desenvolve o ensino escolar na Lingua
Portuguesa e na lingua de sinais, o ensino da Lingua Portuguesa como segunda
lingua, na modalidade escrita para estudantes surdos, 0s servicos de
tradutor/intérprete de LIBRAS e Lingua Portuguesa e o ensino de LIBRAS para
os demais estudantes da escola. O atendimento educacional especializado para
esses estudantes é ofertado tanto na modalidade oral e escrita quanto na lingua
de sinais. Devido a diferenca linguistica, orienta-se que o aluno surdo esteja com
outros surdos em turmas comuns na escola regular (BRASIL,2008, p. 17)

Um dispositivo legal importante na educacéo inclusiva € o Decreto n°
7611, de 17 de novembro de 2011, que dispde sobre a educacgéo especial, na
perspectiva da educacéo inclusiva, reconhecendo a necessidade da organizacao
do ensino bilingue aos surdos, reforcando o Decreto n° 5.626, de 22 de
dezembro de 2005. ainda, a formacéo continuada de professores, inclusive para
o desenvolvimento da educacdo bilingue para estudantes surdos ou com
deficiéncia auditiva, a producéo e a distribuicdo de recursos educacionais para
a acessibilidade e aprendizagem incluindo materiais didaticos e paradidaticos e
Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS (BRASIL, 2011).

Ferreira (2013), descreve que € comum encontrar alunos surdos inseridos
em salas de aulas comuns cuja metodologia de ensino esteja pautada Unica e
exclusivamente na lingua portuguesa, acentuando ainda mais a diferenca
linguistica entre surdos e ouvintes. Levando-se em considera¢éo que surdos nao
ouvem e que, portanto, ndo dominam a lingua portuguesa, estes sdo de
sobremodo prejudicados em relagéo a aquisicdo do conhecimento.

Outro dispositivo normativo que endossa o atendimento educacional
especializado, trata-se da Nota Técnica n°® 55, de 10 de maio de 2013,
estabelecendo que o atendimento educacional especializado — AEE - deve ser
ofertado prioritariamente nas salas de recursos multifuncionais da propria escola
ou de outra escola de ensino regular, podendo, ainda, ser realizado em centros

de atendimento educacional especializado, desenvolvendo atividades de acordo
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com as necessidades educacionais especificas dos estudantes, e no caso da
area da surdez, enfatiza o0 ensino da lingua brasileira de sinais — Libras - e o
ensino da lingua portuguesa como segunda lingua (BRASIL, 2013).

Sobre a presenca de Técnico/Intérprete de Libras (TIL) o DL 5626 (2005),

determina:

Os 6rgados da administracdo publica federal, direta e
indireta, devem incluir em seus orcamentos anuais e
plurianuais dotacdes destinadas a viabilizar acfes
previstas neste Decreto, prioritariamente as relativas a
formacéo, capacitacdo e qualificacdo de professores,
servidores e empregados para o uso e difusdo da Libras
e a realizacdo da traducédo e interpretacdo de Libras -
Lingua Portuguesa, a partir de um ano da publicagcdo
deste Decreto (BRASIL,DL5626,cap IX, art. 28).

Outra determinacédo legal foi o Decreto Lei 5626 insere LIBRAS no
curriculo escolar como disciplina obrigatéria, fato de extrema importancia,
determina as escolas a oferecerem profissionais qualificados em cada sala de
aula, visando atender uma demanda de alunos com essa deficiéncia cada vez

mais frequiente nas escolas brasileiras. Rege a lei:
A Libras deve ser inserida como disciplina curricular obrigatéria
nos cursos de formacgdo de professores para o exercicio do
magistério, em nivel médio e superior, € nos cursos de
Fonoaudiologia, de instituicdes de ensino, publicas e privadas,

do sistema federal de ensino e dos sistemas de ensino dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios (DL 5626, art.
39/2005).

A contrapartida desse Decreto-Lei é dada a sociedade, pois proporciona
ao surdo gue a comunidade ouvinte tenha conhecimento de sua cultura, aumenta
a comunicacao e a troca entre esses dois mundos.

A inclusédo na escola regular deve manter a hegemonia do aprendizado
da lingua portuguesa nestes dois grupos dentro dos processos educacionais. A
velocidade de difusdo dos programas de inclusédo ou educacéo inclusiva no
mundo demonstra que 0s governos consideram a educacao inclusiva uma forma

de intervir e prevenir a excluséo social. (RODRIGUES,2006).
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A segunda lingua apresentara varios estagios de interlingua, isto €, no
processo de aquisicdo da lingua portuguesa, as criancas surdas apresentarao
um sistema que ndo mais representa a primeira lingua, mas ainda nédo
representa a lingua alvo. A lingua portuguesa enquanto segunda lingua, a lingua
alvo, apresenta caracteristicas de aquisicdo observados em processos de
aquisicdo de outras linguas, ou seja, observa-se variacdo individual tanto no
nivel do éxito como no processo, nas estratégias usadas pelos proprios alunos,
bem como nos objetivos (QUADROS,2006).

Considerando o ensino da lingua portuguesa escrita para criancas surdas,
ha dois recursos muito importantes a serem usados em sala de aula: o relato de
estorias e a producdao de literatura infantil em sinais. O relato de estorias inclui a
producdo espontanea das criancas e a do professor, bem como, a producéo de
estdrias existentes; portanto, de literatura infantil (QUADROS,2006).

Quadros (2006) escreve “Os alunos surdos precisam tornar-se leitores na
lingua de sinais para se tornarem leitores na lingua portuguesa”.

A crianca surda que esta passando por um processo de alfabetizacdo
imersa nas relacfes cognitivas estabelecidas por meio da lingua de sinais para
organizacdo do pensamento, terd mais elementos para passar a registrar as
relacbes de significacdo que estabelece com o mundo. Diante da experiéncia
com o sistema de escrita que se relaciona com a lingua em uso, a crianca passa
a criar hipoteses e a se alfabetizar (QUADROS,2006).

De acordo com Quadros (2006), a experiéncia com o sistema de escrita
significa ler esta escrita. Leitura € uma das chaves do processo de alfabetizacao.
Ler sinais é fundamental para que o processo se constitua. Obviamente que este
processo de leitura deve estar imerso em objetivos pedagdgicos claros no
desenvolvimento das atividades. Estes sdo alguns dos objetivos a serem
trabalhados pelo professor (em sinais).desenvolver o uso de estratégias
especificas para resolucao de problemas; exercitar o uso de jogos de inferéncia;
trabalhar com associagdes; desenvolver as habilidades de discriminagéo visual,
explorar a comunicacdo espontanea; ampliar constantemente vocabulério;
oferecer constantemente literatura impressa na escrita em sinais proporcionar
atividades para envolver a crianca no processo de alfabetizacdo como autora do

proprio processo.
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Quadros (2006) afirma ainda que A escrita alfabética ndo capta as
relacbes de significacdo da lingua de sinais. Na verdade, ela vai expressar
significados que serdo organizados pela crianga de outra forma. Considera-se
importantissimo a crianga surda interagir com a escrita alfabética para o seu
processo de alfabetizacdo em portugués acontecer de forma eficiente.

A forma de adquirir primeiro o registro escrito na lingua de sinais para
depois na lingua portuguesa, conforme afirma Quadros (2006), os textos
produzidos pelos alunos em sinais e literatura geral em sinais sao fontes
essenciais para o desenvolvimento desse processo, pois servem de referéncia
para 0 registro escrito na lingua portuguesa. Assim, ter a oportunidade de
explorar a prépria producdo lendo a si proprio € fundamental para o
desenvolvimento cognitivo que sustentara o processo de aquisi¢cao da leitura e
escrita na lingua portuguesa.

No entanto, especificamente no caso da escolarizacéo do surdo, voltamos
em um dos pontos inicialmente discutidos em nosso texto: é preciso que
pensemos e repensemos as praticas pedagogicas, considerando que vivemos
numa sociedade multicultural. Isso significa respeitar as diferencas existentes
em nossa sociedade. Se isso nao for possivel, ao menos sera o estabelecimento
da funcdo de ‘ensinar’, a partir da realidade na qual os alunos vivem, com
estratégias que envolvam a prépria historia. (STREICHEN,2016).

Em segundo lugar, ndo se pode chamar uma escola de ‘inclusiva’ apenas
por ter um TILS presente na sala de aula. Ndo basta que apenas um individuo
dentro de uma organizagéo escolar saiba comunicar-se com surdos. O TILS nao
esta ‘colado’ ou ‘suturado’ ao surdo ou na sala de aula. Por alguns momentos,
certamente, ele precisar4 ausentar-se. E ai, como ficam as necessidades
comunicativas dos surdos? (STREICHEN,2016).

A partir do pressuposto da necessidade do aprendizado da escrita no
ensino fundamental. Lima, 2016, escreve que mesmo sabendo-se que a crianca
em idade pré-escolar ainda ndo sabe ler, 0 apoio escrito deve ser dado a crianca
com surdez sempre que possivel, e desde muito cedo. O registro escrito,
reforcado com um desenho, foto ou colagem representativa, realizado durante
ou apoOs situagcbes vivenciadas pela crianga, funciona como apoio visual,
facilitando aprendizagem da lingua portuguesa, estimulando a leitura e escrita e

contribuindo para a memorizagao de palavras e de estruturas frasais.
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Lima (2016), a respeito da leitura e da escrita escreve que dessa forma,
desde a educacao infantil, a crianca deve estar em contato constante com a
leitura e a escrita. E importante também que a crianca esteja envolvida no
universo do letramento; para isso, o professor deve chamar sua atencdo para
tudo que esta escrito ao seu redor.

Como a pratica da escrita da lingua de sinais ainda ndo é amplamente
difundida nas escolas no Brasil, o aluno surdo busca, na escrita da lingua
portuguesa, sua interagdo tanto com 0s ouvintes como com os surdos. Dessa
forma, fazem uso da escrita em interacdes realizadas, por exemplo, por e-mails,
ou por aplicativos e redes sociais (OLIVEIRA,2017).

Recursos tecnolégicos para acesso ao mundo virtual, como o0s
mencionados, aplicativos e redes sociais, vieram para reforcar e dar apoio a
aprendizagem de surdos, sempre com base na primeira lingua, ou seja, LIBRAS.
Para a progressao no processo educacional a aquisi¢do da segunda lingua e da

escrita se torna necessaria.

2.2 Surdez: perda total ou parcial da capacidade de ouvir

Considera-se pessoa surda aquela que, por perda auditiva,
compreende e interage com o0 mundo por experiéncias visuais,
manifestando sua cultura principalmente pelo uso de LIBRAS.
Considera-se deficiéncia auditiva aquela pessoa que
apresente perda bilateral, parcial ou total de 41 dB (quarenta e
um decibéis) ou mais, aferida por audiograma nas frequéncias
de 500HZ, 1.000HZ, 2.000Hz e 3.000Hz (Decreto Lei
5626/2005).

Essa definicdo permite concluir que existem diferentes graus de perda da
audicdo, ainda que a surdez pode acontecer em diferentes fases do
desenvolvimento e a maior ou pior consequéncia destes fatores encontra-se na
impossibilidade de ouvir a voz humana, sons dos instrumentos musicais e de
trabalho e os sons da natureza em geral.

Surdo é o individuo portador da reducao da capacidade ou incapacidade de
ouvir os sons devido a fatores que afetam quaisquer por¢gdes do aparelho

auditivo. Com vistas a melhor compreensdo da surdez é necessario 0

entendimento dos padrbes normais da audicdo humana.
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A medida da audicéo é feita a partir de uma unidade medida denominada
decibel (db), unidade usada internacionalmente para avaliar o nivel ou limiar de
capacidade auditiva de cada individuo.

Limiar auditivo € o menor nivel de pressao acustica eficaz para produzir a
sensacao de um som. Considera-se normal quando o limiar auditivo se encontra
entre 0 e 25 db (DIOGENES,2005).

As perdas auditivas ou a surdez sao classificadas conforme a leséo da
estrutura anatdbmica envolvida, pela etiologia ou causa da doenca e pela
intensidade da perda auditiva (PACO,2010).

Paco, 2010, relata que anatomicamente as perdas auditivas dividem-se em
perdas condutivas, neurossensoriais e mistas. Sendo as condutivas aquelas que
acometem a orelha externa e média, as neurossensoriais a orelha interna e as
mistas todas as estruturas da orelha.

De acordo com a etiologia podem ser congénitas ou adquiridas. As
congénitas sdo classificadas em congénitas por disturbios genéticos e as
congénitas ndo genéticas. As adquiridas sdo classificadas em agudas e
cronicas. De origem Infecciosa, latrogénica (medicamentosa) e pés-traumatica
(PACO,2010).

Doencas congénitas, fatores genéticos, causas indeterminadas, doencas
infecciosas graves (como complicacdes de otites e meningites), parasitarias,
como a toxoplasmose, doencas infecciosas durante a gestacdo (Rubéola,
Toxoplasmose, Sifilis, Citomegalovirus e Herpes),prematuridade e farmacos
como os antibidticos considerados oto-tdxicos, os aminoglicosideos, quando
administrados principalmente durante a gravidez e no primeiro trimestre ou
mesmo em qualquer periodo da vida sédo causas de destruicdo ou interrupcao
da integridade da orelha interna ou da céclea levando a surdez em variados
graus ,desde leve, moderado, severo e o profundo com a incapacidade que pode
ser total do sentido da audicdo e consequentemente a reducao do potencial de
comunicacdo.(ABORL-CCF,2017).

Embora algumas delas tenham tratamento sabe-se que, por dificuldade
de acesso a este, por desconhecimento das formas de tratamento ou questdes
sociais, como a falta de vacinacéo para a Rubéola séo fatores determinantes da

incidéncia de surdez na populacgéo brasileira.
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De acordo com a intensidade s&o classificadas em leves, moderadas,
severas e profundas. Nas leves a perda auditiva se encontra até a faixa de 40
db, nas moderadas a perda se encontra entre 40 e 70 db, nas severas até 90 db
e nas profundas acima de 90 db. A intensidade independe do fator etioldgico,
porém, direciona a conduta a ser abordada.

Dependendo da época da ocorréncia da perda auditiva o individuo surdo
teré dificuldades de comunicacéo e relacionamento e inser¢do no meio.

Di6genes, (2005) aborda métodos ou meios de diagndstico para avaliagéo
da audicdo, dentre estes inclui-se a Triagem Auditiva Neonatal, Potenciais
Auditivos de Tronco Encefalico, Avaliacdo Audiologica Comportamental,
Avaliacdo Audiolégica Instrumental e a Avaliacdo do Processamento Auditivo
Central.

A Triagem Auditiva Neonatal se faz através das Emissdes Oto -Acusticas
(EOA ou Teste da Orelhinha). E um exame objetivo, rapido e ndo invasivo, com
a funcéo de detectar a presenca ou ndo da perda auditiva.

Os Potenciais Auditivos de Tronco Encefalico (BERA) sé&o utilizados para
avaliar a integridade das vias auditivas, indicacdo e adaptacdo de préteses
auditivas e pode ser realizado em qualquer idade.

J& a Avaliacdo Audiolégica Comportamental tem como objetivo auxiliar e
complementar ao BERA, consiste em observar respostas aos estimulos sonoros
na crianca através da utilizacdo de instrumentos musicais, indicado para
criancas até dos 3 anos.

A Avaliacdo Audiolégica Instrumental se faz através da utilizacdo de
equipamentos como Audiémetro e Imitancibmetro em cabine acustica, permite
detectar a presenca ou nao da perda, o tipo e o grau de perda auditiva, a partir
de 3 anos. E o ultimo método diagndstico é a Avaliacdo Processamento Auditivo
Central (PAC), detecta alteragGes auditivas que nao estéo relacionadas com a
perda auditiva, mas sim alteracbes na capacidade de deteccdo, analise e
interpretacéo dos sons. Processar a audi¢do envolve processos cognitivos e nao
somente de captacéo dos sons.

O conhecimento da Anatomia da Orelha se faz necessario para o
entendimento do que é a surdez. A orelha é dividida em trés por¢des, Orelha
Externa, Orelha Média e Orelha Interna.
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Guyton, 2017, descreve que a anatomia da Orelha Externa € composta
pelo Pavilhdo Auricular e o Conduto Auditivo Externo (CAE). O CAE estende-se
desde o Meato Acustico Externo, abertura mais externa da orelha, até a
Membrana Timpanica.

A Orelha Média ou Caixa Timpanica contém os trés ossiculos, o Martelo,
a Bigorna e o Estribo. Situa-se atras da Membrana Timpéanica, porcdo que
delimita esta por¢céo, tem contato com as vias aéreas através da Tuba Auditiva
ou Trompa de Eustaquio, se estendendo até a Janela Oval.

E a Orelha Interna é composta pelo Labirinto Osseo e Labirinto
Membranoso. O Labirinto Osseo é constituido pela Céclea, aonde localizam-se
os Orgaos de Corti e estes sio as unidades celulares responsaveis pela audicéo,
e pelos Canais Semi-Circulares, auxiliares da manutencédo do equilibrio, como
apresentada na Figura 2.

Figura 2. Anatomia da Orelha.
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O Labirinto Membranoso é formado pelo Utriculo e Saculo e estes fazem
parte do Sistema Vestibular, um dos responsaveis pelo equilibrio, informando ao
SNC sobre o posicionamento da cabeca. (GUYTON&HALL, 2017)

Ambos os labirintos, através de fibras aferentes, levaram as informacdes
tanto do sentido da audicdo como do equilibrio as vias centrais, do nervo

Vestibulo-Coclear ou VIII par dos nervos cranianos.
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O reconhecimento dos sons, como de uma cachoeira, da chuva, dos
passaros, dos instrumentos musicais, é proporcionado pela Sensibilidade
Auditiva. Além disto, a Sensibilidade Auditiva permite a comunicagéo de forma
efetiva entre os individuos, constituindo assim uma das formas de linguagem
incluindo a linguagem falada (NISHIDA,2007).

A perda desta capacidade pode limitar atividades e até mesmo limitar a
vida de muitas pessoas, porém, quebrar o paradigma da incapacidade se tornou
possivel e vidvel no decorrer de décadas, anos e séculos.

Pereira (1997) define o termo: Processamento Auditivo Central, como a
série de processos (deteccdo, sensacdo, discriminacdo, localizagéo,
reconhecimento, compreensdo, memdria, atencdo seletiva) durante um
determinado tempo um individuo realize uma analise meta-cognitiva dos eventos

sonoros por ele percebidos.

2.3Tecnologias de Informacdo e Comunicacéao (TICs), Tecnologias Digitais
(TIDs) e Tecnologias Assistivas

As experiéncias com uso de jogos na aprendizagem tornaram-se
crescentes nos ultimos anos no cenario mundial. Trabalhos publicados sobre
estas experiéncias denotam a efetividade das ferramentas como auxilio as
metodologias usuais. Registros de uma pesquisa realizada em 2009, intitulada
“O Potencial dos Jogos Sérios Para o Ensino de Tecnologias da Construgao”,
confirmam esta assertiva. O avanco da tecnologia oportuniza o emprego da
mesma em sala de aulas.

Becker (2007) aborda o design e o objetivo dos jogos sérios sendo
reconhecidos por um publico cada vez maior, incluindo educadores do ensino
fundamental e médio. Muitas pesquisas anteriores sobre jogos sérios se
concentraram amplamente no suporte ao uso de jogos digitais na educacéo.
Poucas pesquisas foram feitas ndo apenas sobre como 0s jogos sao eficazes,
mas também sobre como incorporar 0s jogos no curriculo.

Ao se introduzir a tecnologia ao ensino, o papel do professor ndo se torna
tecnoldgico, mas sim intelectual, cabe ao professor o fornecimento de contextos
aos alunos, garantir a qualidade do ensino e, também ajuda individualizada
(PRENSKY,2010).
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No meio educacional a utilizacdo de tecnologias de informacdo e
tecnologias digitais tomou o formato de uma curva ascendente haja vista a
crescente quantidade de instrumentos de fécil aquisicdo. Segundo Germi (2010),
A tecnologia pode ser aliada nesse processo ainda téao controverso. Muito se tem
discutido e questionado sobre 0 uso da tecnologia nas escolas como instrumento
de aprendizagem, busca de conhecimento e mecanismo de incluséo.

O que ndo se pode negar € que as tecnologias mudaram os paradigmas
da comunicacéo e das relagbes humanas, e a escola insere-se neste contexto a
fim de continuar cumprindo sua funcédo de contribuir para a formacdo de
individuos que venham a exercer a sua verdadeira cidadania, inseridos no
mundo cada dia mais informatizado.

Dentre estas técnicas pedagdgicas busca-se por métodos que venham
auxiliar o aprendizado, e constata-se na literatura e nos cursos de formacéo
pedagdgica a enorme importancia da Gamificacao.

A Tecnologia Assistiva tem sido utilizada a area educacional com o
objetivo principal de auxiliar as pessoas com deficiéncia, principalmente no
processo de inclusdo (VERUSSA,2009).

De acordo com Krenski (2012), tecnologias também servem para fazer
educacao, a autora procura estabelecer a relagdo entre educacéo e tecnologias,
focando a socializagdo da inovagao, ressaltando que “a presenca de uma
determinada tecnologia pode induzir profundas mudancas na maneira de
organizar o ensino”. Como exemplo, associa midias e educacéao, uma vez que
as tecnologias como a televisdo e o computador provocaram novas mediagcdes
entre a abordagem do professor, a compreensdo do aluno e o conteudo
veiculado, isto é, a imagem, o som e o0 movimento oferecem informacgdes mais
realistas em relacdo ao que esta sendo ensinado. Acrescenta ainda que, mais
importante do que as tecnologias e os procedimentos pedagdgicos mais
modernos, é a capacidade de adequacao do processo educacional aos objetivos
gue levam as pessoas ao desafio de aprender. Nessa direcéo, traz exemplos de
novas formas de aprender apoiando-se nas redes digitais, cuja dinadmica e
capacidade de estruturacdo colocam os participantes de um determinado
momento educacional em conexdo, aprendendo e discutindo coletivamente de

forma igualitaria.
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Krenski (2012), descreve como como as TICs séo utilizadas em atividades
de ensino, destacando o uso do computador e da internet ao citar os cursos de
autoaprendizagem. Nesses cursos, o computador desempenha o papel de
professor eletrbnico através de programas tutoriais que funcionam como livros.
Cita, ainda, cursos oferecidos em Computer Based Training (CBT) e Web Based
Training (WBT), que treinam os alunos com base na resolucdo repetitiva de
exercicios.

Para Kenski, essa forma de utilizagdo das TICs baseia-se em uma visao
tradicionalista de ensino, na qual o aluno e o contexto em que ocorre a educagao
nao sao levados em conta.

A utilizagao dos “games” partindo do principio de que ndo sdo somente
uma forma de entretenimento popular entre a populacdo atual, sdo também
produtos midiaticos que influenciam comportamentos, também podem
influenciar a aprendizagem de forma prazerosa e eficiente (FARDO,2013).

A importancia de conhecer e adotar ferramentas pedagoégicas como as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs) na aprendizagem para torna-
la mais efetiva e eficaz (PARRIAO,2016).

De acordo com PARRIAO (2016), o uso de tais ferramentas, fundamenta-
se intensamente no paradigma que tanto buscamos para a educacao: € preciso
aprender a aprender, onde 0 passo mais importante é experimentar em si mesmo
o paradigma que norteia suas a¢cdes com os alunos. Entretanto, a questdo mais
importante para o professor ndo € “como usar as ferramentas”, mas sim “para
qual propédsito pedagogico usa-las”. Através do entendimento de como utilizar
tais ferramentas para interagir de forma eficiente com os alunos, utilizar recursos
com vistas a promocdo de maior comunicacao e interacdo entre professores e
alunos havera certeza da melhoria do processo de ensino-aprendizagem.

Os jogos digitais pedagdgicos podem favorecer aprendizagens,
diferenciando-se de outros materiais didaticos por conter o aspecto ludico e por
ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagodgicos, sendo uma
alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em alguns conteudos de
dificil aprendizagem. Os jogos virtuais sdo instrumentos estratégicos para as
aulas, podendo ser trabalhados de maneira interdisciplinar, além de ser um
suporte que pode auxiliar e estimular o processo ensino-aprendizagem. Pode-se

dessa forma considera-los tecnologias assistivas.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo foi destinado para descrever o0s procedimentos
metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento desta pesquisa e para o
alcance dos objetivos propostos o percurso metodolégico foi dividido em duas
etapas. A primeira etapa foi a criagdo do jogo “Aprendendo com Teobaldo”. A
segunda etapa foi a avaliagdo do jogo por meio da aplicacdo do mesmo com
estudantes e professores, como demonstrado na Figura 3, e nesta etapa

trabalhou-se uma abordagem quantitativa do tipo explicativa experimental.

Figura 3: Objetivos da Pesquisa
OBJETIVOS
ESPECIFICOS

APLICAR O JOGO DIGITAL
PARA IMERSAO DE ALUNOS
NA LINGUA PORTUGUESA

TECNICA

Desenvolver um jogo
digital para auxiliar na

aprendizagem da lingua
portuguesa para surdos.

AVALIAR O JOGO DIGITAL
COMO METODOLOGIA
ASSISTIVA PARA
PROFESSORES DE ALUNOS
SURDOS

Fonte: Prépria Autora

3.1 DELIMITACOES DA PROPOSTA DO JOGO DIGITAL

Com base na bibliografia levantada e para responder ao questionamento
norteador da pesquisa - Um Jogo Digital pode auxiliar a imersdo de alunos
surdos do ensino fundamental no universo da Lingua Portuguesa? -, optou-se
pela construgdo de um jogo digital com caracteristicas gamificadas.

Para um jogo digital adquirir caracteristicas de gamificacdo é necessario
que contenha na sua interface elementos. Segundo Kapp (2010), estes
elementos sdo a narrativa inicial, as regras, pontuacao, niveis, estruturas de
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recompensa, curvas de interesse, estéticas e feedback. A partir desse conceito
o Jogo Digital “Aprendendo com Teobaldo “foi estruturado.

A Lingua Portuguesa é uma lingua significada por meio da escrita nos
espacos educacionais que se apresentam as criangas surdas (QUADROS,
2006). O conjunto de palavras selecionadas com vistas a imersao do aluno surdo
no universo da Lingua Portuguesa correspondem as necessidades educacionais
previstas para o ensino fundamental, abordam elementos simples como objetos
do uso cotidiano, alimentos que fazem parte da rotina da criangca, nomes de
animais, nomes das cores, como se escrevem 0s nomes dos numeros, partes
do corpo humano e elementos da natureza.

O design (desenho) grafico do jogo digital e a arte utilizada foram
desenvolvidos por profissionais da area tecnoldgica especializados em roboética
e construcdo de games a partir da idealizacdo e das sugestdes da autora da
pesquisa. Os detalhes da construcao do jogo digital afetos ao seu componente
tecnoldgico sao inerentes aos profissionais desenvolvedores e nao fazem parte
dos objetivos da pesquisa. A ferramenta utilizada foi “engine Construct 3”. A

figura 4 contém as informacdes sobre autoria do jogo e os desenvolvedores.

Figura 4. Dados sobre a Idealizadora e Desenvolvedores do Jogo
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Fonte: a autora.

A estrutura do jogo digital “Aprendendo com Teobaldo” possui ldgica

educacional, dimenséo estética com desenhos planos, animagdo em 3D. As
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animacdes em 3D séo feitas por uma sequéncia de imagens 2D para dar
sensagao de movimento e “stop motion”. Assim o Teobaldo (quando alegre
movimenta os bragos, sorri e emite brilho, quando triste escorrem lagrimas, sua
face demonstra tristeza com sorriso invertido), possui sistema de regras,
pontuacdo, niveis, dicas e recompensa.

Branco (2011), propde uma teoria para jogos digitais, para tanto,
apresenta uma estrutura de analise que divide os jogos digitais em trés
instancias, a producao, interpretacdo e o discurso; e em trés dimensdes que
atravessam a logica, a estética e a tecnoldgica.

O primeiro passo dar forma ao jogo. Estruturar o jogo a partir da escolha
os temas, da forma, etapas ou fases que devem compor, mecanismos de
progressao e recompensa.

O segundo passo se deu a partir da escolha dos elementos que
envolvessem o cotidiano, desde objetos, elementos da natureza, partes do corpo
humano, vestes, cores, numeros, alimentos como frutas, vegetais e nomes de

animais.

3.2 AVALIACAO DO JOGO DIGITAL

3.2.1 TIPO DE ESTUDO

A segunda etapa avaliacdo do jogo visou analisar a proposta do jogo
digital como forma adicional de aprender a Lingua Portuguesa, e foram avaliados
os fatores motivacionais agregados, a efetividade e a aceitacdo dos professores
como uma ferramenta auxiliar no processo ensino aprendizagem e dos
estudantes surdos. Para tanto foi realizado uma pesquisa de campo, por meio
de uma abordagem quantitativa do tipo explicativa experimental.

A pesquisa de campo caracteriza-se pelas investigacdes em que, aléem da
pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza coleta de dados junto a
pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa (FONSECA, 2007).

A pesquisa quantitativa se constitui por dados mensuraveis das variaveis,
que tem por finalidade a explicacdo da sua existéncia, aléem da relacédo ou
influéncia que esta possa ter sobre outra variavel. O emprego deste tipo de

pesquisa busca analisar a frequéncia de ocorréncia do fenbmeno em estudo,
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com o intuito de analisar a veracidade ou ndo do mesmo. As técnicas de
mensuracao de dados podem envolver o uso de célculos de média e proporcéo,
indices e escalas e procedimentos estatisticos (FONSECA, 2007). Ressaltando
que a abordagem quantitativa ndo se baseia em autores, pois a analise dos
resultados é realizada com o uso de ferramentas estatisticas.

Na pesquisa explicativa o objetivo central é explicar os fatores
determinantes para a ocorréncia de um fendmeno, processo ou fato, ou seja,
visa explicar o “porqué” das coisas (SILVA; MENEZES, 2001).

Para Gil (2007), a pesquisa experimental consiste em determinar um
objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes de influencia-lo,
definir as formas de controle e de observacéo dos efeitos que a variavel produz
no objeto.

As etapas de pesquisa iniciam pela formulacdo exata do problema e das
hipbteses, que delimitam as variaveis precisas e controladas que atuam no
fendmeno estudado (TRIVINOS, 1987).

Com isso entende-se que para construcéo da pesquisa cientifica além da
indagacao por respostas € necessario seguir um processo com método
especifico de investigacdo, recorrendo a procedimentos cientificos (DEL-
MASSO; COTTA; SANTOS, 2014).

3.2.2 LOCAL DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal de um Municipio
da Regido Centro-Sul do estado do Parana. Os dados foram coletados mediante
a autorizacdo da secretaria de Educacdo do Municipio. Preliminarmente a
execucdo da pesquisa, o projeto foi encaminhado ao Comité de Etica em
Pesquisa (CEP), conforme a Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude
(CNS) - (BRASIL, 2012) e obtido o parecer favoravel sob o
numero:12928819.9.0000.5580.

3.2.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes desta pesquisa foram os alunos surdos que usaram o

jogo e os professores de uma escola publica municipal de um Municipio da
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Regido Centro-Oeste do estado do Parana. Participaram 10 estudantes surdos
e 4 professores.

Os participantes professores foram convidados a avaliar a efetividade do
jogo, apls a ciéncia e a assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE)

Os participantes estudantes surdos foram convidados a realizar o jogo
digital “Aprendendo com Teobaldo”, apds a assinatura do responséavel legal do
TCLE e também a assinatura do Termo de Assentimento para o estudante
Ressalta-se que serd mantido o anonimato dos participantes, 0s quais serao
codificados por nimeros.

Critérios de inclusédo se deram através da escolha de estudantes surdos
do ensino fundamental que ainda ndo desenvolveram a escrita da Lingua
Portuguesa ou nao alfabetizados e aqueles com pouco ganho de aprendizagem
com a Linguagem Bilinglie. Na faixa etaria entre 7 a 13 anos e professores que
trabalham com Libras para os estudantes surdos.

Dentre os critérios de exclusdo encontram-se estudantes ouvintes do
ensino fundamental, estudantes surdos acima da de 13 anos de idade,
professores que ndo dominam a linguagem de Libras e professores sem

experiéncia com estudantes surdos.

3.2.4 COLETA DAS INFORMACOES

A coleta de dados foi realizada em locais reservados, respeitando a
privacidade dos participantes e em periodos pré-determinados pelo pesquisador
respeitando os momentos indicados pela instituicdo de ensino.

Para a coleta foram utilizados dois questionarios com perguntas fechadas
com escala de Likert (Anexos 1 e 2), sendo um para os professores com
perguntas que versavam sobre: o uso de jogos como metodologia de ensino,
motivacdo do aluno, motivacéo do professor e se auxilia no aprendizado. O outro
para os alunos surdos que usaram 0 jogo e este destinava-se a pesquisar se 0s

alunos gostaram do jogo, é de facil compreensao, € instigante e € motivacional.
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3.2.5 ANALISE DAS INFORMACOES

Os resultados foram analisados por estatistica descritiva e 0s
questiondrios avaliados estatisticamente utilizando testes ndo paramétricos,
indicados para comparar variaveis com nivel de significancia de 5% com o auxilio

do programa GraphPad Prisma 5.0.

3.2.6 ASPECTOS ETICOS

Este estudo foi aprovado pelo CEP, sob nimero 12928819.9.0000.5580,
teve como fundamento os preceitos éticos conforme a Resolugdo N° 466, de 12
de 2012 do CNS e a Resolugcdo N°510 De 2016. Sera respeitada a dignidade
humana, protegendo a identidade dos participantes colaboradores da pesquisa.
O direito ao sigilo sera garantido, levando em consideracdo que os participantes
seréo informados dos objetivos e da metodologia da pesquisa e receberdo um
Termo de Consentimento Livre Esclarecido para a participacao do estudo.

Os riscos desta pesquisa eram inerentes a perda do anonimato e ao
constrangimento dos participantes perante a exposi¢cao. Para minimizar os riscos
foi assegurado que em momento algum a identidade dos participantes seria
revelada, uma vez que os dados foram utilizados para fins académicos e, 0s
anicos que tiveram acesso a estes dados foram o0s responsaveis pelo
desenvolvimento da pesquisa que manterdo o sigilo necessario. Ap0s o
levantamento e andlise dos dados com a finalidade de divulgacdo nos meios
académicos e cientificos, os mesmos ficaram em posse dos pesquisadores

responsaveis pelo prazo de cinco anos.
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4.RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. BASES LEGAIS

Referindo-se as LIBRAS, conforme o Decreto 5.626/05 que regulamenta a
lei 10.436/02 e esta visa 0 acesso a escola aos estudantes surdos, dispde sobre
a inclusao de LIBRAS como disciplina curricular na formacéo e a certificacao de
professor de Libras, instrutor e tradutor/intérprete de LIBRAS, o ensino da Lingua
Portuguesa como segunda lingua para estudantes surdos e a organizacao
bilingue no ensino regular. Baseando-se neste decreto a utilizacdo do jogo digital
gamificado no aprendizado da lingua portuguesa para alunos surdos € viavel,
adaptavel as necessidades de aprendizagem e pode auxiliar na imersédo da
Lingua Portuguesa.

Para a construcdo de um jogo digital, pelo levantamento bibliografico, ndo
existem leis ou cdodigos que limitam a criacdo. Entretanto, a criacdo do jogo
seguiu a Lei de Patentes para inventores n° 9.279/1996, que trata da protecao
da propriedade industrial e a Lei n°® 5.772 de 1971 para o registro de patentes.

4.2 ELEMENTOS DE UM JOGO GAMIFICADO OU GAMIFICACAO

De acordo com Stumpf 2010, o emprego de TICs, o uso do computador e
da internet inaugurou uma nova dimenséo as possibilidades de comunicacao
para surdos, pois sdo tecnologias acessiveis visualmente. Ganharam espaco e
sao realidade de todas as escolas, encontram-se no topo da lista de demandas
dos proprios surdos.

Um jogo digital gamificado torna-se uma ferramenta instigante,
motivadora. De acordo com Kapp, 2012, a gamificacdo inclui aspectos que
tornam o jogo um conjunto de mecanicas, estéticas e ferramentas para engajar
pessoas, motivar a acao e promover a aprendizagem e resolver problemas.

Como mencionado no capitulo 3.3, sdo necessarios elementos para
compor um jogo gamificado, dentre eles a narrativa inicial, as regras, pontuagao,
niveis, estruturas de recompensa, curvas de interesse, estéticas e feedback.

O jogo digital denominado “Aprendendo com Teobaldo “foi desenvolvido

inicialmente voltado para a dindmica da aprendizagem do surdo, a partir de
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formas, simbolos e gestos. Pois, o surdo é alfabetizado em primeiro lugar em
libras para depois na lingua portuguesa.

Compreender que o surdo n&o identifica os elementos em geral com sons,
necessita de estimulos visuais e tateis. Utiliza o gestual para comunicar-se e
representa um objeto através de um gestual ou sinal. Apos identificar um objeto
aprenderd o conjunto de letras que representa 0 objeto identificado. A
comunicacao inicia-se com o Professor/Intérprete que faz a ligacdo entre o
método, jogo digital, com o aluno surdo. Conforme retrata Almeida (2008), Nota-
se, no caso dos Surdos, que o sistema simbdlico e de carater essencialmente
semidtico utilizado esta pautado nas linguas de sinais, sistema que se utiliza da
visdo e do espaco para estabelecer interagbes sociais, diferentemente do
sistema dos ouvintes, que o fazem utilizando-se dos canais oral e auditivo. Desta
forma, o uso de sinais pelos Surdos ultrapassa os objetivos de uma simples
comunicacao, constituindo-se no meio pelo qual se expressam as subjetividades
e as identidades desses individuos.

Para o jogo digital atender aos preceitos da gamificagéo ele foi construido

de acordo com todos passos que serdo apresentados a seqguir.

4.2.1 Narrativa inicial

O envolvimento do usuario do jogo digital ocorrera inicialmente pela
abordagem da professora, intérprete de LIBRAS, que faz a traducdo em libras
do contetdo da abertura do jogo, ou seja, um breve relato sobre a histéria do
Teobaldo, quando surgiu, qual a finalidade dele.

Narrativa inicial:- Teobaldo é um animalzinho de pellcia, presente dado
pelos alunos da pesquisadora. Teobaldo € um aprendiz, de médico e de
professor, adora ajudar as criangas, principalmente as surdas. Com ele irdo
visitar o universo da Lingua Portuguesa. Ficara feliz se essas criancas

aprenderem palavras novas.
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4.2.2 Regras do jogo

O Jogo Digital “Aprendendo com Teobaldo” € composto por Fases ou
Etapas.

As ferramentas utilizadas para o jogo digital e o desenvolvimento foram
realizados com o auxilio de um profissional capacitado em tecnologias de
informagao. Foram desenvolvidas duas versdes, uma 1.0 e outra 2.0. O designer
do jogo foi adaptado a partir de desenhos simples e estaticos em um plano e o
desenho base do jogo que leva o nome de “Teobaldo”, € um animal, uma anta
com jaleco de médico. O Teobaldo possui movimentos.

Quanto a Personalizacdo, na versdo 1.0, ndo é possivel personalizar
incluindo um apelido para o usuario. Na versao 2.0, o usuério recebe um Avatar
aleatdrio selecionado no inicio do jogo e adiciona seu nome.

Figura 5. Abertura do Jogo
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ENDENDO
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Fonte: a autora.
A figura 5 apresenta a abertura do jogo “Aprendendo com Teobaldo”. A
tecla iniciar deve ser acionada, para dar inicio a dindmica do jogo. Na porcao

k3
|

inferior, & esquerda existem dois icones um “”, contém as informacgdes sobre o
jogo e outro icone em forma de porta equivale a saida do jogo, pode ser utilizado
para deixar a atividade.

Na Versao 1.0 possui 5 Fases. Sendo que primeira fase: Nome de objeto,

cerca de 30 palavras (Figura 6).
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Na figura 6 € permitido observar as cinco fases da primeira versao, 1.0.
Ao ser selecionada a fase 1, que corresponde a um conjunto de objetos do
cotidiano, a fase selecionada fica com fundo em amarelo.
Figura 6.0 Jogo Digital apos inicio e sele¢éo da primeira fase
U M TS % 2\
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Fonte: a autora.

Ao iniciar esta fase aparece na tela, na parte superior esquerda uma

gravura, na parte central o numero de letras correspondentes ao nome da figura,
logo abaixo o sinal de libras correspondente a letra do alfabeto (figura 7). Ao
selecionar cada letra que definira o0 nome do objeto a palavra ira sendo
completada. Se o aluno acertar todas as letras o Teobaldo fica feliz e passa para

a préxima palavra. Cada fase contém aproximadamente 30 palavras.

Figura 7. Demonstracéo da primeira fase do jogo.

PONTOS: 3

e
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Fonte: a autora.
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Na figura 7, o objeto ou gravura correspondente ao objeto é selecionado
aleatoriamente, fica na parte de cima e a direita da tela, na por¢cdo superior a
direita espacos vazios que vao sendo preenchidos conforme o jogador seleciona
as letras ou sinais em LIBRAS (localizados na parte inferior da tela). Quando o
jogador acera a letra ela fica em azul, quando erra fica em vermelho, cada acerto
soma pontos.

Em relacdo ao nivel de dificuldade, nas primeiras fases as palavras
contém menos elementos, sdo mais curtas. Com a progresséo do jogo véao

ficando mais extensas.

4.2.3 Participacao

A participacdo foi voluntaria apés a apresentacdo pela professora

intérprete de LIBRAS que acompanhara todo o periodo de utilizac&o.

4.2.4 Objetivos do Jogo “Aprendendo com Teobaldo”

Inserir o aluno surdo no universo da Lingua Portuguesa, promover maior
integracao e aprendizagem colaborativa, propor o Jogo Digital como metodologia

assistiva ao professor de alunos surdos

4.2.5 Pontuacao

Para cada palavra completa sem erros ganham-se 10(dez) pontos, estes
pontos serdo acumulados e o jogador mudara de fase se conseguir somar pelo
menos 120 pontos.

Na figura 8 fica demonstrado o nimero de pontos pelo acerto do jogador,
quando completa a palavra sem erros 0s pontos sdo somados na porgao superior
e a esquerda da Tela. O pequeno Teobaldo, na porcéo inferior e a esquerda da
tela, fica feliz.
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Figura 8. Pontuacao
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Fonte: a autora

4.2.6 Recompensa

As formas de recompensa ocorrem quando O usuario consegue
completar a fase sem erros, ganha 3 Teobaldos, se completar com no maximo 3
erros, 2 Teobaldos, se completar com até 5 erros ganharéd apenas 1 Teobaldo.
Se passar de fase com mais de 5 erros, ndo ganha Teobaldos. O progresso das
fases ocorre com aumento do grau de complexidade das palavras formadas. O
intuito € adquirir palavras do vocabulario da lingua portuguesa necessérias para
alfabetizacdo nesta lingua. (Figura 9).

Figura 9. Dicas, Acertos, Erros.
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Fonte: a autora.

A figura 9 permite visualizar as dicas quando erros sdo cometidos. Na
ocorréncia do jogador ndo conseguir formar a palavra por 2 vezes consecutivas

ird aparecer uma pequena lampada para alertar que ha dicas de letras, na por¢éo
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superior a direita da tela, ao lado do objeto. Sdo duas dicas para ajudar a
completar a palavra

Figura 10. Mudanca de Fase e Recompensa
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Na figura 10 fica representada a mudanca de fase, somente progride de
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Fonte: a autora.

fase quando atinge um nuamero de acertos correspondente a aproximadamente
10(dez) palavras ou um minimo de 120 pontos. Como recompensa, se nao
cometeu erros ganha 3 Teobaldos, se cometeu até 3 erros recebe 2 Teobaldos
e se cometer 5 ou mais erros, apenas 1 Teobaldo.

As diferencas entre as versdes 1.0 e 2.0 encontra-se em primeiro lugar no
namero de fases, a versdo 1.0 possui 5 fases e a 2.0 6 fases. Outra diferenca
ocorre na segunda versado, onde € possivel salvar o progresso de cada jogador
e corrigir a letra quando selecionada equivocadamente. Outro fator que as difere
encontra-se na complexidade das palavras de cada versao, sendo que na versao
2.0 abordam-se verbos e adjetivos e é possivel a construcdo de pequenas
frases.

Ambas as versdes podem ser utilizadas ou jogadas quantas vezes
corresponderem ao desejo do jogador, mesmo que a Uultima fase seja

completada.
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4.3 Avaliacao do jogo digital pelos estudantes

O jogo digital “Aprendendo com Teobaldo” foi avaliado quanto a sua
motivagédo, aceitabilidade e efetividade por alunos surdos do ensino
fundamental. Participaram da avaliacdo do jogo 11 alunos surdos do ensino
fundamental, estes participantes ja possuiam conhecimento de LIBRAS e
conhecimento bilingue: LIBRAS/Lingua Portuguesa. Observou-se que os alunos
entre 6 e 7 anos de idade possuem algum conhecimento de LIBRAS, os alunos
entre 8 e 9 anos ja possuem dominio de LIBRAS, ainda ndo dominam a Lingua
Portuguesa e apenas 2 alunos, na faixa etaria de 11 anos ja possuem o
conhecimento da linguagem bilingue, como demonstrado na tabela 1.

Tabela 1 Perfil dos estudantes surdos.

Idade Sexo Escolaridade Lingua Portuguesa/LIBRAS
6 M Fundamental 1 LP
7 M o LP
7 F ¢ “ LP
7 F LP
8 F “ “ L
8 M “ “ L
9 M “ “ L
9 M L
10 M L
11 F ©o B
11 M “o B

Legenda: L- somente em LIBRAS, LP - parcialmente em LIBRAS, B - Bilingue (LIBRAS e
Lingua Portuguesa).
Fonte: a autora

Os participantes testaram o jogo, com a supervisdo dos professores e foi
possivel acompanhar a evolugdo dos mesmos durante o jogo na medida que
avancavam nas etapas, como demonstrado na tabela 2. De acordo com o0s

participantes o jogo foi aprovado.
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Tabela 2. Evolugéo nas etapas do jogo

Idade Etapa do Jogo Aprovacao do Jogo
6 3 AP
7 3 A
7 4 AP
7 5 A
8 4 AP
8 5 A
9 4 A
9 5 A
10 5 A
11 4 A
11 5 A

Legenda: A — Aprovou, AP — Aprovou parcialmente
Fonte: a autora

Na medida que os participantes vao evoluindo nas fases do jogo, foi
possivel observar que a motivagdo aumentava e o interesse pelo jogo também
aumentava, fazendo com que o participante tentasse chegar ao final. Observou-
se 0 numero de fases alcancadas como demonstrado no gréafico 1. Constatou-
se neste resultado que os participantes que ndo conseguiram completar as
fases, da versao 1, foi devido ao tempo disponibilizado para a pratica do jogo
associado a necessidade de completar outros objetivos de aprendizagem
estabelecidos pela grade curricular da escola que frequentam o que dificultou o

entendimento do jogo.

Gréfico 1. Fases do jogo completadas pelos alunos
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m NUMERO DEALUNOS

Legenda: Eixo Y (nimero de alunos. 11 alunos: 100% 8 alunos:72% e 7 alunos:63%)

Fonte: a autora.
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O Grafico 1 permite a visualizacdo das fases atingidas pelos alunos, sendo
que

Para Prensky (2012), a aprendizagem por jogos digitais esta atrelada a dois
aspectos fundamentais, sendo o primeiro o envolvimento com o contexto do jogo
e 0 segundo é a aprendizagem relacionada com o0s pressupostos do jogo,
ficando claro que: “se ndo dermos uma énfase suficiente a aprendizagem,
corremos o risco de isso ser apenas um jogo”. Quando ndo se atende a esses
aspectos 0 jogo se torna apenas uma brincadeira e ndo pode ser utilizado como

uma ferramenta no ensino aprendizagem.

Gréfico 2. Nivel de dificuldade do jogo digital na visao do aluno.
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W Facil mMédio Dificil

Legenda: Eixo Y (11 alunos =100%)
Fonte: a autora.

Ao observarmos o grafico 2, € possivel visualizarmos a aceitacdo desta
ferramenta por parte dos estudantes surdos. Sendo que 73% dos participantes
aprovaram 0 jogo em relacdo aos quesitos de grau de dificuldade de
compreensao, utilizacdo e prazer em jogar e 27% aprovaram parcialmente o jogo
em relacdo aos mesmos quesitos.

Segundo a teoria comportamental os estimulos oferecidos pelo ambiente
suscitam em respostas. Estes estudantes habituados a um método de

aprendizagem tradicional quando expostos a uma nova ferramenta metodoldgica
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demonstraram seu interesse e envolvimento, bem como a vontade em utilizar
mais vezes ferramentas novas para a aprendizagem (MENEZES,2014).

De acordo com Kikot (2015), as tecnologias de informag&o e comunicagéo
(TICs) sao suportes interessantes na educacdo, empresas e sociedade em geral.
Alguns resultados demonstram que as TICs podem aumentar o envolvimento
dos alunos em diversas atividades de aprendizagem, e assim serem inovadoras
por fornecer aos alunos um papel mais ativo na sua educagéo.

Para melhor funcionalidade o Jogo Digital “Aprendendo com Teobaldo”,
apresentou algumas necessidades de adaptacao e correcao. Ao invés de utilizar
somente desenhos estaticos houve a necessidade de adapta-los para sinais
(gestos) em libras correspondentes as palavras a serem construidas. Estes
ajustes tornam o jogo de mais facil aplicacéo, pois, o que foi observado, foi a
dificuldade de compreensdo por parte dos alunos ao iniciar o jogo. Apds o
esclarecimento das duvidas e demonstracdo do jogo, aonde os sinais de LIBRAS
estdo pareados com as letras do alfabeto, houve compreensao do mecanismo.

Stumpf (2010), esclarece a necessidade da interface para informéatica
necessaria na educacdo de surdos, aonde privilegia o uso de LIBRAS, textos
pequenos, animacdes e o0 uso de cores. Interfaces estas contidas no Jogo Digital
“‘Aprendendo com Teobaldo”.

Os objetivos do jogo digital foram compreendidos por todos os
participantes, o que foi evidenciado no grafico 2. Desta forma o jogo foi
disponibilizado por mais tempo para que os estudantes pudessem usufruir desta
ferramenta e foi acrescentado nas atividades educacionais previamente
estabelecidas.

Para Stumpf (2010), o bom aproveitamento da utilizacdo dos recursos
visuais depende da capacitacdo dos educadores na avaliagdo dos programas
educacionais com o fim de inclui-los ou ndo no espaco pedagoégico. A avaliacéo
qualitativa e quantitativa mostrara se os softwares de lingua de sinais e escrita
de lingua de sinais séo adequados aos objetivos que o professor se propoe.

Foi possivel observar a motivacdo dos alunos na medida que eles
avancavam nas fases do jogo e demonstraram empolgacdo avaliando a
atividade como prazerosa.

Percebe-se ainda que a atividade apresenta outro componente, a

aprendizagem colaborativa, embora ndao fosse um dos objetivos da pesquisa.
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Quando ndo conseguiam compreender comunicavam-se com a professora ou
com os outros colegas, definido este comportamento colaborativo.

Segundo Oliveira, 2017, A aprendizagem colaborativa de linguas tem
como base a teoria sociocultural de Vygotsky que busca compreender, na
interacdo entre os individuos, as estratégias que utilizam para aprender algo
juntos, em contextos presenciais e virtuais.

O papel do professor ao mediar e utilizar uma tecnologia assistiva para o
aluno surdo possui alta relevancia. Segundo Almeida (2015), como contraponto
ao que pensamos ser uma cultura auditiva excludente, existe uma contracultura
ouvinte, assim considerados como professores intérpretes. Estes assumem a
possibilidade ndo apenas de traduzir a lingua fonte para a lingua alvo- lingua de
sinais, mas também dar voz ao outro.

Entre os participantes inclui-se uma estudante portadora de duas
necessidades especiais a baixa visdo e surdez, para que ele pudesse testar o
jogo foram realizadas adaptacdes como associacdo de brilho as imagens, sinais

e letras, assim ela conseguiu avaliar o jogo.

4.4 Avaliacao do jogo digital pelos professores

O perfil dos participantes docentes apresentou como caracteristicas
predominantes serem todos do sexo feminino, com idade entre 35 e 50 anos,
formacdo na Educacdo Especial e com tempo de experiéncia na Educacao
Especial entre 9 e 15 anos, como observado na tabela 3. Pela avaliagdo dos
professores com experiéncia no ensino para surdos foram sugeridas corre¢coes
das gravuras, remoc¢ao de algumas palavras e sugestdo de outras classes de

palavras.

Tabela 3. Perfil dos participantes docentes.

Sexo Idade Formacgao Tempo de docéncia
(anos)
F 40 DE 10
F 41 DE 15
F 49 P+DE 15
F 38 DE 9

Legenda: F- Feminino, P — Pedagoga, DE - Docente em Educacéo Especial
Fonte: a autora.
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A avaliagcdo do jogo “Aprendendo com Teobaldo”, quanto a
aplicabilidade, qualidade e a progressdo da aprendizagem realizada pelos
docentes é observado na tabela 4, onde fica claro que nos quesitos
aplicabilidade 50% concordaram totalmente e 50% concordaram parcialmente o
mesmo se repete para a qualidade do jogo ja em relacdo ao progressao da
aprendizagem 50% discordaram parcialmente e 25% concordaram parcialmente

e somente 25% concordaram totalmente.

Tabela 4. Avaliacdo do jogo pelos participantes docentes.

Participantes Aplicabilidade Qualidade Progresséo da
aprendizagem

001 CP CP DP

002 C C DP

003 CP CP CP

004 C C C

Legenda: C — concordo, CP — concordo parcialmente, DP — discordo parcialmente.

Quanto a aplicabilidade e qualidade do jogo foram apontados alguns
pontos a serem corrigidos como adaptacdes nas fases, em relacao a qualidade
houve sugestdo quanto a definicdo de algumas imagens. Ja na progressao de
aprendizagem, os participantes docentes, observaram que n&o ocorreu na
mesma velocidade comparando com outras criancas que utilizaram por mais
tempo o jogo. Por este motivo discordaram parcialmente, porém, aumentaram o
periodo de horas da aplicacéo do jogo para poder observar melhor os resultados.
Relataram ainda que, por desconhecerem a metodologia, priorizaram as
ferramentas utilizadas previamente devido ao fato de ja conhecerem os
resultados dessas ferramentas (Tabela 4).

Baseado no contexto atual, pode-se notar o grande numero das variaveis
problematicas que um professor assume em sala de aula, desde a tentativa de
acompanhar a acelerada evolugcdo tecnologica até as dificuldades de
assimilacao do conteudo pelos discentes. (SILVA, 2016).

Diante do exposto defendemos a ideia de que 0s jogos poderiam
merecer um espaco ha pratica pedagogica dos professores, ressaltando que os
jogos pedagoégicos sdo uma ferramenta a mais, agregadora, ndo substituindo
outros métodos de ensino (SILVA,2016).



54

Quanto a motivacdo no uso do jogo, destaca-se que 0s participantes
concordam que esta ferramenta é motivadora para os estudantes e que também
€ motivadora para os docentes pois, podem fazer uso de uma nova ferramenta
para auxiliar no processo ensino aprendizagem de estudantes surdos, como

observamos no grafico 3.

Graéfico 3. Aplicabilidade dos jogos digitais na viséo do professor.

Titulo do Grafico

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%

MOTIVADOR PARA O MOTIVADOR PARA O EMPREGAR A
ALUNO PROFESSOR METODOLOGIA
m CONCORDA m CONCORDA PARCIALMENTE DISCORDA INDIFERENTE

Legenda: Eixo Y ( 4 professores: 100%)

Fonte: a autora

Desenvolver e empregar atividades utilizando elementos como games
ou jogos com estrutura gamificada inserem componentes de forma ludica as
atividades pré-estabelecidas e necessarias para aprendizagem, promovem
satisfacdo em executa-las. Podem potencializar, criar habitos e engajar
atividades consideradas sérias. Alterar, desta forma a experiéncia docente em
relacdo ao contexto em que estéo inseridos (MENEZES,2014).

Segundo, Silva (2016), O jogo oferece estimulo e o ambiente
necessarios para propiciar o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos
além de permitir que o professor utilize de novas técnicas ativas de ensino que
o0 estimula a recriar sua pratica pedagdgica.

Os docentes ao avaliarem o progresso e a facilitagéo da aprendizagem

da lingua portuguesa aliada a linguagem bilingue dos estudantes com o uso do
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jogo “Aprendendo com Teobaldo”, apresentaram divergéncia nestes quesitos

como demonstrado no Gréafico 4.

Grafico 4. Avaliagéo do Progresso da Aprendizagem.

120%
100%
80%
60%
40% |

20% ‘

0%

OBSERVACAO DO FACILITACAO DA
PROGRESSO DO ALUNO APRENDIZAGEM
B CONCORDA I CONCORDA PARCIALMENTE INDIFERENTE DISCORDA |

Legenda: Eixo Y (4 professores: 100% 2 professores: 50% 1 professor:25%)

Fonte: a autora.

Pela avaliacdo desses quesitos aponta-se a necessidade de fazer
ajustes ao jogo para atender, melhorar o progresso e facilitar a aprendizagem da
LP. E através da andlise experimental é possivel observar as variantes e a
necessidade de delineamento e mudancas ordenadas para atingir os padroes
comportamentais desejados (Menezes,2014).

De acordo com Possolli (2017), os jogos digitais ganham cada vez mais
espaco no cotidiano alcancando sucesso que leva a reflexdo sobre os jogos
virtuais no processo de ensino-aprendizagem infantil e as relacbes de ensino-
aprendizagem na contemporaneidade requerem a mudanca na postura dos
profissionais da educacgéo para que possam estimular os educandos na selecao
de fontes de informacdo voltadas a pesquisa e as tecnologias digitais,

estabelecendo ligacdes entre elas e recriando-as.
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5.CONSIDERACOES FINAIS

A proposta desta pesquisa teve como objetivos o desenvolvimento, a
aplicacdo e a avaliacdo de um jogo digital, com caracteristicas gamificadas,
voltado para o auxilio da aprendizagem da lingua portuguesa para surdos do
ensino fundamental em fase de alfabetizac&o, analisar o fator motivacional para
alunos surdos e validar como tecnologia assistiva para professores que
trabalham com surdos.

A criacdo e desenvolvimento de um jogo digital comprovou ser possivel,
porém, necessita de ferramentas apropriadas, conhecimento especializado e
auxilio técnico para dar forma, clareza e o conteudo venha contemplar os
propésitos ladicos pré-estabelecidos. Focar o interesse do publico alvo. Desviar
do interesse mercadolégico. Considerar que 0s jogos digitais ultrapassam 0s
limites da recreagdo, contribuem na formagéo, envolvem, acrescem,
potencializam habilidades e desafiam as prerrogativas pedagogicas tradicionais.

Fundamentando-se no contexto sociocultural dos estudantes, ja
acostumados com tecnologias de informacgdes (TICs), nos tempos chamados de
cibecultura, era digital, que os diferencia da grande maioria dos educadores,
professores formados com ferramentas analédgicas. Desta realidade ndo se pode
fugir.

Ao ser aplicado em uma escola de ensino fundamental, aonde alunos
surdos foram incluidos, foi necesséria a explanacdo sobre o método,
fundamentando-se na necessidade de utilizar ferramentas digitais como recurso
didatico-educacional auxiliar compativel com a realidade sociocultural vigente.
Observou-se a aceitabilidade quando a proposta foi embasada nos relatos da
literatura na tentativa de manter o estudante surdo motivado e inserido no
ambiente escolar, visando o preparo para o posterior mercado de trabalho.

Sendo a Lingua Portuguesa, segunda lingua dos surdos brasileiros, de
fundamental importancia para a inclusdo na progresséo da formagéo e preparo
para qualquer graduacéo.

Reforcando a aplicabilidade da ferramenta. Passa a constituir, desta

forma, éxito neste objetivo da pesquisa.
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No que se refere a viabilidade de manter como ferramenta assistiva a
metodologia tradicional,ja empregada, observou-se necessidade de fornecer
suporte, auxilio, acatar sugestfes para que a quebra da rotina escolar ndo fosse
desfeita, ndo houvessem situagbes de desconforto nem mesmo com a equipe
de educadores ou com os alunos que testaram o jogo digital. Para reforco da
viabilidade, recentes trabalhos de pesquisa demonstram nao tdo somente a
viabilidade como a necessidade de implantacdo de TICs, mas, como
Tecnologias Digitais nos ambientes de aprendizagem.

Foi possivel constatar o envolvimento e interesse dos alunos que testaram
o0 jogo digital, pois, quando em atividade aprestaram nitida motivacao,
engajamento, colaboragdo e em nenhum momento houve desinteresse ou
abandono. Respeitando e reforcando os principios da educacéo inclusiva e
assim, fornecendo subsidios ou ferramentas para contemplar este proposito.

Destacou-se que o ponto forte do jogo “Aprendendo com Teobaldo” é
oportunizar outra forma de aprender, mais dinamica, envolvente, que permite
maior interagéo dentro do ambiente escolar

A literatura (BRANCO,KAPP,FARDO,KALMEIDA, KIKOT,KRENSKI E
GALVAO), relata que quando se introduz outras formas de aprender ao
individuo, este adota a postura de auto-desafio, abandona a atitude passiva,
interage mais, absorve mais contetdo e progride mais rapido e desta forma
torna-se equitativamente proporcional o aprender para qualquer individuo, quer
ele seja dotado de plenas capacidades, quer ele seja suprimido de alguma de
suas capacidades sensoriais.

Esta pesquisa teve como fator propulsor a observacdo de surdos,
atendidos em um consultério médico. Individuos com dificuldades de
comunicacdo e pouco progresso escolar, marginalizados de certa forma,
excluidos da sociedade produtiva.

Aléem dos fundamentos pedagogicos e metodoldgicos é necessario
compreender que para a inclusdo real na sociedade deve-se proporcionar iguais
oportunidades. A busca por estas oportunidades encontra-se em desenvolver
habilidades de forma equitativa.

Oportunizar com TICs ou TIDs tornam a rotina escolar mais instigante,

mais dindmica é viavel.
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O jogo construido para este projeto de pesquisa demonstrou ser um
produto gamificado, estruturado com elementos que preenchem os quesitos da
gamificacao.

Também permitiu vivenciar a rotina de educadores com recursos
limitados, porém, muito ativos dentro das suas areas de atuacdo. Quebrar os
paradigmas educacionais tradicionais, propor e convencer professores
inicialmente um pouco resistentes as mudancas. Permitiu ainda analisar que o
jogo digital utilizado quando assume caracteristicas gamificadas vai além do
entretenimento, auxilia para contemplar objetivos educacionais necessarios para
a alfabetizacdo na lingua portuguesa para surdos. Corrobora assim com a
viabilidade desta ferramenta assistiva.

Observamos que o conteudo do jogo digital pode ser adaptado com outros
conteudos conforme a necessidade e nivel de aprendizagem necessarios.

Esta pesquisa por fim fortalece a necessidade de salientar a corresponsabilidade
de todos os integrantes de uma sociedade.

Todos os integrantes de uma sociedade possuem papeéis relevantes
devendo assim abandonar a postura passiva de transferir total responsabilidade
para os gestores publicos, perceber a necessidade de envolvimento, para
proporcionar o crescimento, desenvolvimento de habilidades adormecidas em
individuos suprimidos de capacidades sensoriais na totalidade. Descobrem-se e
elevam-se potenciais através de abordagens diferenciadas aonde ha troca de
saberes e integracao de todos em um mesmo espaco.

N&o basta apenas seguir normativas para acolhimento dos alunos surdos
em espacos escolares. E necessario adequar ambientes e capacitar
professores.

Em contrapartida existe a lei que determina a adocédo da aprendizagem
de LIBRAS para ouvintes em todos espagos escolares acentuando desta forma
a integracao do ouvinte com o surdo de forma a proporcionar a aprendizagem
colaborativa.

Historicamente a inclusdo no Brasil ja é realidade e a adocdo das

tecnologias educacionais € uma necessidade presente e nao futura.
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Como pesquisadora pude observar e confirmar que proporcionar
igualdade de condi¢cdes aos individuos, promove saberes e habilidades. O
potencial transformador desta pesquisa foi imensuravel, teve o potencial de
reconstruir conceitos e posturas dentro da atividade profissional, inicialmente na
atencdo a saude, agora como promotora de saude. Entender que despertar
habilidades é promover saude, pois conceitua-se como individuo saudavel
aquele que possui plenas e integras suas capacidades fisicas, mentais e sociais.
Segundo a OMS saude é o bem estar fisico, mental e social, mais do que uma
mera auséncia de doenca. Além desses conceitos seguir com esta linha de
pesquisa com vistas a outras etapas da formacdo educacional e até mesmo
dentro do estudo da medicina.

Com isso a educagdo jamais deve ser excludente e a inclusdo uma

realidade.
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7.APENDICES:

QUESTIONARIOS DE PESQUISA

QUESTIONARIO DAS PERCEPCOES DO ESTUDANTE
CODIGO DE IDENTIFICACAO: IDADE:
SOBRE A APRENDIZAGEM:

1.0 JOGO E DE FACIL UTILIZAGAO ?
() SIM ( )NAO

2. 0 JOGO E DE FACIL COMPREENSAOQ?

( )SIM ( )NAO

3. ACHOU DIFICIL APRENDER USANDO O JOGO?
( )SIM ( )NAO

4. QUANTO A MOTIVAGAO O JOGO E ENVOLVENTE, INSTIGANTE ?
( )SIM ( )NAO

5. ACHOU DIVERTIDO APRENDER DESTA FORMA?
( )SIM ( )NAO

QUESTIONARIO DAS PERCEPCOES DO PROFESSOR

CODIGO DE IDENTIFICACAO : IDADE:
PERIODO DE TEMPO QUE TRABALHA COM ALUNOS SURDOS:

1.0S PROFESSORES DEVERIAM ADOTAR METODOLOGIAS ATIVAS, TECNOLOGIAS DE
INFORMACAO ( TICs , COMO JOGOS DIGITAIS) PARA O APRENDIZADO DE ALUNOS
SURDOS?

( )CONCORDO  ( )INDIFERENTE ( )NAO CONCORDO

2.A INCLUSAO DE TICs NA FORMA DE JOGOS DIGITAIS AUMENTA A MOTIVAGAO DO
ALUNO ?

( )CONCORDO ( )INDIFERENTE ( )NAO CONCORDO

3.QUANTO A MOTIVACAO DO PROFESSOR, O JOGO E ESTIMULANTE ?

( )CONCORDO ( )INDIFERENTE ( )NAO CONCORDO

4.0BSERVOU PROGRESSO NA APRENDIZAGEM COM ESTA METODOLOGIA ?

( )CONCORDO ( )INDIFERENTE ( )NAO CONCORDO

50 EMPREGO DESTA METODOLOGIA FACILITA O APRENDIZADO DA LINGUA
PORTUGUESA ALIADA A BILINGUE COMPARADA A APRENDIZAGEM BILINGUE
UNICAMENTE?

( ) CONCORDO ( ) INDIFERENTE ( )NAO CONCORDO
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