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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento
de um jogo elaborado por académicas do curso de licenciatura em Letras Libras
da Faculdade de Educagdo a Distdncia — EaD da Universidade Federal da Gran-
de Dourados (UFGD) para auxiliar o processo de ensino aprendizagem da Lin-
gua Portuguesa (LP) para os alunos surdos, destacando as contribuicbes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) na formagéGo
académica. O subprojeto Letras Libras é desenvolvido em uma escola da rede
publica estadual, no municipio de Dourados, Mato Grosso do Sul. Primeiramen-
te serd exposta a apresentacdo das atividades desenvolvidas, posteriormente
0s métodos e na sequéncia os resultados, foi perceptivel que a utilizagdo de jo-
gos midiaticos empenha no processo de ensino e aprendizagem.
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1. Introdugao

Jogos educativos podem ajudar no processo de ensino aprendizagem dos alunos
surdos?

Esse questionamento nos motivou a escrever esse texto, unido com a vontade de
demonstrar a elaboracao de um jogo desenvolvido por académicas do curso de licencia-
tura em Letras Libras da Faculdade de Educagdo a Distancia EaD - Universidade Federal
da Grande Dourados (UFGD) no decorrer do Programa Institucional de Bolsas de Inicia-

1% Mestranda em Educacdo — UFGD, graduanda em Letras Libras — UFGD, especialista em Educacao Inclusi-
va com Enfase em Deficiéncia Auditiva — UCDB. Graduacdo em Enfermagem, especialista em Enfermagem
do trabalho. Jake.librasufgd@gmail.com
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nha.avila@gmail.com
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¢do a Docéncia (PIBID) que vincula as Instituicdes de Ensino Superior (IES) as escolas da
rede publica.

O subprojeto de Letras Libras esta vinculado a uma escola publica da rede esta-
dual da cidade de Dourados — MS, o objetivo do programa é antecipar o vinculo entre os
académicos, futuros professores e as salas de aula da rede publica, incentivando a inicia-
¢ao docente do graduando.

O subprojeto proporciona aos estudantes de licenciatura o desenvolvimento de
atividades para contribuirem no processo de ensino e aprendizagem na area da educa-
¢do de surdos, elaborando praticas pedagdgicas que atendam as especificidades educa-
cionais desses alunos, e apropriando-se de metodologias diferenciadas para contribui-
ram para este processo.

Diversos autores como Silveira (1998); Fialho (2007); Vygotsky (1989); estudam
os jogos ludicos no processo de ensino aprendizagem de uma forma louvavel. Esclare-
cemos que foi desenvolvida uma discussao direcionando o “processo de ensino aprendi-
zagem através de jogos” como forma de motivagdo no processo de sistematizagao edu-
cacional.

Nesta perspectiva e objetivando trabalhar Lingua Portuguesa (LP) na modalidade
escrita como segunda lingua (L2) dos alunos surdos, procuramos desenvolver um jogo
mididtico com uma metodologia pratica e eficiente, para que os mesmos tenham um
processo educacional mais dinamico.

O objetivo do estudo é descrever o processo de desenvolvimento do jogo educa-
tivo, qual conta com uma abordagem de ensino diferenciada, com énfase na aprendiza-
gem da LP, espera-se que com a utilizacdo do jogo os alunos aprendam de maneira mais
dinamica e ludica as caracteristicas da LP.

Por meio de discussdo a cerca de como desenvolver o jogo a ser confeccionado
foram feitas ao longo do processo muitas leituras de referéncias bibliograficas como
Quadros (2006); Karnopp (2010); Perlin (1998); Skiliar (1998); pensando na cultura surda
e todo o contexto social sobre a educacdo dos surdos, obtendo-se assim, uma funda-
mentacdo tedrica para o desenvolvimento das atividades pertinentes a importancia dos
jogos no processo de ensino e aprendizagem dos surdos.

Os profissionais do contexto educacional devem investir em planejamentos que
atendam as especificidades educacionais dos alunos com surdez/deficiéncia auditiva,
planejando acdes e adequando as praticas educacionais para beneficiar as competéncias
desses sujeitos na perspectiva bilingue, Libras com L1 e LP com L2 para os surdos.

A crianca vai a escola principalmente para aprender a ler e escre-
ver. E coerente que a crianga que usa a lingua de sinais possa
aprender a ler e escrever nessa mesma lingua, assim vai aperfei-
¢oar sua comunicacdo e a partir do conhecimento consistente de
sua primeira lingua podera aprender uma segunda lingua, no ca-
so do surdo, o portugués escrito que lhe é muito necessario, pois
é a lingua de seu pais que vai lhe permitir exercer melhor sua ci-
dadania e participagdo laboral (STUMPF, 2005, p. 145-146).

Stumpf (2005) ressalva ainda que por meio da L1 que o aluno surdo terd uma ba-
se linguistica para entdo aprender sua L2. Sem esse dominio da primeira lingua o aluno
surdo nado terd base significativa para compreender a LP.
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Atualmente o bilinguismo tem sido muito discutido na area da surdez devido a
inclusdo dos alunos surdos nas escolas regulares, € uma proposta de ensino que propoe
gue as escolas oferecam acessibilidade aos alunos surdos, oportunizando as duas linguas
no processo educacional.

O bilinguismo é uma proposta de ensino usada por escolas que
se propde a tornar acessivel a crianga as duas linguas no contexto
escolar. Os estudos tém apontado para essa proposta como sen-
do mais adequada para o ensino de criangas surdas, tendo em
vista que considera a lingua de sinais como lingua natural e parte
desse pressuposto para o ensino da lingua escrita. (QUADROS,
1997 p.27).

Lacerda (1998) aponta que o objetivo da educacdo bilingue é que a crianca surda
possa ter um desenvolvimento cognitivo-linguistico equivalente ao verificado na crianga
ouvinte, e que possa desenvolver uma relacdo harmoniosa também com ouvintes, tendo
acesso as duas linguas: a lingua de sinais e a lingua majoritaria do pais.

A educacgado bilingue para os alunos surdos do Brasil esta amparada por lei e de-
creto a qual é recomendada para a escolarizagao desses sujeitos com diferengas linguis-
tica a dos ouvintes, é considerada uma proposta eficiente para o ensino das duas linguas
oficiais do pais, para que esses alunos sejam incluidos linguisticamente e socialmente no
contexto escolar.

A lei 10.436 de 24 de abril de 2002 em seu artigo 12 reconhece a Libras como
meio legal para a comunicagdo e todos os recursos que estejam associados a ela. Apos
esse reconhecimento abriu-se caminhos para a educacdo bilingue para os surdos e com
isso reconhecer a cultura surda.

Art. 10 E reconhecida como meio legal de comunicacdo e expres-
sdo a Lingua Brasileira de Sinais - Libras e outros recursos de ex-
pressdo a ela associados. Paragrafo Unico. Entende-se como Lin-
gua Brasileira de Sinais - Libras a forma de comunicacdo e ex-
pressdo, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora,
com estrutura gramatical propria, constituem um sistema linguis-
tico de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de comunidades
de pessoas surdas do Brasil (BRASIL, 2002). Grifo do autor.

O decreto 5.626 de 22 de Dezembro de 2005 regulamenta a Lei 10.436/2002 em
seu capitulo VI, artigo 22, que trata da garantia do direito a educacdo das pessoas surdas
ou com deficiéncia auditiva.

Sdo denominadas escolas ou classes de educacdo bilingue aque-
las em que a Libras e a modalidade escrita da Lingua Portuguesa
sejam linguas de instrucdo utilizadas no desenvolvimento de to-
do o processo educativo (BRASIL, 2005).

Essa abordagem educacional mediante o bilinguismo propde capacitar as pessoas
com surdez a utilizarem as duas linguas do pais. Da mesma forma a proposta bilingue

34 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2017 —n° 6, Vol. 5
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

ocasiona uma imensa contribuicdo para o desenvolvimento do processo ensino aprendi-
zagem da crianca surda.

Tendo em vista a educacdo bilingue que surgiu a ideia de um jogo midiatico, pen-
sando na construgdo de novas praticas pedagdgicas para o ensino LP para os alunos sur-
dos, ou seja, a criacdo de um objeto virtual que possa enriquecer e facilitar o processo
de aquisicdo da LP na modalidade escrita para alunos surdos.

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de
aula e que a aprendizagem de conteldo podera acontecer de
forma mais dindmica, menos traumatica, mais interessante.
Acreditamos que o jogo contribui para que o processo ensino-
aprendizagem seja produtivo e agradavel tanto para o educador
quanto para o educando. (Flemming e Collago de Mello, 2003 p.
85).

Evidenciam com isso que existem diversas possibilidades de abordar ao conteudo
através de jogos e a importancia de aprender de forma ludica, apontam a relagao entre
jogos didaticos e o processo de ensino e aprendizagem.

Metodologia

A elaboracdo do jogo originou-se através dos encontros dos bolsistas realizados
na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM) com Atendimento Educacional Especializado
(AEE) na area da surdez numa escola estadual no municipio de Dourados/MS, juntamen-
te com a professora supervisora do subprojeto, no periodo de Fevereiro a Novembro
ano de 2015.

O jogo foi desenvolvido por meio as Tecnologias de Informag¢do e Comunicagao
(TICs) com um conjunto de recursos tecnoldgicos, para ser realizado em computadores.

A escolha do TIC deu se pela a importancia significativa no espaco educacional, o
papel da informatica na educacdo vem destacando se como ferramenta auxiliar no ensi-
no-aprendizagem.

Warschauer (2006) fala sobre a importancia da TIC ndo somente pelo acesso,
mas a pratica social e significativa que esse meio proporciona ao usuario:

O gue é mais importante a respeito da TIC ndo é tanto disponibi-
lidade do equipamento de informatica ou da rede de internet,
mas sim a capacidade pessoal do usuario de fazer uso desse
equipamento e dessa rede, envolvendo-se em praticas sociais
significativas. (WARSCHAUER, 2006, p. 63-64).

Valente (1998) descreve que a inser¢dao do computador no processo de aprendi-
zagem dos conteudos curriculares é necessaria o conhecimento do professor sobre os
potenciais educacionais, desta forma, sendo capaz de alternar atividades que usam
computadores.

O tedrico Vygotsky (1998) também ressalta a importancia desse processo de
aprendizagem através do brinquedo, do ato de brincar que permite ao usuario a ter es-
sas aquisicoes de acao real e moralidade, conforme afirmacao abaixo:

35 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2016 —n° 5, Vol. 4
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

(...) o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos a um
“eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras. Dessa maneira,
as maiores aquisi¢des de uma crianga sdao conseguidas no brin-
quedo, aquisi¢des que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de
acao real e moralidade. (VYGOTSKY, 1998, p.131)

No primeiro momento, foram selecionados os verbos, logo apds foram registra-
dos esses verbos no estudio montado no préprio espago da SRM e por ultimo editado
cada sinal. Conforme a figura (1) abaixo:

Figura 1. Desenvolvimento do Jogo dos Verbos, desenvolvido por bolsistas de Iniciagao
a Docéncia - PIBID/EaD/UFGD - subprojeto Letras Libras, Dourados/MS, 2015.

O jogo consistia da seguinte forma: onde aparece o sinal do verbo em Libras e o
aluno tem que selecionar o verbo correspondente na LP que melhor se encaixa na ora-
¢cdo proposta, e dessa forma, o sistema vai mostrar se a opg¢do escolhida estd correta ou
errada, apds acertar uma pergunta o aluno passard para a préxima pergunta automati-
camente.

Apds a confecgdao do jogo, foi realizada uma oficina ministrada pelos bolsistas
oferecida na SRM para alunos surdos adolescentes.

Realizadas as explicacdes sobre as regras do jogo, foi destinado um computador
para cada aluno, com o objetivo de aprender os verbos na modalidade escrita da LP.
Conforme a figura (2) a seguir:
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QUAL E O VERBO?

MUITO

PASSEAR

Figura 2. Layout do Jogo dos Verbos, desenvolvido por bolsistas de Iniciagdo a Docén-
cia - PIBID/EaD/UFGD - subprojeto Letras Libras, Dourados/MS, 2015.

Resultados e discussao

Os alunos surdos demonstraram interesse e curiosidade pelo projeto, vale infor-
mar que foram respeitados o tempo e os limites de cada um dos participantes.

Dos alunos surdos que participaram do jogo alguns apresentaram algumas difi-
culdades em assimilar o item lexical no portugués, neste caso, os verbos, enquanto ou-
tros apresentaram certo dominio da LP escrita.

O jogo mostrou uma interagdo entre os alunos surdos que comegaram a treinar
juntos e memorizar os verbos utilizados no jogo. Um fator relevante para construgao do
jogo, foram as oragdes em letras maiusculas referente a transcrigdo da Libras, com o
verbos na forma infinitiva indicando a agdao propriamente dita e a estrutura sintatica
obedecem a ordem Sujeito-Verbo-Objeto com o objetivo de proporcionar ao aluno sur-
do ampliagdo do vocabulario e possibilidades de uso dos verbos destacados da LP na
modalidade escrita.

| Nea - QuaLtovinso? |
|

D —

Figura 3. Aplicacdo do Jogo dos Verbos com participacao dos estudantes surdos aten-
didos na Sala de Recursos Multifuncionais de uma escola estadual no municipio de
Dourados/MS, 2015.
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Ao final da aplicacdo do jogo, os alunos surdos participantes juntamente como os
bolsistas fizeram uma analise da experiéncia e contribuiram com algumas sugestdes co-
mo, por exemplo, mais imagens que contextualizem o verbo, para facilitar a compreen-
sdo; videos em Libras com explicacdes sobre o verbo e seus respectivos exemplos apli-
cados em situacOes diversas e sugeriram jogos adaptados para as criangas surdas como
instrumento de alfabetizacdo.

Os alunos surdos relataram que gostaram da aula ministrada com jogo digital
usando o computador como ferramenta de ensino-aprendizagem, diferente do habitual
gue estavam acostumados usando somente caderno, lapis e lousa. Com isso, aprende-
ram de forma mais dindmica, saindo do cotidiano da SRM.

As sugestdes foram analisadas e discutidas pelo grupo de bolsistas para a elabo-
racdo de uma nova versao do jogo com verbos. Foi de grande valia essa andlise conjunta
com os alunos, criamos expectativas para a um novo material didatico voltado para o
processo de ensino e aprendizagem da LP como segunda lingua, pois obtivemos resulta-
dos positivos.

A elaboragdo do jogo digital integrado com o ensino da LP foi uma forma de be-
neficiar os alunos com os recursos da motivagao que 0s jogos proporcionam, construin-
do assim, uma alianga entre diversdo e aprendizagem.

Por meio de todo o desenvolvimento desde quando iniciamos o planejamento,
posteriormente a elaboragdo e finalizando com a aplicagdao, pudemos observar que a
utilizagao de jogos midiaticos tem grande influencia e importancia no processo de ensi-
no e aprendizagem.

Verificamos que nas aulas que foram utilizados os jogos a interacdo entre profes-
sor e os alunos foi muito maior, e entre os proprios alunos ocorreram mais didlogos,
enquanto tentavam ajudar um ao outro, se mostraram envolvidos com o jogo, sendo
eles os mais favorecidos com este recurso, e essa relacdo contribui para a aprendizagem
mutua.

As novas tecnologias estdo inserindo-se repentinamente no campo da educacado,
e por intermédio do jogo presenciamos que as tecnologias retratam inimeras possibili-
dades para a construcdo de métodos que contribuem para uma educacéao bilingue, sen-
do que as TICs encontram-se no cotidiano da populacdo em geral.

Com os resultados notamos que o jogo midiatico proporciona uma aprendizagem
reciproca e recreativa socializando os alunos surdos no ambiente escolar. Destacamos,
por fim, que esses pressupostos metodoldgicos e organizacionais do jogo possibilitam
um sistema educacional bilingue, numa perspectiva que alcance novas praticas pedago-
gicas a qual valorizem as diferencas linguistas da comunidade surda.
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