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RESUMO

A conjuntura inicial da educagao da pessoa surda se constroi a partir da sujeicdo coletiva dos surdos frente a lingua
dominante dos ouvintes. No entanto, aparatos legais, frente aos estudos linguisticos envolto desta lingua,
contribuiram para que hoje no Brasil a Libras fosse reconhecida como Lingua. Em contraste com esta realidade é
comum encontrarmos criangas surdas adentrarem com espago escolar sem fluéncia e/ou aquisi¢cdo em sua primeira
lingua, o que representada um desafio a ser vencido nos espacos escolares pois esta lingua representa a chave para
a compreensdo de mundo destes infantes. Diante disto, a metodologia adotada para esta pesquisa possui natureza
qualitativa e propde contribuir com a educacdo da pessoa surda por meio da criagcdo de um jogo em Libras. Para
alcancar nossos objetivos, utilizamos videos, um o jogo Meios de Transportes em Libras dois questionarios um
voltado para os professores e o0 segundo voltado para os alunos para geradores dos dados, que ocorreu numa
escola publica na cidade de Jodo Pessoa-PB. Participaram da pesquisa duas criangas surdas, uma professora de
Libras ouvinte e dois professores surdos. Os resultados obtidos demonstram que o0 jogo interativo em Libras
utilizando o avatar Guga do Vlibras representa um caminho vidvel para contribuirmos de forma efetiva para a
educacdo das criangas surdas do nosso pais face a natureza linguistica visual dos usuarios e a escassez de jogos
desta natureza.

Palavras Chaves: Educacdo de Surdos, Jogos em Libras, Lingua Brasileira de Sinais



ABSTRACT

The initial situation of deaf people's education is built from the collective subjection of deaf people The initial
situation of Deaf people's education is built on the collective subjection of Deaf people to the dominant language
of hearing people. However, legal apparatuses, in the face of linguistic studies surrounding this language,
contributed to Libras to be recognized as a language in Brazil nowadays. In contrast to this reality, it is common
to find Deaf children entering school environments without fluency and/or acquisition in their first language, which
represents a challenge to be overcome in school spaces as this language represents the key to their comprehension
of the world. Thus, the methodology adopted for this research is a qualitative approach and proposes to contribute
to the education of deaf people by creating a game in Libras. To achieve our objectives, we used videos, the Means
of Transportation game in Libras, two surveys: one for the teachers and the other survey for the students to generate
the data, which took place in a public school in the city of Jodo Pessoa, PB. Two Deaf children, a hearing Libras
teacher and two Deaf teachers had participated in the research. The results obtained demonstrate that the interactive
game in Libras using the Guga avatar from Vlibras represents a viable way to effectively contribute to the
education of Deaf children in our country in the face of the visual linguistic nature of users and the shortage of
similar games.

Keywords: Deaf Education, Games in Libras, Brazilian Sigh Language
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1. INTRODUCAO

Ao pensar a histdria da Educacdo de Surdos, sabe-se que a conjuntura inicial se constroi
a partir da sujeicdo coletiva dos surdos frente a lingua dominante dos ouvintes. Nesse contexto,
a proposta oralista estava em processo de insercdo, como aponta Quadros (1997), cujos
prejuizos a comunidade surda e a Lingua de Sinais repercutem até hoje. Essa abordagem
influenciou diretamente no uso da tecnologia na educacdo, na confeccdo de softwares que
favorecessem o desenvolvimento de leitura labial, para treinamento da fala, com sintetizadores
de voz.

Com o passar do tempo, a partir da necessidade de outra abordagem educativa que
considerasse a estrutura da lingua de sinais, em 1982, Bouvet (GOES, 1996) levantou a proposta
do bilinguismo, que consiste na capacidade de producao de enunciados significativos em duas
linguas, apresentando a competéncia e dominio de uso em, pelo menos, uma das formas de
funcionamento linguistico — escrever, falar, ler ou compreender.

De acordo com Perlin (2003), a experiéncia visual é o instrumento fundamental pelo
qual os surdos fomentam o conhecimento. Contudo, segundo Vigotsky (1991) essa apreensao
depende, sobremaneiramente, da internalizacdo de elementos culturais externos. E desse
principio, que ha, aliado ao bilinguismo, o conceito de biculturalismo, que pressupde a
identificacdo das duas comunidades culturais e linguisticas, bem como a interacdo de seus
membros com equidade.

A Libras, portanto, ao se formalizar como espa¢o de letramento em lingua materna,
assegura a consolidacao de um espagco linguistico substancial e identitario para interlocugdo dos
seus falantes no processo de ensino-aprendizagem, sendo lingua portuguesa sua como segunda
lingua.

Tomando esses eventos como pressupostos, a luta por uma pedagogia visual que atenda
a comunidade surda na fundamentacdo de uma educacdo bilingue faz-se essencial. Para tanto,
0 uso de uma tecnologia que abrace essa necessidade tera muito a contribuir, pois as ferramentas
cada vez mais variadas aproximam o surdo de sua realidade, no processo de ensino
aprendizagem, dando voz mais ativa ao individuo.

No Brasil, a formacdo da pessoa surda pode acontecer pelo menos nesses dois espacos:
em escolas de ensino regular ou nas escolas de educacdo bilingue. As pessoas com surdez,
usuarias da Libras, uma vez inseridas em qualquer uma destas modalidades de ensino, apropria-

se da Libras como primeira lingua e da lingua portuguesa como segunda lingua.



14

Observa-se que criangas da atualidade fazem parte de uma geracdo conectada, assim,
desde seus primeiros meses, entram em contato com o mundo digital por meio de videos e
posteriormente games.

Segundo Ide (2005), os jogos estimulam as criancas fatores cognitivos e emocionais,
assim estes infantes sdo motivados a superar 0s desafios contidos nos jogos o que os deixam
ativos Papert (1994), pautado em Piaget, afirma que a interagdo com os objetos faz com que as
criangas desenvolvam nocdes de tempo e de espago e consequentemente o seu raciocinio l6gico.
Neste sentido, o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (1998), afirma que a
brincadeira se constitui um direito da crianca.

Lebovici e Deatkine (1985) concordam que o ato de jogar é uma atividade importante
na vida da crianca efetivada por diversdo e também porque o jogo representa esforco e
conquista.

No mercado digital surge cada vez mais uma diversidade de jogos educativos,
associados a funcao ludica e é notdria sua utilizagdo em grande parte das instituicdes de ensino
do Estado, sobretudo nas salas de aula da Educacdo Infantil. Pela sua potencialidade, é um
acesso viavel para estimular ou reforcar a inter-relacdo da criangca com as pessoas, tanto em
situacBes familiares como sociais.

Conforme o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998), faz-se
necessario oportunizar dentre outras habilidades, a capacidade de brincar, conhecer
manifestagdes culturais, para que sejam desenvolvidas atitudes respeitosas e participativas,
valorizando assim, a diversidade.

Neste sentido, € importante ressaltar que as criancas surdas fazem parte de um grupo
cultural e linguistico, logo, os jogos educacionais precisam ser desenvolvidos em Libras.
Partindo dessa questdo, pais ouvintes de criangas surdas, por ndo dominarem a lingua de sinais,
usam gestos emergentes para comunicagdo diaria com seus filhos. Logo, na maioria das vezes,
estas criancas ndo adquirem a Libras quando adentram no ambiente escolar.

Recentemente o LAVID-UFPB criou um avatar em Libras, denominado Guga. Este
avatar possui caracteristicas infantis e, quando pensado em associa-lo a ferramentas de
interag0es, pode-se pensar na criagdo de jogos para contribuir com o processo de ensino
aprendizagem por meio da Libras como primeira lingua, visto que as caracteristicas citadas
anteriormente sdo pecas fundamentais que podem favorecer a aquisicdo e o letramento da

crianga com surdez.
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Desse modo, acredito que os resultados deste trabalho, poderdo contribuir para a
educacdo da crianca com surdez no ambito educacional pois a Libras é a primeiras linguas
destes infantes e € a chave para a compreensao dos demais contetdos, pois, na atualidade, ndo
h& materiais desta natureza para este publico.

A proposta visa proporcionar jogos que possam contribuir com a educacgdo de surdos
através do uso de ferramentas tecnoldgicas constitutivas do Vlibras. Na educacdo, 0s
professores poderéo utilizar estes jogos para que haja uma sistematizagéo da Libras tanto para
as criancas surdas, como também para as criancas ouvintes, desafiando-as a aprender outra
lingua, desenvolvendo o respeito a diversidade linguistica e humana.

Diante do breve panorama apresentado, € nesse contexto que se materializam as
possibilidades de ampliacdo do projeto Vlibras, desenvolvido pelo Laboratério de Aplicacdes
de Video Digital (LAVID) da Universidade Federal da Paraiba — UFPB com utilizacdo do
avatar Guga, pois, dessa forma, abre-se novos horizontes para a formacdo dos usuarios de
Libras.

1.1. Motivacado

Conforme defendemos, a educacdo da pessoa com surdez ¢ uma realidade que tem a
Libras como a chave que da acesso a educacdo. Entretanto, encontrar softwares de
aprendizagem condizentes para o processo de ensino do surdo é uma tarefa delicada, pois,
normalmente, os resultados nem sempre sdo satisfatérios e contribuem muito pouco para as
praticas educacionais. 1sso ocorre, pois, como aponta Lins (2011), grande parte dos recursos
tecnologicos, especificamente os softwares e suas interfaces, sdo ferramentas que exigem do
surdo ja um amplo conhecimento da lingua portuguesa, tornando esse processo de apreensao
dependente e infrutifero. Contudo, compreendemos que esse fator tem relagdo com a auséncia
da Libras no processo, pois, por ser a lingua materna, ela deve ser o ponto de partida para a
construcdo do material que veicule o acesso do surdo a lingua portuguesa.

A insercdo da Libras como elemento central, no uso das tecnologias, para a formacéo
da crianga surda, nos remete & importancia da visualidade para um processo efetivo. Por esses

fatores, o presente estudo parte da premissa apresentada pela pedagogia visual:

E um novo campo de estudos com uma demanda importante da sociedade que
pressiona a educacdo formal a modificar ou criar propostas pedagdgicas
pautadas na visualidade a fim de reorientar os processos de ensinar e aprender
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como um todo e, particularmente, daqueles que incluem os sujeitos Surdos-
Mudos (CAMPELLO, 2008, p. 10).

Percebe-se que a visualidade é importante no processo de apreensdo de qualquer
individuo, mas crucial para os sujeitos surdos, pois é através deste recurso que ha a construcdo
de sentidos, de significados e por meio de que ocorre a relacdo sujeito-mundo, a partir de signos
culturais (CAMPELLO, 2008).

Pensando nesta realidade proposta por Campello (2008) e nas observagdes expostas, 0
presente trabalho propde o desenvolvimento de jogos em Libras a partir do Avatar infantil Guga
do Vlibras desenvolvido pelo Lavid — UFPB, com o intuito de promover a acessibilidade de
comunicacdo entre pessoas surdas. Como sabemos, o Lavid — UFPB, idealizou o VLibras que
é uma suite através da qual é possivel realizar a traducdo automatica do portugués para a Lingua
Brasileira de Sinais.

Através do Vlibras, € possivel traduzir contetudos digitais da lingua portuguesa (texto,
audio e video) para a Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS. Para tanto, é utilizado um
combinado de ferramentas computacionais de codigo aberto responsavel por traduzir contetidos
digitais (texto, audio e video) para a Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, que podem ser
acessados pelos mais diversos meios tecnoldgicos, sejam eles dispositivos mdveis ou
computadores em que é possivel traduzir, para a Libras, plataformas da Web.

Atualmente o Vlibras conta com prototipos destinados a traducdo simultanea com
animacdo através de diversos avatares 3D, o usuario podendo escolher dentre eles o feminino,
0 masculino e o infantil avatar Guga.

Conforme BEZERRA et al. (2016), para alimentar esta suite, uma equipe alimenta um
dicionario colaborativo denominado de WikilLibras que também pode ser configurado e
preenchido, de forma interativa, atraves de seus usuarios, que, por sua vez, obtém a posicao de
sugerir a inclusdo de sinais considerando inclusive o regionalmente.

Diante desse contexto, em que temos uma educacdo de aprendizes através da
visualidade, sendo o Vlibras um recurso que possibilita 0 acesso a Libras de forma visual,
enxergamos a viabilidade de criacdo de jogos educativos em Libras para criangas surdas,
utilizando o avatar Guga como instrumento facilitador, uma vez que este favoreceria uma

identificacdo cultural infantil raramente vista no meio.
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1.2. Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivo geral contribuir com a educagdo de surdos
através do uso de ferramentas tecnoldgicas constitutivas do Vlibras, a fim de estabelecer um
método cada vez mais coeso com a realidade da crian¢a surda, por meio da criagcdo de um jogo
em Libras, promovendo a sistematizacdo do aprendizado dos conteudos curriculares por meio
da Libras. O avatar eleito para esta proposta foi o infante Guga, pois sua figura favorece uma
identificacdo identitaria entre as criangas surdas.

Para que nosso objetivo seja alcancado, faz-se necessario atingir alguns objetivos

especificos:

. Analisar como ocorre a educacdo de surdos nas séries iniciais do ensino
fundamental I;

. Compreender quais mecanismos podem favorecer o processo educacional de

criancas surdas;

. Analisar as possibilidades do fortalecimento do ensino por meio da gamificagéo,
utilizando o VLibras e seu avatar Guga.

. Propor o desenvolvimento de jogos interativos, mediante o uso do avatar Guga
como ferramenta de ensino na educacao para criangas surdas do ensino Fundamental | dos anos
iniciais a fim de disponibiliz&-lo posteriormente.

Os objetivos descritos tém como sustentaculo a filosofia educacional para surdos na
modalidade bilingue, face & necessidade de implementacdo de ferramentas que facilitem este
ensino.

Nessa conjuntura, a presente pesquisa justifica-se na insuficiéncia de novos recursos
didaticos para a educagdo bilingue e para a educac¢éo de criancas surdas. Neste sentido, algumas
ferramentas como a da Microsoft office, aliado ao avatar Guga do LAVID, podem contribuir e
sinalizar possibilidades de ensino inovador e eficaz para esses alunos e seus professores. Em
outras palavras, recursos e metodos podem ser desenvolvidos para agregar mecanismos que
deem suporte ao processo de ensino aprendizagem da crianca surda, possibilitando o contato

com uma formacao crescente e exequivel.

1.3.  Organizagéo do trabalho
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Esta dissertacdo esta dividida em seis capitulos, sendo trés destes capitulos de
fundamentacdo. No primeiro capitulo, apresentamos as motivagdes iniciais e a apresentacdo do
trabalho. Em seguida, no Capitulo 2, iniciamos o referencial tedrico, nele abordamos temas
como: a educacdo da pessoa surda, os aspectos gramaticais da Libras, as ferramentas
tecnologicas e viabilidade de jogos educacionais e a politica linguistica que envolve a educagéo
destes sujeitos.

Por fim, no capitulo 3, apresenta os procedimentos metodoldgicos utilizados para
realizacdo desta pesquisa, bem como os resultados, discussfes e sugestdes para pesquisas

posteriores.

2. REFERENCIAL TEORICO

Na atualidade a educacdo voltada a pessoa com surdez € um campo de estudos bastante
discutido. Embora estas pessoas tenham sido por séculos excluidas deste cenario por
acreditarem que a comunicacgdo sO era possivel através das linguas orais, a constatacdo das
linguas de sinais como lingua aliado a LDB 9394/96 garantiram aos surdos o direito a educacao
na modalidade inclusiva e a comunicacdo em sua lingua.

Nesta perspectiva de ensino, 0s contetdos séo transmitidos na lingua de instrucdo e
repassados para as pessoas surdas na lingua de sinais por meio do interprete de Libras. Diante
da diversidade escolar e a especificidade linguistica destas pessoas, na educagdo pesquisadores
no mundo tem discutido acerca de métodos e filosofias que favorecam o processo didatico
pedagdgico voltados também para estes individuos no contexto inclusivo.

Conforme Karwoski e Gaydeczka (2013), os estudantes da geracéo atual necessitam de
professores que estejam dispostos a inovar por meio de metodologias capazes de romper com
modelos candnicos disciplinar que, por vezes, ndo sdo compativeis e nada atrativos para 0s
estudantes da atualidade.

O modo de ensinar precisa contemplar a diversidade e a pluralidade linguistica contida
dentro das escolas de modo a implantar estratégias que favorecam uma formacéo critica para
estes estudantes para que sejam capazes de criar novas percepcoes.

Diante desta realidade, emergimos com a ideia inicial de criar um prot6tipo de jogos em
Libras. O termo protdtipo é composto por dois radicais gregos: protos, que significa primario,
primeiro; e tipos/typos, que significa tipo, marca e/ou modelo. Neste sentido, prototipo significa

uma ideia primaria ou 0 modo de se realizar algo que pode ter sido copiado imitado.
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No entanto, para este trabalho vamos utilizar este termo “protdtipo” conforme conceito
de Rojo: "estruturas flexiveis e vazadas que permitem modificacBes por parte daqueles que
queiram utiliza-las em outros contextos" (2021, p. 8), que propde aos educadores uma releitura
que atenda a diversidade cultural de criancas e Jovens frente ao seu letramento.

De acordo com Karwoski e Gaydeczka (2013 apud ROJO 2012, p. 21) defende que séo
necessarias novas praticas de leitura, escrita e analise critica, logo é imprescindivel que se adote
novos e multiletramentos. Assim, os multiletramentos se caracterizam por serem interativos,
estabelecem relacdes e sdo hibridos, fronteiricos e mesticos (de linguagens, modos, midias e
culturas) (2012, p. 23).

Neste aspecto, estas qualificacdes implicam em uma concepgao gque abrange nao apenas
a producdo textual puramente linguistica, mas a que contempla aspectos semidticos através de
imagem, som, movimento onde o aluno também € protagonista neste processo contribuindo
ativamente na producédo e retextualizacéo.

Assim, Rojo advoga a filosofia de uma "pedagogia dos multiletramentos” que aproxime
o aluno de sua vivéncia, através de aulas de préaticas inovadoras que possibilitem ao aluno ser
protagonista. Neste modelo, a didatica adotada pelo educador é "de grande interesse imediato
e condiz com os principios de pluralidade cultural e de diversidade de linguagens envolvidas
no conceito de multiletramentos” (2012, p. 300).

Conforme Dudeney (2016), o letramento digital e o uso das novas tecnologias
constituem uma moeda de duas faces que podem trazer beneficios e prejuizos. Se por um lado
0 uso da internet e de games podem causar vicios, perda do sono, irritacdo e déficit de atencdo,
por outro o letramento digital, através das novas tecnologias, podem trazer beneficios, quando
empregado de forma sistematica na educacdo atraindo a atencdo do aluno, contribuindo para
seu raciocinio l6gico além de contribuir para seu desempenho social, visto que estamos em um
mundo cada vez mais conectado.

Neste sentido, “Professores e alunos precisam apropriar-se conjuntamente, critica e
criativamente das TIC dando-lhes significado, tecendo possibilidades e gerando
oportunidades”. (MOREIRA, 2012, p.64). Estes mecanismos requerem do professor mais
aprofundamento, ndo apenas em seus assuntos cotidianos, ao dominio destas ferramentas, além
de que considerem questdes culturais de seus alunos.

Corroborando com esta visdo, Rezende (2000) reconhece a eficacia das novas
tecnologias pautadas a metodologias didaticas que contemplem o enriquecimento de

competéncias necessarias para o contexto pessoal e social do aluno. Para tanto, os poderes
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publicos precisam investir na capacitagdo dos educadores e em ferramentas tecnologicas para
que alcancemos o letramento digital.

Ademais, defendemos que aspectos sociais e culturais precisam ser considerados, visto
que os alunos surdos fazem parte desta realidade educacional e pensar em pontos que
contemplem sua subjetividade linguistica e identitaria contribuem para uma educacdo de

qualidade, a seguir, estaremos discutindo sobre esta subjetividade.

2.1. O sujeito surdo e os estudos linguisticos da Libras.

As pessoas com surdez sdo compreendidas por dois vieses: um clinico e outro
linguistico cultural. O aspecto clinico, reflete o olhar da sociedade e do desconhecimento da
surdez, pois se refere a condicdo fisica destes individuos, ou seja, a falta de audigdo, remetendo
a visao de falta e a necessidade de cura. Nesse contexto, estas pessoas sao submetidas a cirurgias
e tratamentos de falas. Vale ressaltar que, por anos, estes individuos foram privados do uso da
lingua de sinais ou encarou a desvalorizacdo da lingua.

Ja na visdo cultural, ndo sdo vistos como incapazes, mas como pessoas que tém um
diferencial linguistico, como aponta Wrigle (1993). No caso das pessoas surdas brasileiras, a
Libras representa a chave que possibilita 0 acesso a comunicacao, a expressdo do pensamento,
0 contato com a informacao e a inclusao social e educacional.

Por vezes, o campo educacional tem negligenciado o direito a uma educagdo de
qualidade com respeito a Lingua da pessoa surda. No entanto, politicas educacionais foram
criadas, visando, dentre seus objetivos essenciais, o reconhecimento da Libras, na condicdo de
lingua, e a atribuicdo do direito a pessoa surda de receber informacfes e manifestar seus
pensamentos em sua primeira lingua, obtendo a lingua portuguesa na posicdo de segunda
lingua.

Inicialmente, pesquisas que tinham as linguas de sinais como objeto foram lideradas por
Stokoe (1960), que constatou a lingua de sinais americana ser uma lingua natural, completa,
com gramatica propria, cujos constituintes internos sdo complexos.

A partir destes estudos, no Brasil, pesquisas, em torno da Libras, tiveram como
expoentes Felippe (1995), Ferrera-Brito (1995), Quadros e Karnopp (2004), que
fundamentaram suas investigagdes nestas descobertas iniciais, ampliando ainda mais suas
pesquisas. Dentre outras contribuicdes advindas da academia, estes estudos se debrucaram a

alocar os aspectos fonéticos, fonologicos, morfologicos, sintatico, semantico e pragmatico da
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Libras, visto que que esta lingua contém uma semiose visualmente percebida e produzida. Tais
perspectivas foram fundamentais para o reconhecimento da Libras como lingua natural da
pessoa surda no Brasil.

Nesta acepcdo, Gabriel (2021), destaca que a Lingua Brasileira de Sinais possui
universais linguisticos comuns a outras linguas orais. Todavia, as linguas de sinais possuem
caracteristicas peculiares e independentes das linguas orais, a exemplo de sua composi¢do
gramatical ter sua produgao com (maos, corpo) e percepcdo com (olhos, e no caso das pessoas
surdas-cegas tato).

Vale destacar que conforme Emmorey (2002), destaca que existe uma independéncia
linguistica das linguas de sinas a respeito de outras linguas da mesma natureza exemplificando
que a lingua de sinais americana (ASL) é diferente da lingua de sinais britanica (BSL) e da
lingua de sinais francesa (LSF). Logo, cada lingua sinalizada segue as caracteristicas
linguisticas e culturais de seu pais de origem.

No Brasil, os estudos voltados para 0s aspectos gramaticas da Lingua Brasileira de
Sinais, relatam distin¢do das principais preocupacfes dos aspectos fonéticos e fonolégicos
Quadros e Karnopp (2004) que séo:

A principal preocupacdo da fonética é descrever as unidades minimas dos
sinais. A fonética descreve as propriedades fisicas, articulatdrias e perceptivas
de configuracdo e orientacdo de méo, movimento locacao, expressao corporal
e facial. [...] A fonologia estuda as diferengas percebidas e produzidas
relacionadas com as diferencas de significado. (QUADROS; KARNOPP,
2004, p 81-82,).

Assim, a fonética da Libras € o ramo que busca descrever as unidades minimas dos
sinais, enquanto a fonologia busca explicar como estas unidades séo percebidas e produzidas
podendo gerar diferengas em seus significados. Por isso, este ramo busca investigar como 0s
sinais, expressdes faciais e movimentos corporais sdo produzidos e percebidos por seus
falantes.

Ademais, a fonética ird descrever e analisar esses fones separadamente. A fonologia
estuda como essas unidades isoladas identificadas pela fonética funcionam como componentes
de contraste na lingua.

Na Libras, a fonologia é composta por cinco parametros -configuracdo de maéos,
movimento, orientacdo, ponto de articulacdo e expressdes ndo manuais. Neste sentido, este
aspecto estuda a organizacdo e combinacdo dos parametros utilizados para formar significados,

bem como as regras que governam a combinagao para formar palavras.
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As pesquisas sobre a fonética e a fonologia da Libras tém sido importantes para o
desenvolvimento da lingua e para a sua valorizagdo como meio de comunicacdo e expressdo
cultural. Por exemplo, a andlise fonoldgica da Libras tem permitido a identificacdo de padrdes
de sinais que sao utilizados para a formacéo de palavras e a compreensdo de como esses padrdes
se relacionam com o significado das palavras na lingua. Estes padrdes sdo constituidos por
Parametros que se combinam para constituir o sinal. O primeiro deles é a configuracdo de maos
(CM). Atualmente, conforme figura 1, os estudos de Quadros e Pimenta (2008) identificaram

61 configuracdes de méos (CM) distintas como podemos ver abaixo.

Figura 1- A configuracdo de méos na Libras
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Fonte: http://tertuliasdelibras.blogspot.com/2015/11/configuracoes-de-maos.html

Neste parametro, as mdos podem tomar diversos formatos podendo ser produzidas
apenas com uma mao ou com duas que podem formar configuraces semelhantes a distintas.
Vale ressaltar que estes articuladores primarios sdo produzidos simultaneamente com outros
parametros para a formacéao do sinal, porém, quando estas configuragdes se formam sozinhas,
apenas constituem um parametro fonolégico da Libras.

Segundo o parametro fonoldgico, € o Movimento (MO), este elemento refere-se a
movimentacdo feita durante a produgéo de um sinal. Conforme Quadros e Karnopp (20040,
apud Ferreira Brito (1990), este pardmetro é categorizado, de acordo com a direcionalidade,
maneira e frequéncia. Todavia, destacamos que ha sinais que podem ter movimento e outros
ndo, como os sinais da palavra crianca (que tem movimento) e da palavra carne que (ndo tem

movimento) como podemos ver a seguir:
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Figura 2 - Movimento

Crianca Carne

Fonte: imagens produzidas pelo autor

Nos exemplos apresentados na Figura 2, configura-se em um claro exemplo do
funcionamento deste pardmetro, pois a palavra “crianga” ¢ produzida com uma mao dominante
configurada no formato 57 conforme Figura 1, com movimentos produzido através de um leve
dobramento da mé&o. Ja no sinal da palavra “carne”, as mdos assumem dois formatos distintos:
uma mao é configurada no formato 57 e a outra no formato 43 e 0 movimento de agarra é
parado, logo, este sinal ndo tem movimento.

O terceiro parametro diz respeito a locacdo (L). A locacdo também conhecida como
ponto de articulagdo (PA), e é definido como: “0 ponto de articulacdo é aquela area no corpo,
ou no espaco de articulagdo definido pelo corpo, em que ou perto da qual o sinal ¢é articulado”.
Friedman (1977, p. 4). Como podemos perceber, na formacdo das palavras em Libras, o
movimento pode ser feito em diversos pontos de articulacdes, Quadros e Karnopp (2004, p.58),
apud Ferreira- Brito e Langevin (1995), com base nos estudos de Freidman (1997), que estudara
a ASL, apresentam os diversos pontos de articulagdo em que os sinais podem ser produzidos
para a formacéo das palavras, como pode ser observado no Quadro 1.
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Quadro 1 - pontos de articulagBes possiveis

Locagées (Ferreira-Brito e Langevin, 1995)

Cabega Tronco
topo da cabega pescogo
testa ombro
rosto busto
parte superior do rosto estdbmago
parte inferior do rosto cintura
orelha

olhos bragos
nariz brago
boca antebraco
bochechas cotovelo
queixo pulso
Mao Espago Neutro

palma

costas das méaos
lado do indicador
lado do dedo minimo
dedos

ponta dos dedos
dedo minimo
anular

dedo médio
indicador
polegar

Fonte: Quadros e Karnopp (2004, p.58), apud Ferreira- Brito e Langevin (1995), com base nos estudos de
Freidman (1997)

Neste pardmetro, o sinal também é produzido simultaneamente com os demais
Parametros, a defini¢cdo do ponto de articulagdo (PA) é de suma importancia para a definigdo
da palavra, pois uma mesma configuragdo de m&os em uma locacao distinta, podem representar

palavras completamente diferente, conforme se observar na Figura 3.

Figura 3 — Ponto de articulacdo

Ter AE ua
Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Como observamos, os dois termos apresentados na Figura 3 sdo capazes de exemplificar
a importancia da produgdo do sinal no ponto de articulagdo correto. Embora tenham
configuracBes de maos semelhantes em formato 38 ver em figura 1, seus movimentos sao
distintos assim como o ponto de articulacdo o que resulta em palavras diferentes, a Locagédo

para formar a palavra “ter” é no peito, ¢ para formarmos a palavra “agua” ¢ no queixo.
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Segundo Quadros e Karnopp (2004 apud BATTISON, 1974; BELLUGI, KLIMA e
SIPLE, 1975), a Orientacédo (O), que constitui o quarto pardmetro consiste na posi¢do em que
0 sinal é i — produzido, logo
as mdos podem ) adotar as mais
diversas orientacdes que
podem ser:

Figura 4 - Orientacdo

P/ O LADO P/ O LADO
CONTRALATERAL IPSILATERAL

Fonte: produzida pelo autor

As orientacOes especificas de cada sinal sdo produzidas harmonicamente com 0s
demais parametros. Durante a producao dos sinais, as méos podem adotar posi¢des congruentes
ou divergentes. Em outras palavras, um unico sinal pode ter posicionamentos de maos
diferentes.

O ultimo parametro é as expressdes ndo manuais (ENM), produzidas pelos
movimentos dos membros da face e do corpo. Na Libras, as ENM assumem o papel prosédico
entoando e dando sentido ao sinal e/ou frase.
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Corroborando com este aspecto, Quadros e Karnopp (2004), destacam:

as expressdes manuais podem ser:

As expressdes ndo-manuais que tém funcdo sintatica marcam sentencas interrogativas
sim-ndo, interrogativas QU-, oracdes relativas, topicalizacdes. As expressdes nao-
manuais que constituem componentes lexicais marcam referéncia especifica,
referéncia pronominal, particula negativa, advérbio ou aspecto.

(QUADROS E KARNOPP 2004, p.41)

Opondo-se as linguas orais, na Libras as expressfes ndo manuais tém valor prosddico,
sintatico e gramatical e sdo tdo importantes quanto os demais parametros. Sdo produzidas
simultaneamente com intuito de marcar por exemplo: uma sentenca de interrogacdo e/ou
negacdo. Quadros e Karnopp (2004 apud FERREIRA-BRITO e LANGEVIN, 1995, p.61),
conforme Quadro 2 consideram que estas expressdes podem ser feitas o rosto, com a cabeca,

rosto e cabe(;a e tronco.

Quadro 2 - Expressdes ndo manuais na Lingua de Sinais Brasileira

Expressdes ndo-manuais da lingua de sinais brasileira
(Ferreira-Brito e Langevin, 1995)

Rosto

Parte superior
sobrancelhas franzidas
olhos arregalados

lance de olhos
sobrancelhas levantadas

Parte inferior

bochechas infladas

bochechas contralidas

l4bios contraidos e projetados e sobrancelhas franzidas
correr da lingua contra a parte inferior interna da bochecha
apenas bochecha direita inflada

contragéo do labio superior

franzir do nariz

Cabega

balanceamento para frente e para tras (sim)
balanceamento para os lados (n&o)
inclinagao para frente

inclinagao para o lado

inclinagéo para tras

Rosto e cabega
cabega projetada para a frente, olhos levemente cerrados, sobrancelhas franzidas
cabega projetada para trés e olhos arregalados

Tronco

para frente

para trés

balanceamento alternado dos ombros
balanceamento simultdneo dos ombros
balanceamento de um Gnico ombro

Fonte: Quadros e Karnopp (2004, p.61)
Conforme quadro acima, as expressdes manuais na Libras correspondem a um
complexo sistema orquestrado por érgdos que compdem a face e 0s membros do corpo. Sdo
produzidas harmonicamente com 0s demais parametros e sao responsaveis pela entonacdo do

falante da Libras.
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Neste sentido, na Libras, as articulagdes destas unidades formam o aspecto
morfoldgico. Logo, a morfologia da Libras é composta por elementos que podem ser
combinados de diversas formas para criar significados especificos. Segundo Brito (2010, p. 33),
“os elementos morfoldgicos da Libras incluem o uso de diferentes configuragdes de maos,
posi¢des do corpo, expressdes faciais e movimentos dos olhos”. No mesmo sentido, Senra
(2007, p. 23), caracteriza esta area da Libras da seguinte forma: “a morfologia da Libras se
caracteriza pela analise dos elementos que compdem os sinais, tais como a configuragdo da
mao, movimentos, orienta¢do e expressao facial”. Em suma, a gramatica morfoldgica da Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) é a area do conhecimento que estuda a estrutura dos sinais da
lingua de sinais brasileira e como esses elementos podem ser combinados para formar sinais
Unicos que representam palavras ou conceitos especificos na lingua de sinais brasileira.

Ademais, no campo morfologico, os morfemas, por ter significados, podem se constituir
isoladamente e formar palavras-sinais ou formar combinac¢Ges com dois itens lexicais e formar

palavras como podemos observar na Figura 5.

Figura 5 - Apresentacdo de morfemas

Alemanha marcar trabalhar

Fonte: Produzido pelo autor

Nestes exemplos, vemos que para formar a palavras “Alemanha”, utiliza-se apenas uma
mé&o dominante que, configurada na testa, remete este pais. No exemplo seguinte, temos o verbo
“marcar” que Se forma a partir de duas configuracdes de maos distintas, no espaco neutro e com
expressdes faciais também neutras. O sinal do verbo “trabalhar” é composto das configuracGes
de maos semelhantes formadas no espaco neutro, com movimentos para frente e para tras de
forma alternada.

Além dos elementos morfoldgicos, a Libras também apresenta caracteristicas
gramaticais especificas, como concordancia de género e nimero, tempo verbal, modo, entre
outros. De acordo com Vidal (2017, p. 55), “a gramatica da Libras ¢ uma gramatica visual-

espacial, que se expressa através da combinacgéo de elementos morfoldgicos para formar sinais
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que transmitem mensagens complexas”. Como vimos discutindo, a morfologia, na Libras, € 0
ramo da linguistica que estuda a estrutura dos sinais incluindo elementos morfoldgicos e
caracteristicas gramaticais especificas.

Estes componentes se estruturam obedecendo uma ordem sintatica como ressalta
Quadros (1997), na sintaxe da Libras, as expressdes visuais-gestuais devem acompanhar 0s
sinais na sintaxe da Libras. Logo, a sintaxe da Libras corresponde a combinagdes de sinais que
representam ideias e conceitos, e sdo organizados em estruturas gramaticais proprias, tais como
a ordem das informacdes, a concordancia verbal e nominal, entre outros aspectos.

Na sintaxe da Libras, as ordenacgdes das palavras sao flexiveis, sendo possivel adicionar
ou retirar informacdes sem prejuizo a compreensdao da mensagem, desde que a estrutura
gramatical seja mantida. A sintaxe desta lingua se concentra nos estudos das estruturas internas
das palavras para formacao das frases. Conforme Quadros (1999) e Ferreira-Brito (1995), na
Libras, a ordem predominante das estruturas € SVO (sujeito, verbo, objeto), podendo ter outras
ordens como SOB (sujeito, objeto, verbo) e OSV (objeto, sujeito, verbo).

A Libras, assim como as demais linguas, possui uma semantica prépria. Segundo,
Ferreira-Brito (2001), Quadros e Karnopp (2004), a semantica da Libras possui trés
componentes: o sinal, a expressdo ndo manual e o0 espaco. Estes componentes sdo ordenados e
utilizados para transmitir o significado. Além destes elementos, 0s contextos sociais e culturais
também devem ser considerados.

De acordo com Quadros e Karnopp (2004), a cultura surda tem sua propria lingua,
historia, tradigdes e valores que influenciam a semantica da Libras. Por exemplo, o sinal para
"amigo™ pode ter um significado diferente em uma comunidade surda do que em uma
comunidade ouvinte.

Outro aspecto importante da seméantica da Libras é a possibilidade de criar novos sinais,
seja por composicdo lexical, a partir da combinacdo de outros sinais, seja quando esta
combinacgéo néo é possivel ou ha significacdo na Libras e a criacdo de novos sinais se da atraves
do conceito de neologismo que se refere a criagdo de uma nova palavra ndo usada ou nédo
conhecida na comunidade, uma vez que esta lingua é viva e 0s sinais novos vao emergindo de
acordo com o uso o que resulta numa amplia¢do de vocabularios com significados na Libras.

Isto posto, pode-se considerar, que a semantica da Libras é construida a partir da
combinacdo de sinais, expressdes ndo manuais, espaco, contexto social, cultural e composicéo
lexical. Essa combinagdo complexa de elementos torna a Libras uma linguarica e diversa, capaz

de expressar uma variedade de significados de forma visual e espacial.
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Ja a pragmaética da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), refere-se ao uso da linguagem
em contextos sociais e interativos para transmissdo de informacGes e estabelecimento de
relacBes sociais. Segundo Quadros e Karnopp (2004), a pragmatica, assim como a seméantica
da Libras é construida a partir da combinacao de sinais, expressdes faciais e corporais, espaco
e contexto social e cultural. Neste ramo, as expressdes ndo manuais sdo fundamentais, pois
podem modificar ou enfatizar o significado do sinal, indicar a atitude, emogéo ou intengéo do
sinalizador.

A cultura surda também é um importante elemento influenciador da pragmatica da
Libras. Segundo Skliar (1997), a cultura surda é composta por valores, crencas, tradicdes e
comportamentos proprios que se desenvolvem a partir da experiéncia compartilhada da surdez.
Essa cultura tem uma forte influéncia na forma como a Libras é utilizada em diferentes
contextos, como por exemplo, em situacBes formais e informais, entre pessoas surdas ou
ouvintes, e em diferentes regies do pais ou grupos sociais.

A complexidade da gramética da Libras pode ser vista como um desafio para os falantes
de linguas orais que desejam aprender a Libras como segunda lingua. No entanto, também pode
ser vista como uma riqueza linguistica e cultural, que representa a diversidade e a plenitude das
linguas humanas.

Compreender estes aspectos sd0 passos iniciais para que possamos pensar em jogos
voltados para o publico surdo que sdo falantes desta lingua. Pensar neste publico significa
pensarmos em diversidade. Neste sentido, criar jogos voltado para o publico surdo infantil é
um desafio, cujo caminho sinalizador seja a utilizagdo de instrumentos linguisticos e culturais
comuns a esta comunidade de acordo com o grupo social e faixa etaria a que se destine.

A sequir, refletiremos sobre as possibilidades de aliar a tecnologia e o avatar do

Vlibras Guga para a criagdo de jogos e sua importancia na educagao.

2.2. Jogos como instrumentos na educacao

Os jogos e as brincadeiras durante a infancia sdo de fundamental importancia para a
compreensdo do estabelecimento de regras, para o desenvolvimento, bem como estruturacao
do pensamento (SANTQOS, 2013).

Na atualidade, os jogos eletronicos estéo, cada vez mais, presentes no cotidiano das

criancas. Quando voltados para a educacdo, estas ferramentas podem representar uma
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importante chave para a construcao intelectual, uma vez que podem simplificar procedimentos
da linguagem auxiliando a concepg¢do de novos instrumentos estéticos (CANNITO, 2010).

Na educacdo, essas atividades ludicas podem contribuir para a construgdo do
conhecimento favorecendo o desenvolvimento da crianga no processo de ensino aprendizagem.
Através dos jogos, o aluno pode aprender ndo s6 como ocorrem as regras ou resolucdo dos
mesmos, mas também é possivel a este fazer uma auto avaliacdo, constatando seus progressos,
fortalecendo seu aprendizado, seu convivio social e sua autoestima na educacao.

Os jogos digitais, voltados para o publico infantil, estdo sempre em constante evolucéo.
Eles possuem caracteristicas visuais peculiares atraindo um publico para o qual foram
destinados. Estes jogos possuem ldgicas, linguagens e particularidades de comunicagdo
oportunizando valéncias emocionais, cognitivas, intuitivas, perceptivas e comunicativas das
pessoas (KENSKI, 2007).

Desse modo, o educador pode promover atividades de acordo com os objetivos de
aprendizagem baseada nos elementos identificados no ambiente educacional de modo
estruturado, para que as criangas possam desenvolver suas habilidades. (BROUGERE, 1998).

Ademais, a educacdo e a sociedade passam por constantes transformacdes. Os
educadores séo desafiados a se reinventar, inclusive sistematizando suas dindmicas de ensino.
A Educacdo de surdos foi uma das areas que evoluiu e ganhou reconhecimento com a insergéo
de novas percepgdes de ensino, anteriormente mencionadas. Estudiosos tém se dedicado a
pensar estratégias e novos modelos didaticos que favore¢cam o processo de ensino aprendizagem
destes alunos.

Diante deste desafio, 0s jogos podem representar uma valiosa ferramenta neste processo
por agregar contribuicGes significativas, uma vez que estimulam a crianca e tornam o processo

de ensino mais dinamico. Neste sentido, Domingos (2008) afirma:

O jogo torna-se uma ferramenta ideal para a aprendizagem, na medida em que
estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir novas descobertas, enriquecendo
sua personalidade, é uma estratégia pedagodgica que permite ao professor se colocar
na condicdo de condutor, incentivador e avaliador da aprendizagem. (DOMINGOS,
2008, p. 15)

Pressuple-se que, ao adotar jogos pedagdgicos em sua didatica, o professor estara
possibilitando ao educando com surdez, um estimulo de dimensdo formativa, visto que

promovem atividades de antecipagdes, através do raciocinio l6gico, viabilizando a formulagao

de hipoteses. Essas vivéncias, através de jogos tecnologicos, colaboram com o aprendizado
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destas criancas colocando-as no eixo da proposta pedagogica com fungdes ativas em suas

formagdes. Para Vygotsky (2007).

No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do
que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas
as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 2007, p.122).

A brincadeira, mediante jogos tecnoldgicos, aproxima a crianga de seu universo, abrindo
as vivéncias existentes em seu imaginario. Neste sentido, 0s jogos sdo instrumentos que
propiciam desenvolvimento motor, criativo, intelectual, entre outros essenciais na vida da
crianga, inclusive no ambito escolar (KISHIMOTO, 2003). Assim, conforme Kishimoto
(2003), através do brinquedo, a crianga manifesta a sua imaginacao e sua criatividade.

Brougere (1998) ressalta que, apesar de 0s jogos ndo terem um viés naturalmente
educativo, nada impede que se tornem uma ferramenta educativa eficiente, a partir do processo
metodoldgico utilizado pelo professor, podendo adota-los como aparato de aprendizagem.

Acreditamos que 0 uso de jogos como instrumento metodoldgico de ensino, na educacgéo
de surdos, pode ajudar no processo de ensino aprendizagem com chances significativas de
apresentar excelentes resultados, pois, através do uso das tecnologias, o educador pode
proporcionar aos educandos, novas possibilidades e experiéncias de aprendizado.

O docente, ao utilizar jogos, engquanto instrumento pedagogico, assume o papel de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem encorajando as criangas na construcdo de
novas descobertas de aprendizagem, o que também desenvolve e enriquece sua personalidade.
Para Vygotsky (1998), os jogos, na condi¢do de atividade, completam as necessidades da
crianca, uma vez que seu desenvolvimento ocorre através de estimulos, inclinaces e
incentivos. Logo, 0s jogos educacionais podem atender a algumas de suas necessidades.

Como acrescenta Piaget (1975), os jogos, em carater de atividades educativas
facilitadoras da aprendizagem, vdo tomando significagbes a medida que a crianga se
desenvolve, utilizando-os livremente de maneira prazerosa, construindo e reinventando modos
de brincar.

A importancia do jogo, para Piaget, esta na satisfacdo da necessidade da crianca quanto
a assimilacdo da realidade a sua prdpria vontade. Neste sentido, segundo Zacharias (2002),
Piaget considera que os jogos contribuem como uma assimila¢éo funcional, durante o exercicio
das acBes individuais ja aprendidas. Assim, 0s jogos podem proporcionar um sentimento de

prazer pela acdo ludica e pelo dominio sobre as agdes.
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Para Rodrigues (2001,), O jogo € uma atividade valiosa e de grande influéncia que
atende as exigéncias ludicas, psicoldgicas e afetivas, e representa uma grande ajuda na
educacdo. Nesse sentido, os jogos desenvolvidos em Libras podem ser desenvolvidos para
atender a objetivos de aprendizagens, estimulando a constru¢cdo do conhecimento e
desenvolvendo habilidades cognitivas de compreenséo e de intervencdo do aluno com surdez

nos fendmenos sociais e culturais, abrindo espacos para construgcdo de conexoes.

2.3. A aplicacdo de jogos em Libras para criancas surdas no ambiente escolar usando

tecnologias

No Brasil, a educagdo de surdos ainda representa um desafio, sobretudo pelo
desconhecimento das especificidades deste publico, por parte dos profissionais envolvidos ou,
até mesmo, pela falta de materiais voltados para esta formacéo, principalmente nos anos iniciais
do ensino fundamental 1.

Conforme Quadros (2003), as criangas com surdez devem ser alfabetizadas por
meio de uma lingua visual espacial, ou seja, a lingua brasileira de sinais. Neste sentido, a
aplicacdo destas de ferramentas contém estimulos visuais, favorecendo o processo de ensino
aprendizagem do aluno com surdez. Ademais, este recurso representa uma inovagao ainda nao
vista no Brasil, por se tratar de materiais voltados para a educagdo de criangas surdas
contemplando visualmente as duas linguas que constituem o seu bilinguismo.

Acreditamos que estas ferramentas pedagoOgicas abrem espacos para interagdes e
constroem caminhos de crescimento, por meio de uma educacéo bilingue com mais qualidade
para este publico, pois, consoante a Fernandes (2008, p. 35) “[...] a educagdo de surdos na
perspectiva bilingue toma uma forma que transcende as questdes puramente linguisticas. Para
além da lingua de sinais e do portugués, esta educagao situa-se no contexto da garantia de acesso
e permanéncia na escola”.

De acordo com Meirinhos (2015), a rede digital de aprendizagem proporciona a
ampliacdo do aprendizado para além dos muros da escola. Para um melhor aproveitamento
destes recursos digitais no ambito educacional, sdo esperadas novas perspectivas de
flexibilidade para 0 momento e local de pratica, opondo-se a cultura e aos costumes tradicionais
(SANTAELLA, 2010).

Conforme (LEAL et al., 2013) o uso de telefones celulares como instrumento de

aprendizagem, sempre foi utilizado, mesmo sem o consentimento do educador, pelos alunos j4,
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para diversos fins como: consultar dicionarios, pesquisar assuntos aprendidos em sala de aula
e conectar-se com o0s colegas com quem estabelecem vinculos sociais e praticam outras
linguagens (ANTONIO, 2014).

A pandemia do COVID-19 impbds ao sistema educacional novas perspectivas
curriculares, pautadas em um novo metodo de ensino, dindmico e rico em possibilidade, dentre
elas o uso de aparelhos tecnoldgicos somado a internet como recurso pedagdgico.

Corroborando com Tezani (2011, p. 36), acredita-se que o uso de novas tecnologias por
professores como mecanismo facilitador no processo de ensino aprendizagem, contribui para o
desenvolvimento de habilidades educacionais e pessoais de seus educandos a saber, o
desenvolvimento na comunicacao, agilidade, autonomia individual os quais contribuem com a
sua insercdo na sociedade (TEZANI, 2011).

Em sintese, no que diz respeito a educacdo de surdos e sua realidade linguistica,
considera-se a potencialidade de criacdo de materiais voltados para este publico, através do
avatar Guga aliado a linguagem de programacédo de programas do VBA - Visual Basic for
Applications, ou Visual Basic para Aplica¢des; utilizada pelos softwares que compdem a suite
de escritério Microsoft Office, pois contemplam recursos visuais em que a Libras que ser
apreendidas de forma dinamica e simultanea. Nesse sentido, o uso das TIC (Tecnologia da
Informacéo e Comunicacgéo) é uma realidade na vida de uma consideravel parcela da populacgéo,
inclusive das criangas, trazendo-lhes novas experiéncias.

Partindo dessa composi¢cdo, 0 processo educacional de pessoas surdas envolve
elementos constitutivos como gestdo (gestores), ensino (educadores surdos e ouvintes, apoio
educacional especializado), aprendizagem (estudantes), e mediacdo técnico pedagdgica
(tecnologias). Conforme Mill (2013), entende-se que a cultura educacional estd diretamente
ligada ao uso que se faz das tecnologias disponiveis na educagdo, ou seja, esta diretamente
relacionada as potencialidades pedagodgicas. Neste contexto, é importante que 0s agentes
educacionais enxerguem a tecnologia como chave para a promocao de uma educacdo igualitaria
para todos.

O uso das tecnologias digitais na educacdo, esta alinhado ao processo de inovagéo e
tecnologias digitais, visto que os estudantes da atualidade s3o como uma gera¢do “homo
zapiens” (VEEN; VRAKKING, 2009) ou “nativos digitais” (PRENSKY, 2010) e, ainda,
"geracdo Net" (TAPSCOTT, 1999). Imersos no mundo tecnoldgico digital, apresentam
habilidades singulares, utilizam com facilidade e rapidez incontaveis possibilidades de

informagdo, comunicacdo e interagéo.
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Apesar da caréncia em jogos digitais voltados para criancas surdas, sabe-se que podem
ser excelentes instrumentos na educacdo direcionados para estes infantes. Strobel (2008)
sinaliza que as experiéncias visuais fazem parte da cultura surda e, diante desta realidade, a
gamificacdo pode ser um excelente meio de aprendizagem na educacdo das pessoas com surdez,
uma vez que 0s jogos para este publico séo enriquecidos de bastante estimulos visuais.

Corroborando com Piaget (1978), acredita-se que plataformas digitais ludicas nao
representam um mero entretenimento com intuito de distrair as criangas, mas, um instrumento
que pode favorecer positivamente o desenvolvimento intelectual, contribuindo com a

socializacdo destes individuos e com o processo de ensino-aprendizagem deles.

3. MATERIAIS E METODOS DE PESQUISA

Neste capitulo, apresentar-se-d40 0s procedimentos metodoldgicos adotados para o
alcance e para a validacdo das etapas desta pesquisa. Iniciaremos com as fundamentacdes e
apresentacdes do método cientifico, da natureza da pesquisa e dos instrumentos. No Primeiro
subitem caracterizaremos 0 campo da pesquisa e em seguida 0 sujeito da pesquisa, 0S
instrumentos as analises dos dados e as consideracdes finais.

Inicialmente, é preciso conceituarmos o0 método cientifico é uma forma utilizada para
validar um conhecimento adquirido de maneira empirica conforme Richardson (1999), em
outras palavras, através do método cientifico, € possivel constatar, refutar ou perscrutar novas
descobertas sobre um determinado objeto de pesquisa.

Isto posto, a aplicacdo deste estudo foi norteada pela pesquisa de natureza qualitativa e
aplicada. A primeira, de acordo com Minayo (2009), se ocupa com o universo dos significados,
dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e das atitudes face a uma realidade que
ndo pode ou ndo deve ser quantificada.

Neste sentido, conforme, Creswell (2007, p. 187), a pesquisa de natureza qualitativa
aplicada, onde a primeira possibilita ao pesquisador realizar interpretacdo dos dados por meio
de uma visao holistica dos fendmenos sociais, “Isso explica por que estudos de pesquisa
qualitativa aparecem como visdes amplas em vez de microanalises”.

Minayo (2009, p. 21), esclarece, ainda, que as pesquisas qualitativas sdo utilizadas
principalmente com o objetivo de elucidar a l6gica que permeia a pratica social “[...] pois o ser
humano se distingue ndo so6 por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas acoes

dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes”.
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Em outras palavras, a pesquisa qualitativa possibilita uma visdo ampla e uma
compreensdo mdaltipla dos fatores cotidianos, assegurando a avaliagcdo e a assimilacdo de
praticas, processos e atividades.

A pesquisa de natureza aplicada, por outro lado, “caracteriza-se por seu interesse
pratico, isto €, que os resultados sejam aplicados ou utilizados imediatamente, na solucéo de
problemas que ocorrem na realidade” (MARCONI; LAKATOS; 2008, p. 35). Acredita-Se,
portanto, que este método contribuird para uma aplicagdo mais eficiente dos jogos para
educacdo de surdos.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa possui carater descritivo. Com base em Vergara
(2000), este tipo de pesquisa tem como objetivo principal descrever caracteristicas de
determinada populacdo e fendbmeno, ou estabelecer relacbes entre variaveis. A autora esclarece
gue embora as pesquisas descritivas sirvam de base para a explicacdo de fenémenos, ela ndo se
restringe a explicacdo deste tipo de manifestacdo. As pesquisas descritivas “Nao tém 0
compromisso de explicar os fendmenos que descreve, embora sirva de base para tal
explicacdo" (2000, p.47). Neste sentido, Aaker, Kumar & Day (2004) ressaltam que a pesquisa
descritiva normalmente utiliza dados e caracteriza-se por adotar hipéteses ndo havendo relagdes
de causalidade.

Assim, para Cervo e Bervian (2002), o questionario ¢ uma ferramenta com a qual se
obtém respostas para questfes formuladas. Para elaboracéo destas questdes, faz-se necessario
que o pesquisador tenha consideravel conhecimento do objeto e dos objetivos de pesquisa: “O
pesquisador precisa saber exatamente o que pretende com a pesquisa, ou seja, quem (ou o que)
deseja medir, quando e onde o fara, como o fara e por que devera fazé-lo” (MATTAR, 2001,
p. 23).

Devido ao fato de jogos desta natureza ser um instrumento muito novo na educagéo de
surdos, a fim de analisar a viabilidade da proposta, foram aplicados questionarios estruturados,
com perguntas abertas e/ou fechadas para os professores e para os alunos. Os dois questionarios
semiestruturados foram aplicados com os professores surdos e ouvintes e objetivavam analisar
a viabilidade do jogo. O segundo possui uma linguagem clara, e foi inspirado no MEGA+KIDS
e foi preciso fazer uma traducgdo para a Libras para pudesse ser aplicado junto as criancas surdas
com o intuito de avaliar sua satisfacdo durante 0s jogos.

Sendo a Libras uma lingua visual, utilizarmos cdmeras para gravar e fotografar a

aplicacdo da pesquisa, uma vez que havia autorizacdo dos pais das criancas. Adicionalmente, a
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integridade das imagens das criancas e as identidades dos participantes foram mantidas em

sigilo, conforme proposta aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa.

3.1 Caracterizacao do campo da pesquisa

A escola escolhida para aplicacdo de nossa pesquisa, pertence a rede municipal de Jodo
Pessoa-Paraiba. Esta rede adota uma perspectiva educacional de inclusdo digital e investe em
equipamentos de ultima geracdo, como tablets, mesas interativas entre outros equipamentos
recém adquiridos.

No campo pedagdgico, a rede trabalha fortemente o letramento e alfabetizacéo,
investindo em materiais didaticos, interativos, jogos e videos com o objetivo de proporcionar
uma educacao de qualidade e contribuir para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Isto posto, a escola selecionada é de ensino fundamental I, trabalha na perspectiva
inclusiva conforme as diretrizes e orientacdes do Ministério da Educacdo (MEC) e da Secretaria
de Educacéo a qual pertence. Segundo a Divisdo de Educagdo Especial no ano letivo de 2022,
a rede atendeu a 49 alunos (as) surdos (as) matriculados (as) em 28 Escolas da rede municipal
de ensino neste municipio. Atualmente nesta unidade, ha criancas doze criancas com surdez.

Esta escola oferece um curriculo diversificado e interdisciplinar, que inclui
disciplinas como Lingua Portuguesa, Libras, Matematica, Ciéncias, Educagéo Fisica e Artes.
Além disso, a escola promove atividades extracurriculares, como projetos sociais, culturais e
esportivos, para complementar a formacédo dos alunos.

Em seu quadro funcional ha instrutores e professores capacitados e
comprometidos com a educacéo, além de uma equipe multidisciplinar formada por pedagogos,
psicologos, psicopedagogos e assistentes sociais, que trabalham em conjunto para promover o
aprendizado e o desenvolvimento dos alunos. No campo da Libras, ha dois professores surdos
que sdo formados em Licenciatura em Letras Libras e uma professora ouvinte que é Pedagoga,
todos com ampla experiéncia no campo da surdez.

O espaco escolar conta com infraestrutura adequada, com salas de aula amplas
e arejadas, laboratorios de informaética, bibliotecas e espacos de convivéncia. A escola também
oferece acesso a recursos tecnoldgicos e materiais didaticos atualizados, para enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem.

E disponibilizado aos alunos da rede um tablet para promover a inclusdo digital

dos alunos, especialmente aqueles que tém menos acesso a tecnologia em casa. Além disso, 0s



37

tablets sdo Uteis para a realizacdo de atividades em grupo, para a realizacdo de pesquisas e

projetos escolares, e para a comunicagao entre os alunos e professores.

3.2. Caracterizagao dos sujeitos da pesquisa

Esta pesquisa tem como sujeitos dozes criangas com surdez, sendo oito meninas
e guatro meninos com idade entre seis e dez anos. Todos cursam as séries iniciais do ensino
fundamental I, e estdo tendo a oportunidade de estudar e/ou encontrar e/ou interagir com outras
criancas surdas de sua faixa etaria e série pela primeira vez.

Dentro deste universo, ha também trés criancas surdas que estdo tendo contato
com a Libras recentemente. Ressalta-se que o processo de aquisi¢do da linguagem se da em
varios periodos e, no caso das criancas surdas, o contato tardio com a Libras atrasa este processo

prejudicando sua aprendizagem e desenvolvimento.

3.3 Caracterizagdo dos instrumentos

A educacdo de criangas surdas requer uma abordagem sensivel que reconheca as suas
necessidades especificas que permeiam dentre outros aspectos a lingua e a aprendizagem, sendo
cultura surda um componente importante da sua identidade e desenvolvimento pessoal.

Como vimos discutindo, diante da especificidade educacional destes infantes, os jogos
podem ser uma 6tima ferramenta para a educacao de criancgas surdas, pois eles permitem que
as criancas se envolvam em atividades ludicas e educativas ao mesmo tempo em que
desenvolvem suas habilidades de comunicacgéo e linguagem.

Pensando nisto, durante esta pesquisa, foi criado um prototipo utilizando o avatar Guga
do VLibras, que apresenta uma versao infantil. A escolha deste avatar é oriunda da hipétese de
que a crianca surda possa estabelecer uma identificacdo, visto que, até 0 momento, instrumentos
desta natureza sdo escassos e/ou ndo foram desenvolvidos com estas caracteristicas.

O protétipo do jogo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo VBA
(Visual Basic for Aplicattions), que foi utilizada para construir as animacg@es do jogo. Reitera-
se que o protdtipo com a elei¢do deste avatar uma identificacdo visual com as criangas surdas,
uma vez que jogos educacionais utilizando as tecnologias digitais sdo novos a nivel nacional,

utilizando elementos infantis como é o caso em tela.
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Ademais, este jogo da memoria em Libras, nesta configuracao preliminar, tem como
vantagem ser um investimento que ndo requer custos e ap6s sua aplicacdo de acordo com a
coleta de dados fornecida pelos usuarios, temos a possibilidade de realizar ajustes e melhorias
para trabalhos futuros.

O Jogo da Memoria dos Meios de Transportes em Libras, possui ilustraces em Libras
através do avatar infantil Guga, e imagens. O jogo eleito pode ser jogado individualmente ou
em grupo, e tem por objetivo estimular a aquisicdo de Libras enquanto primeira lingua da
crianca Surda e a cooperacdo mutua.

Quando iniciado este jogo possui regras a serem seguidas descritas em Lingua
Portuguesa e que sdo traduzidas para a Libras pelo professor aplicador como pode ser observado
na Figura 6.

Figura 6 - Regras do jogo da memoria em Libras

JOGO DA MEMORIA

Objetivo: Exercitar o vocabulério de meios de transperie em libras.

Meta do Jogo: Ganha o lime que conguistar maior pontuagdo.

Regras:
= A turma serd dividida em dois grupos, por meio de sorteio serd determinado quem ira

comecar.

O jogo possui 16 cartas, do qual um time por vez deverd escolher duas cartas, sendo que uma
deverd confer a imagem e a oufra um video mostrando como € a imagem em libras.

Caso a frase seja formada corretamente o time ganharé um ponto.

Um time por vez devera escolher duas cartas, independente de acerfarem o par ou néo, a
proxima rodada serd dada ao time seguinte.

Jogadores:

Toda a turma COMEGAR O JOGO

Fonte: arquivos do autor

Ap0s esta etapa, ao clicar em “comecar o Jogo”, o jogo iniciard, conforme imagem

apresentada na Figura 7.
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Figura 7 - regras inicio do Jogo da memdria
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Fonte: arquivos do autor

®

Dessa maneira, este game consiste em cada participante deve escolher dois nimeros de
cartas que, ao serem clicadas, revelam imagens de figuras ilustrativas e do avatar Guga
sinalizando o meio de transporte. Caso o participante forme par da figura com o sinal em Libras,
0 que representa um acerto, aparecerd um Gif comemorando e o professor pontuard o

participante, conforme pode ser observado nas Figuras 8 e 9.

Figura 8 - Jogo da memoria em Libras

P ———

J‘;& %

Fonte: arquivos do autor
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Figura 9 - Jogo da memoria em Libras

Fonte: arquivos do autor

Neste jogo, caso a equipe ou 0 participante que esteja jogando erre, as cartas ficardo
com as bordas amarelas (ver Figura 10), e deve-se clicar novamente nas cartas para elas

voltarem para a posicao inicial.

Figura 10 - Jogo da meméria em Libras: foco em cartas erradas com bordas amarelas

Fonte: arquivos do autor.

Ao finalizar o jogo, deve-se clicar no (x), na cor vermelha (ver Figura 11), que fica do
lado direito da tela, e assim as cartas se embalharardo automaticamente e dar-se-a inicio a um

novo jogo, com as cartas em posigdes diferentes.
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Figura 11- Jogo da memoria bilingue Libras: ao clicar no (x) posicao inicial inicia-se um novo jogo e as cartas se
embaralham.
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Fonte: arquivos do autor
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Para avaliarmos a percepcao das criancas surdas frente ao game, o segundo questionario
utilizado foi uma adaptacdo do MEGGA+ KIDS (Wangenheim e Petri, 2018), que € um modelo
para avaliacdo de jogos educacionais voltados criancas inspirado no MEGGA+, que precisou
ser adaptado e traduzido para a Libras para atendermos as dimens@es de satisfacdo, estética,
operacionalidade, acessibilidade e usabilidade diante da especificidade dos sujeitos da pesquisa.

De acordo Wangenheim e Petri (2018), 0o MEEGA+KIDS baseou-se na usabilidade do
jogo educativo por estudantes, para que se verifique resultados e atinjam os objetivos de eficécia
e de eficiéncia num contexto de utilizagcdo educagdo informatica, sendo composto pelas
seguintes dimensdes: estética, capacidade de aprendizagem, operacionalidade e acessibilidade
(Wangenheim e Petri (2018) citando ISO/IEC, 2014; Davis, 1989; Mohamed & Jaafar, 2010).

Utilizados ainda outro questionario semiestruturado que foi voltado para os professores
surdos e ouvintes, com o intuito de avaliar aspectos como, aprendizagem, viabilidades do jogo,
interacdo dos alunos, durante o jogo, sugestdes de melhoria entre outros fatores.

Corroborando com os autores supracitados, € importante avaliar as percepcfes dos
usuarios, seu envolvimento durante sua experiéncia utilizando o game, como foi sua interagdo
com outros jogadores, seu 0 aprendizado e 0s seus sentimentos. Essas impressdes sdo unicas

e contribuem para melhoria de jogos futuros.
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3.4.Procedimentos

Nesta secdo, serdo descritos os procedimentos adotados durante a realizagdo da coleta
de dados, a fim de ter-se respostas que nos conduzam a direcionamentos pertinentes a respeito
da suposta contribuicdo do jogo proposto em Libras para a educacdo de criangas surdas.

Diante das intempéries que envolvem a vida, face a pandemia da Covid-19 somados ao
tempo do mestrado, foi preciso replanejarmos o protétipo. Diante disso, optou-se por
desenvolver o game inicialmente com comando do VBA aliados a um dos recursos dos
programas da Microsoft que denominamos de Jogo da Memoria dos Meios de Transportes em
Libras.

Isto posto, o tema escolhido, para a elaboracdo do game, “meios de transportes”,
coaduna com a LDB 9394/96, que prevé que todas as modalidades de ensino devem adotar em
seu curriculo a semana de educacéo para a vida. Logo, o tema mencionado anteriormente deve
ser trabalhado.

A aplicacéo deste experimento, foi realizada em dois dias com duragdo de quatro
horas cada aplicacdo. Apos a apresentacdo do game, convidamos os alunos a se voluntariarem
a participar formando duplas, os colegas poderiam colaborar sugerindo nimeros. Ao final de
cada partida, novos participantes eram convidados a jogar. No segundo dia de aplicacdo, ao
final da aplicacdo do game, buscamos entender como os participantes avaliaram a experiéncia,
desta maneira, aplicamos o0 questionario cuja as perguntas eram feitas em Libras
individualmente a cada crianca. Vencida esta etapa, buscamos entender também como os
professores de Libras da instituicdo analisaram o Jogo e a metodologia aplicada, desta maneira

0s convidamos a avaliarem o game por meio de um questionario.

3.5. Analises dos Dados e Resultados

Como mencionamos buscamos entender a visao dos professores de Libras da institui¢do
participante sobre 0 Jogo da memoria meios de transportes em Libras e a metodologia aplicada,
desta maneira os convidamos a avaliarem o game por meio de um questionario.

A seqguir, apresentaremos as respostas destes participantes, e esperamos que apos a
analises destes dados, possamos ter clareza e um melhor direcionamento para possiveis ajustes
neste jogo da memaoria meios de transportes em Libras, bem como de outros possiveis jogos,
afim de contribuir com a educacdo de surdos. Deste modo, sdo apresentadas as principais

perguntas elaboradas e respostas dos professores.
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- PERGUNTA: Diante do que vocés observaram durante a aplicacdo do prototipo e

enquanto professores, qual a viabilidade destes jogos na educacéo das criangas surdas?

Professor Surdo A- os jogos sdo muito
importantes e a importancia desse Avatar
em Libras aliada aos jogos ¢ de algo
superimportante e diferente. Por vezes, as
criancas estdo em sala de aulas e ndo tem
recurso para elas em Libras e os jogos €

algo que traz entusiasmo e interesse.

Professora Surda B- Verdade, concordo com
o professor Surdo A. Na verdade nods que
trabalhamos com essas criancgas surdas € nao
tem materiais voltados para Libras. Eu percebi
que as criancas ficaram muito felizes e
entusiasmadas, por vezes essas criangas nao
tém contato com a Libras em casa os pais ndo
sabem Libras. E ai a possibilidade de ter um
jogo em Lingua Brasileira de Sinais para elas ¢
muito importante. Além de que elas
apresentaram uma imensa satisfagdo durante a
aplicag¢do dos jogos.

Percebi que uma das criangas Surdas que ¢
nosso  aluno, ele apresentava  um
comportamento muito triste e isolado, porém
durante a aplicagdo dos jogos a crianca
interagiu  bastante e demonstrou um
comportamento alegre além de responder aos

jogos interagir com os outros colegas.

Conforme as discussdes apresentadas no Capitulo 2, os jogos na educacdo séo

fundamentais para a sistematizacdo do aprendizado. Porém, quando se trata de educacdo dos

surdos, esses jogos cumprem também um papel social como pode ser observado nos

depoimentos dos professores, pois possibilitam a crianca a sair do isolamento linguistico e

visualizar os jogos em sua lingua uma oportunidade Unica e interativa, visto que é utilizado um

Avatar infantil sinalizando durante os jogos. Também foi possivel observar a expressdo de

alegria dos estudantes durante varias etapas de jogos, e confirmados pelas criancas surdas nas
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entrevistas e visto em varios momentos durante a aplicacdo dos jogos, conforme pode ser

observado nas Figuras 12, 13 e 14.

Figura 12 - Criancas jogando o jogo interativo em Libras com o avatar Guga do Vlibras: primeira imagem

errando e a segunda acertando.

Fonte: arquivo do autor

- PERGUNTA: - Qual a sua percepcéo diante das reagdes das criangas surdas?

Professor surdo A- Eu como professor
percebi um comportamento diferente nas
criangas,

expressaram  alegria e

aprendizado.  Fiquei surpreso, nao
esperava que fossem conseguir tao rapido.
Os alunos que participaram da pesquisa
demonstraram desenvolvimento durante
0s jogos, algo que eu ndo havia visto foi

muito positivo.

Professora Surda B- Os jogos em Libras
com o Guga sdo muito bom. As criangas
interagiram ao mesmo tempo que
aprenderam ficavam ansiosas para ver

quem ia acertar mais.

Diante dos relatos acima e dos registros de expressdo de alegria percebidos pelos

professores em seus alunos durante os jogos, pode-se inferir que, além do aprendizado, estes

jogos possibilitam uma apropria¢do linguistica, cultural e identitaria por partes dos alunos

surdos, por verem jogos voltados para sua realidade de primeira lingua, a Libras.

Percebe-se ainda que estes jogos cumprem um importante papel social, pois retira das

criancas o isolamento linguistico, vivenciado por um pais que a sua maioria ainda desconhece
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a importancia da Libras como primeira lingua para sujeitos surdos, visto que a Crianca Surda

consegue se identificar enquanto sujeito Surdo através da Libras.

Figura 13 - Criancas observando o sinal elaborado pelo o avatar Guga do VLibras

Fonte: arquivo do autor

- PERGUNTA: No seu papel de professores destas criangas, gostaria que vocé apontasse

aspectos positivos e negativos sobre jogo em Libras para educagéo de criangas surdas?

Professor surdo A- ¢ de
suma importancia. No Brasil
ndo tem nada igual. Entdo
esse projeto pode ser
ampliado, numa perspectiva
para outros campos como

portugués, matematica e etc.

Professora Surda B-

esses  jogos me

inspiraram. Achei
legal quando vi o jogo
visual (com imagens e
sinais). Nunca me
passou na cabega esta
possibilidade de jogos
com avatar infantil.
Estava  conversando
com o colega que
precisamos aprender a
usar estas ferramentas
para contribuirmos
mais com a escola.

Nos faltava estes jogos
que combinam com as

criangas surdas. Vi

Professora Ouvinte: O jogo
¢ Otimo superpositivo. As
criancas surdas e até as
ouvintes fluentes em Libras
aprenderam o jogo muito
rapido. Eles demonstraram
muito entusiasmo, pulavam,
sorriam interagiam. Era claro
a alegria e a empolgacao de
todas as criancas tantas surdas
como as ouvintes esse jogo ¢
totalmente viavel para as
criangas para 0

desenvolvimento €

aprendizagem delas.




outros jogos, mas nao

eram em Libras e os

personagens eram
adultos e nao
despertavam 0

interesse das criangas.

Ja este combina e
permite a interagdo das
criangas com 0s jogos
0 que possibilita uma
outra alternativa além
de copiar as atividades

em sala de aula.

foi atendido no prototipo.
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Tanto os professores surdos, quanto a professora ouvinte, enfatizaram os aspectos
positivos nesses jogos. No campo metodologico, eles avaliaram o jogo interativo utilizando o
avatar infantil Guga como positivo. Os professores registram a importancia de jogos desta
natureza, ressaltando também a necessidade de os ampliar. Além disso, eles reiteraram a
caréncia deste tipo de game em Libras voltados para a educacao de criancas surdas, face a

importancia destes jogos voltados e pensados para crianga com surdez na Educagao, algo que

Figura 14 - Criancas atentas observando as opgdes do jogo interativo em Libras com o avatar infantil Guga do
VLibras
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Fonte: arquivo do autor

- PERGUNTA: A escola dispde de computadores e jogos desta natureza instalados?

Professor surdo A- Sim Professora Surda B- | Professora Ouvinte Arede
Temos computadores, mas | Municipal ja adquiriu.
nao dispomos de jogos | Estamos aguardando
voltados para criangas | chegar na escola, ouvi dizer
surdas. que tinham jogos em
Libras, mas igual a esse

eletronico ndo sei dizer.

Acredita-se que 0 momento é extremamente propicio para aplicacdo desses jogos na
educacdo deste municipio visto que o municipio atende a uma perspectiva de educacédo
conectada com aquisicao de diversos equipamentos tecnolégicos.

Ademais, a secretaria de educacdo deste municipio tem investido em softwares para
tornar a educacao prazerosa e eficaz. Quando se fala de educacédo da crianga surda, conforme
validag&o dos alunos e dos professores, percebe-se que este protétipo tem potencial para atender
algumas necessidades educacionais, linguisticas e sociais destes alunos com surdez o que é algo
positivo.

- PERGUNTA: Vocés mudariam alguma coisa no jogo?

Professor surdo A- Nao Professora Surda B- Nio. | Professora Quvinte- Ele é

Nao mudaria nada perfeito

A partir dos professores surdos e da professora ouvinte, o prototipo dos jogos interativos
utilizando o avatar infantil Guga foi avaliado positivamente, o que sinaliza o seu potencial.
Entretanto, ¢ necessario pensar em melhorias e aperfeicoamentos para que seja possivel

alcancar uma educagdo de qualidade voltada para as criangas com surdez.
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-PERGUNTA: Como professores de criancas surdas, qual a necessidade que sentem

quanto as ferramentas de ensino de apoio ao ensino?

Professor surdo A- Nos
precisamos de jogos dessa

natureza para que os alunos

possam praticar 0
aprendizado e se
desenvolver melhor no

futuro. Estes jogos podem
funcionar também como

ferramenta de avaliagao.

Professora Surda B- Estes
jogos podem servir como
suporte de aprendizagem
onde o aluno possa estar

lembrando dos conteudos.

Professora Quvinte ele ¢
otimo para 0
desenvolvimento e
aprendizagem da crianca
ela percebi que elas
desenvolvem muito rapido,
sugiro também criar jogos
com palavras para que os
surdos possam se
desenvolver e aprender

através dos jogos.

Ele muito necessario,
porque as vezes a crianca
chega muito timida e esse
estimulo através do jogo da
memoria, favorece o
desenvolvimento delas.
Este jogo complementa a
aprendizagem dos
conteudos ministrados em
sala de aula. Ele ¢ perfeito!

Combina perfeitamente!

A parte visual do jogo, esta
perfeito visualmente
atrativo, o avatar por ser
infantil  Guga também
chama bastante atencao das
criangas  facilitando a

compreensao.
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Conforme percebemos através dos relatos dos professores, esses jogos sao super
necessarios para educacao da crianga surda, visto que jogo dessa natureza contribui tanto para
aquisi¢ao da linguagem como para o raciocinio ldgico e ainda a interagao.

- PERGUNTA: Quanto ao avatar infantil Guga, vocé acha que combina com a cultura

surda?
Professor surdo A — | Professora Surda B- sim | Professora Ouvinte Sim
concordo combina sé ficaria atento | perfeitamente. O jogo ¢

ao tamanho da imagem,
mas combina assim com as
criancas. Também criaria
outros avatars com outras
caracteristicas de pessoas

pretas, cacheadas etc.

lindo.

Conforme relatos dos professores acima, percebe-se que a cultura surda foi contemplada

também nesses jogos atribuindo esses fatos a visualidade do layout e, sobretudo, a presenca do

Avatar infantil.

- PERGUNTA: Gostariam de deixar mais alguma consideracéo?

Professor surdo A - eu
como professor que estes
jogos se desenvolvam para
que possamos construir
o sonho de uma educacao

bilingue

Professora Surda B- As
vezes quando estamos em
sala de aula ministrando
para as criangas surdas elas
sO veem a imagem de um
surdo adulto quando esses
jogos traz um personagem
infantil o Guga cria uma

identidade visual e cultural

Professora ouvinte: Aqui
¢ uma escola que estd
recebendo bastante

criancas surdas, porém
muitas delas nascem em
lares de pais ouvintes onde
a comunicagdo ¢ oral, por
vezes a crianca surda nao

tem a comunicagdo em
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com as criangas surdas e | Libras em casa. E quando
elas interagem bastante. | chegam na escola, elas tém
Isso ¢ perfeito. a oportunidade de interagir,
jogos nessa natureza em
Libras estimula
visualmente o interesse da
crianca surda e ela interage
em sua propria lingua.

ele ¢ oOtimo para o
desenvolvimento e
aprendizagem da crianga
de forma rapida, sugiro
também criar jogos com
palavras para que os surdos
possam se desenvolver e
aprender treinando através

palavras.

A estratégia de pontuacdo
do jogo ¢ muito valida
porque estimula eles ao
aprendizado e ao mesmo
tempo a interagir e buscar

sempre acertar.

Parabéns!

A educacdo da crianca surda é emergente, ela esta acontecendo. Corroborando com a
visdo dos professores acima, acredita-se que jogos dessa natureza sao importantes para uma
educacdo de qualidade, e a criagdo de novas vertentes, partindo desta inspiracédo faz-se

necessaria em prol de uma educacéo de qualidade.
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3.6. A aplicacdo do questionario com as criangas

Para identificarmos as percepcles das criancas surdas, apds a aplicacdo dos jogos,
entrevistamos individualmente cada crianca. As perguntas foram feitas em Libras e as respostas
foram dadas da mesma forma e, a medida que cada crianca respondia 0s questionamentos, elas
eram registradas pelos professores surdos que apoiaram todo o processo.

Com o intuito de garantir o entendimento e os termos das respostas mais proximas das
percep¢cdes dos usuarios, visto que algumas criancas estavam em fase de aquisicdo da
linguagem, os professores surdos mais familiarizados com a linguagem da crianca também
auxiliavam na traducdo das perguntas selecionadas e adaptadas para a realidade linguistica e
cultura da crianga surda com base no questionario experimental MEGGA KIDS. Neste sentido,
buscamos entender como estes usuarios avaliam a usabilidade e a qualidade deste jogo diante
de sua experiéncia.

Quanto ao fator de usabilidade, procurou-se entender como 0s usuarios avaliam a
operacionalidade do jogo. Assim, os participantes foram perguntados se seria possivel jogar
sozinho e se 0 jogo era facil de jogar. Os doze entrevistados responderam as duas perguntas de

forma afirmativas como pode ser observado nos Gréaficos 1 e 2.

Grafico 1 - Avaliacédo de usabilidade do game — praticidade e manuseio |

Eu considero que o Jogo é facil de Jogar

O P N W & U1 OO N O ©

Sim Nao Mais ou Menos
B Meninas Meninos

Fonte: arquivo do autor
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Grafico 2 - Avaliacdo de usabilidade do game — praticidade e manuseio Il

Eu consigo jogar sozinho (a)

O B N W B U1 O N 00 O

Sim Nao Mais ou Menos
B Meninas M Meninos

Fonte: arquivo do autor

O resultado acima ilustra que o game é de facil manuseio, o que possibilita aos jogadores
autonomia. Este instrumento aplicado na educacéo tem, portanto, potencial para aquisicdo de
certos aspectos da linguagem e uma aprendizagem autbnoma.

Buscamos entender também o fator satisfacdo das criancas surdas ao jogarem e
aprenderem com 0 jogo. Os resultados mostram que tanto 0s meninos quanto as meninas se
sentiam felizes durante os jogos (ver Grafico 3).

Gréfico 3 - Avaliacdo de usabilidade do game - satisfacdo

Sinto feliz com as coisas que aprendi no jogo

O P N W b U1 O N 0 O

Sim Nao Mais ou Menos

B Meninas M Meninos

Fonte: arquivo do autor
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Estas respostam foram validadas pelos professores surdos e pelas imagens registradas
conforme demonstragGes anteriores. A cada desafio as criangas se sentem felizes e motivadas
jogar. Também nos interessou a interagdo social, se as criangas chamariam outras criangas para
jogar. Nesse sentido, tivemos resultados positivos, tanto por parte dos meninos, quanto pelas

meninas (ver Grafico 4).

Gréfico 4 - Avaliacdo de usabilidade do game — Interacdo social |

Eu vou chamar meus amigos para jogar este jogo

O B N W b U1 O N 00 VO

Sim Nao Mais ou Menos

B Meninas ™ Meninos

Fonte: arquivo do autor

Este resultado coaduna com o que observamos durante a analises dos dados. A cada
desafio, naturalmente as criangas chamavam uns aos outros para participarem. E assim, as
criancas Surdas estimulavam a si mesma e aos seus pares a participar & medida que interagiram
com as imagens e os sinais reproduzidos naturalmente por eles ao ver Guga sinalizar, iam
adquirindo a sua primeira Lingua e/ou fortalecendo os sinais aprendidos brincando. Esta
interacdo foi validada quando perguntamos as criangas se os amigos delas os ajudavam durante
0s jogos, como podemos observar nos Graficos 5 e 6.
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Gréfico 5 - Avaliacéo de usabilidade do game — Interacéo social 11

Meus amigos ajudar durante o jogo

9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Sim Nao Mais ou Menos
B Meninas ® Meninos
Gréfico 6 - Avaliacdo de usabilidade do game — Interacdo social 111
Eu me sinto feliz em jogar com meus amigos surdos
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Sim Nao Mais ou Menos

B Meninas M Meninos

Fonte: arquivo do autor

Ainda sobre a interacdo, procurou-se investigar se a satisfacdo do usuario ao jogar com
outras criancas surdas seja de forma coletiva ou individual. Os resultados mostram que as
criangas se sentiram felizes tanto em jogar de forma individual, como de forma coletava como

podemos observar no Gréafico 7.
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Grafico 7 - Avaliacdo de usabilidade do game — Interacéo social IV

Eu feliz com o jogo

O P N W b U1 O N O ©

Sim Nao Mais ou Menos

B Meninas M Meninos

Fonte: arquivo do autor

Acredita-se que a satisfacdo com os jogos facilita 0 aprendizado. Ao jogar, a crianca se
sente desafiada a acertar e consequentemente aprende. Quando este desafio vem de forma
individual ou coletiva, 0 acertar ou errar, durante os jogos, pode ser um fator de satisfacdo, pois
o0 desafio ao ser vencido se torna uma superagdo e errar um desafio € um aprendizado a ser
vencido.

Procurou-se entender se as criangas consideravam que aprenderam durante 0s jogos. A

respostas foi respondida que sim por todos os participantes, como mostra o Gréafico 8.

Gréfico 8 - Avaliacéo de usabilidade do game — Processo de aprendizagem

Eu apendi com este jogo

O P, N W & U1 O N O ©

Sim Nao Mais ou Menos

B Meninas ™ Meninos

Fonte: arquivo do autor
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Este resultado corrobora com o que observamos durante a aplicacdo dos jogos, pois as
criangas se sentiram visualmente desafiadas a acertarem e, assim, naturalmente a Libras era
adquirida, uma vez que, quanto mais acertos, mais pontuacdo era feita. Portanto, através da
ludicidade e da interacdo, estes infantes com surdez respondiam aos estimulos de aprendizagem
e a0 mesmo tempo compartilhavam o aprendizado, ajudando uns aos outros.

O campo estético € um item extremamente importante no campo dos jogos infantis.
Porém quando trabalhamos com criancas surdas, a visualidade € um importante instrumento,
pois estas criangas interagem com o mundo por meio da visualidade. Dessa forma, compreender
a avaliacdo das criancas sobre estes aspectos pode agregar valor para a melhoria dos jogos.
Entdo, procuramos entender como eles avaliam as cores contidas no game, e tivemos o

resultado apresentado no Grafico 9.

Gréfico 9 - Avaliacdo de usabilidade do game — Construcéo visual

Gostei das cores do jogo

O P N W b U1 O N O ©

Sim Nao Mais ou Menos

H Meninas Meninos

Fonte: arquivo do autor

As criangas foram unanimes ao responder positivamente acerca das cores do jogo.
Estarmos atentos a esta qualidade visual do game é fundamental, pois tornara cada vez mais o
atrativo para este publico. Por vezes, estes participantes, em seus lares e na sociedade, vivem
um isolamento linguistico e, quando adentram na escola, elas vém outras criancas surdas e
assim tem o contato com a lingua de sinais. Quando se tem recursos como jogos em Libras
voltados a cultura surda, conforme é possivel observar nos resultados obtidos, estas criancas

interagem socialmente e o aprendizado vem de forma natural.
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Outro diferencial deste game ¢é o avatar infantil. Este avatar produz o sinal de forma
interativa com 0s movimentos adequados segundo a palavra em Libras. Outro fator importante
é que esta imagem e producdo simultdnea em Libras pode propiciar as criancas além da
aquisicdo da Libras uma identificacdo com a cultura. Dessa forma, procuramos entender se esta

estratégia foi valida para as criancas e o resultado foi 0 exposto no Grafico 10.

Gréfico 10 - Avaliacdo de usabilidade do game — Relagéo sociocultural

Gostei do Guga

O R N W b U1 O N O ©

Sim Nao Mais ou Menos

H Meninas Meninos

Fonte: arquivo do autor

Durante a analise dos dados, foi observado ainda que as criancas surdas ao perceberem
que 0s jogos eram em Libras, e tinha estimulos visuais iam se motivando e, ao mesmo tempo
reproduzindo os sinais em Libras do jogo e, assim, iam procurando os pares. Desse modo,
podemos constatar que o jogo contribui positivamente para aquisi¢do da Libras por parte das
criancas surdas, pois olhavam as imagens, reproduziam 0s sinais e procuravam atentamente

seus pares, expressando interesse e prazer, quando acertavam (ver Figura 15).
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Figura 15 - Criancas atentas ao O Jogo da Memoria dos Meios de Transportes em Libras com o avatar Guga do
Vlibras e reproduzindo os sinais aprendidos.

08

Fonte: arquivo do autor

Procurou-se também entender se as criangas haviam tido outras experiéncias com jogos

interativos em Libras utilizando computadores ou celulares (ver Grafico 11).

Grafico 11 - Avaliacédo de usabilidade do game — Interagdo com outros jogos

Eu ja joguei outros jogos com computadores
ou celular em Libras
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Sim Nao Mais ou Menos

H Meninas ™ Meninos

Fonte: arquivo do autor

De acordo com o Gréfico 11, é possivel observar que estas criancas surdas, ao contrario
das demais criangas ouvintes, nunca haviam vivenciado esta experiéncia com jogos interativos

em Libras. Oportunizar a estes infantes o contato com jogos voltados para sua realidade
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linguistica e cultural pode garantir o direito de igualdade de oportunidade durante a vida social
e escolar, visto que comumente encontramos jogos para criangas que ouvem.

A educacdo de surdos € uma realidade, e somar esforgos para a melhora de sua educagédo
e do espaco escolar € um dever social de todo cidaddo assim como das entidades
governamentais.

Destaca-se ainda que, durante a aplicacdo deste experimento, tivemos uma experiéncia
relevante, mas que ndo estava no nosso objeto de pesquisa, porém vale a pena citar. Na nossa
segunda aplicacdo, a mae de uma das criangas surdas, ao saber do jogo, resolveu ir para
observar. Nesse interim, o seu filho surdo a convidou para jogar, o que foi muito marcante, pois
foi a primeira vez que esta mae jogou com seu filho um jogo interativo em Lingua Brasileira
de Sinais (ver Figura 16).

Figura 16 - Méae convidada pelo filho para jogar O Jogo da Meméria dos Meios de Transportes em Libras com o
avatar Guga do Vlibras
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Fonte: arquivo do autor

Este fato, chamou-nos a atencdo, pois podemos ver que este game pode ser viavel tanto
para 0 campo educacional como para o social e familiar, pois pode ser instrumento de
aprendizagem por pessoas ouvintes que desejam aprender a lingua de sinais, o que
consequentemente colabora para a difusdo da Libras e a retirada da pessoa com surdez do

isolamento linguistico e social.
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4. Consideracdes Finais

A educagdo da pessoa surda é uma realidade e tem se configurado um desafio a nivel
nacional visto que envolve a lingua. Por vezes, as criancas adentram nas escolas sem, ao menos,
terem adquirido sua primeira lingua, a Libras. Por outro lado, muitas vezes, os professores que
ministram aulas para 0s menores ndo possuem habilidades na Libras e, por outro lado, ha
caréncias de materiais pensados para este publico.

A possibilidade da aplicagdo do avatar Guga do VLibras proporciona uma identificacdo
cultural e linguistica com as criancas surdas, desafiando-os ao passo que aprendem. Desse
modo, acreditamos que ha viabilidade nas aplicacBes destes jogos e sugerimos para trabalhos
futuros a criacdo de games com ilustracdes em Libras, abordando outras tematicas para esta e
outras modalidades de ensino.

Outrossim, de acordo com a literatura estudada, sabemos que jogos educacionais Sao
recursos de apoio a aprendizagem. No mercado, estes séo facilmente encontrados seja por meio
de aplicativos e/ou outros recursos. Porém em sua maioria, estes jogos sdo voltados para
criangas ouvintes o que exclui e restringe as criangas surdas de terem esta oportunidade de
interacéo e aprendizado.

E preciso salientar que estamos num pais plurilingue, e jogos na Lingua Brasileira de
Sinais sdo fundamentais para aquisi¢cdo, reconhecimento identitario e linguistico das criangas
com surdez. Acreditamos que uma educacéo inclusiva de qualidade esté atrelada com igualdade
de oportunidades, logo na inclusdo de pessoas surdas a Libras é a chave para que elas tenham
acesso a uma educacao equitativa.

Neste sentido, o protétipo de jogo interativo em Libras utilizando o avatar Guga do
Vlibras desenvolvido neste trabalho pode possibilitar essa igualdade de acesso interativo ao
aprendizado, o que os jogos semelhantes voltados para as criangas ouvintes ndo sdo capazes de
proporcionar.

Quanto aos trés professores que trabalham na escola, como pode ser observado nos
relatos, todos enfatizam a importancia de jogos voltados para a cultura de criangas surdas, visto
que a prefeitura deste municipio investe em equipamentos e recursos interativos.

Para trabalhos futuros, pretende-se ampliar o leque de conteidos para outras areas do
conhecimento, como, por exemplo, matematica, ciéncia, histéria e a propria lingua de sinais.
Com isso, seria possivel que os professores pudessem ter a oportunidade de sistematizar os

assuntos dados de forma tedrica em sala de aula.
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Acreditamos ainda que um espaco Educacional inclusivo, onde alunos surdos e ouvintes
aprendem com igualdade de oportunidades em tempos simultaneos, requer estratégias urgentes.
A educacdo de criangas surdas é uma realidade, estes infantes ndo podem esperar, enquanto o
ensino e as tecnologias voltadas para ouvintes estdo a todo vapor. E necessario contribuirmos
de forma efetiva para educacéo das criancas surdas do nosso pais, e foi possivel observar que o
jogo interativo em Libras utilizando o avatar Guga do Vlibras representa um caminho

incialmente viavel para que este objetivo seja alcancado.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE INFORMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMPUTACAO, COMUNICACAO E
ARTES

Questionario Dissertacdo de Mestrado: Com o presente Questionario pretende-se
contribuir com a educagdo de surdos através do uso de ferramentas tecnologicas constitutivas
do Vlibras, a fim de estabelecer um método cada vez mais coeso com a realidade da crianga
surda, por meio da criagdo de um jogo em Libras, promovendo a sistematizacao do aprendizado
dos conteudos curriculares por meio da Libras.

As questdes sdo claras e simples. A duragao média do questionario esta compreendida
entre os 15 e 0s 20 minutos e os dados recolhidos sdo mantidos no anonimato e apenas utilizados
para o fim exposto.

Desde ja agradecemos a sua colaboragao.

Vamos as questoes:

Qual ¢ o seu nome?

Formacao:

Ha quanto tempo trabalha com surdos?

- Diante do que vocés observaram durante a aplicagao do prototipo e enquanto professores, qual

a viabilidade destes jogos na educacao das criancas surdas?

- Qual a sua percepgao diante das reagdes das criangas surdas?
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- No seu papel de professores destas criangas, gostaria que vocé apontasse aspectos positivos e

negativos sobre jogo em Libras para educacao de criangas surdas?

- A escola dispde de computadores e jogos desta natureza instalados?

- Como professores de criancas surdas, qual a necessidade que sentem quanto as ferramentas

de ensino de apoio ao ensino?

- Gostariam de deixar mais alguma consideragao?
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UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
) CENTRO DE INFORMATICA~ _
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMPUTACAO, COMUNICACAO E
ARTES

Questionario Dissertacdo de Mestrado: Com o presente Questionario pretende-se
contribuir com a educacédo de surdos atraves do uso de ferramentas tecnologicas constitutivas
do Vlibras, a fim de estabelecer um método cada vez mais coeso com a realidade da crianca
surda, por meio da criacdo de um jogo em Libras, promovendo a sistematizacdo do aprendizado
dos conteddos curriculares por meio da Libras.

As questdes foram inspiradas no questionario MEGGAKIDS que é comumente usado
para coletar dados com o publico infantil. Este questionario precisou ainda passar por
adaptacOes e traducGes para a LIBRAS para que 0s usuarios pudessem expressar sua
experiéncia com o0 Game os dados recolhidos s&o mantidos no anonimato e apenas utilizados
para o fim exposto.

Salientamos que as participacdes das criancas foram autorizadas antecipadamente por
meio dos seus respectivos tutores

Vamos as questoes:
Qual é o seu nome?
Idade:

- Eu consigo jogar sozinho (a)?

& O RO

- Sinto feliz com as coisas que aprendi no jogo?

w0 0RO

- Eu vou chamar meus amigos para jogar este jogo?

=0 o




- Meus amigos me ajudaram durante o jogo?

o O g O

- Eu me sinto feliz em jogar com meus amigos surdos?

a2 O IR O

- Eu me senti feliz com o jogo?

*() ‘()

- Eu apendi com este jogo

*() ‘()

- Gostei das cores do jogo

@ O 0RO

- Gostei do Guga

*() ‘()

- Eu ja joguei outros jogos com computadores ou celular em Libras

*() ‘()
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