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RESUMO

Esta pesquisa, desenvolvida a partir de um estudo de caso de cunho qualitativo-descritivo, foi
orientada pelo viés da Linguistica Aplicada. Nosso objetivo foi analisar a criacao e a aplicacao
de atividades gamificadas, planejadas e desenhadas para a criagdo de uma ferramenta de ensino-
aprendizagem de portugués como L2 que contemplasse as especificidades linguisticas e
psicossocioculturais dos surdos. Esperavamos, com esse objetivo, compreender se a constru¢ao
dessas atividades poderia contribuir para o aprendizado e o envolvimento positivo dos usuarios
surdos com a modalidade escrita da lingua portuguesa, como L2, e se essa ferramenta poderia
realizar uma aproximagao da comunidade surda com o ensino de portugués. Nossa metodologia
consistiu em propiciar espagos de discussoes através de Workshops especialmente
desenvolvidos para que os participantes pudessem compartilhar reflexdes sobre uma
aprendizagem de linguas, a partir de uma abordagem ludica e gamificada. A partir desses
eventos, realizamos a coleta de dados da pesquisa. As analises foram amparadas pela
fundamentagdo tedrica concernente aos aspectos de ensino-aprendizagem de portugués como
L2 para surdos, tais como discutidos por Quadros (1997), Skliar (2013), Brayner (2019),
Lacerda (1998), dentre outros. As considera¢des de cunho reflexivo sobre aprendizagem de
linguas, contextos sociais e historicos e demais assuntos que contribuiram para as reflexdes
descritas aqui tiveram como norte autores como Coracini (2008; 2003), Leffa (1999; 2014;
2020) e Vygotsky (1991). Ja no que se refere aos aspectos relacionados a criagdo e ao desenho
de jogos e Gamificacdo, orientamo-nos principalmente pelos pressupostos estabelecidos por
Huizinga (2000), Caillois (1990), Zichermann e Cunningham (2011), McGonigan (2011),
Reinhardt (2019). Buscamos analisar nosso objeto de pesquisa em sua circunstancia real de uso,
na pratica, no uso aplicado e na perspectiva da construgdo colaborativa, interativa e agil. Para
tanto, amparamo-nos nas contribui¢des de Sommerville (2011). Nossa analise ¢ baseada nas
contribui¢des dos participantes da pesquisa, pessoas surdas € ouvintes que trabalham com
surdos, formados ou em formagao, de diferentes regides do pais e de diferentes idades. Também
consideramos a construgdo do desenho de jogo, das atividades gamificadas e das reagdes dos
participantes em relagdo a esses elementos. O trabalho realizado em etapas permitiu que
percebéssemos questdes relevantes sobre a constru¢do de uma ideia de inovagado e tecnologica
para o ensino de linguas para surdos. Conseguimos observar aspectos importantes que norteiam
essa construgdo. Podemos concluir, a partir dos resultados da pesquisa que: a) as pessoas surdas,
em grande parte do nosso pais, ainda padecem de desafios sérios quanto a inclusdo e a
acessibilidade, questdes que precisam ser consideradas para a criacdo de estratégias de
aprendizagem de linguas, no caso dos alunos surdos, principalmente a L2; b) para a construgao
de atividades gamificadas, ¢ necessario levar em consideracdo a presenca das duas linguas
envolvidas, portugués e Libras, e de elementos semioticos diversos, tais como, imagens, fotos,
cores, formas e outros; c) € possivel aproximar as pessoas surdas do ensino de portugués através
de jogos e atividades gamificadas, proporcionando interacao ludica, motivada e divertida; e d)
0 jogo criado durante nossa pesquisa ainda possui uma nota baixa em relacdo ao modelo
RETAIN, proposto por Gunter (2008), e precisa de melhoramentos notorios. Nao obstante,
acreditamos que seja uma proposta inicial de jogo para a aprendizagem de portugués como L2
para surdos que, de acordo com as concepgdes do autor, ainda precisa melhorar aspectos tais
como roteiro de jogo, histdria, e outros aspectos importantes para um jogo dessa categoria.

Palavras-chave: Portugués L2; Surdos; Libras; Jogos; Gamificagao.



ABSTRACT

This research was developed through a qualitative-descriptive case study, and was guided by
the perspective of Applied Linguistics. Our objective was to analyze the creation and
application of gamified activities, planned and designed to create a teaching-learning tool for
Portuguese as a second language (L2) which suited the linguistic and psycho-sociocultural
needs and specificities of the deaf. In this regard, we expected to understand whether the
construction of these activities could contribute to the learning process and to a positive
involvement of deaf users with the written modality of the Portuguese language as L2. It was
also our intent to find out whether this tool could bring the deaf community closer to the
teaching of Portuguese. Our methodology consisted of providing discussion spaces through
Workshops specially developed so that participants could share reflections about a language
learning experience based on a playful and gamified approach. All research data was then
collected from these events. Data analyzes were supported by the theoretical background
concerning aspects involved in the process of teaching-learning Portuguese as L2 to the deaf,
as discussed by Quadros (1997), Skliar (2013), Brayner (2019), Lacerda (1998), among others.
The reflective considerations about language learning, social and historical contexts and other
subjects that contributed to the reflections described here were guided by authors such as
Coracini (2008; 2003); Leffa (1999; 2014; 2020) and Vygotsky (1991). As for aspects related
to the creation and design of games and gamification, we were guided by Huizinga (2000);
Caillois (1990); Zichermann and Cunningham (2011); McGonigan (2011); Reinhardt (2019),
and others. We aimed at analyzing our research data in its real circumstances of use, in practice,
in applied use of the teaching approach proposed by the research, and from the perspective of
collaborative, interactive and agile construction. To this end, we sought support in the
theoretical framework of Sommerville (2011). Our analysis is based on the contributions of the
research participants, deaf and hearing people who work with deaf people, graduated or in
training, from different regions of the country and of different ages. We also took into
consideration, for the analysis, the construction of the game design, the gamified activities and
the participants' reactions in relation to these elements. The fact that the work was carried out
in stages allowed us to understand relevant issues about the construction of an innovative and
technological idea for teaching languages to the deaf, and this enabled us to observe important
aspects that guide this construction. We can conclude, from the research results, that: a) deaf
people, in many parts of our country, still face serious challenges regarding inclusion and
accessibility, issues that need to be considered when creating language learning strategies, in
the case of deaf students, especially concerning their second language; b) for the development
of gamified activities, it is necessary to take into account the presence of the two languages
involved, Portuguese and Libras, and of various semiotic elements, such as images, photos,
colors, shapes and others; c) it is possible to bring deaf people closer to the teaching-learning
process of Portuguese L2, through games and gamified activities which may provide playful,
motivating and fun interactions; and d) the game created during our research still has a low
score in relation to the RETAIN model, as proposed by Gunter (2008), and needs notable
improvements. However, we believe that it is an initial game proposal, for teaching Portuguese
as L2 for deaf people, which, according to that author's conceptions, still needs to be improved
in relation to aspects such as game script, story, and other important aspects for a game of this
kind.

Keywords: Portuguese L2; Deaf; Pounds; Games; Gamification.
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13
INTRODUCAO

A pesquisa aqui descrita refere-se a um estudo de caso com abordagem descritivo-
qualitativa, cujo foco foi a constru¢do e a aplicacdo de uma metodologia voltada para o
ensino de linguas para surdos, com base na aprendizagem ludica, através da Gamificacao,
para a constru¢do de um jogo pensado especialmente para esse publico. Com isso, almejou-
se alcancar, mais especificamente, reflexdes sobre o ensino de portugués escrito como
segunda lingua (L2) para os surdos, de forma ludica e motivadora. Procuramos demonstrar
nessas paginas uma proposta de investigagao/constru¢ao de cunho educacional e linguistico,
sob a perspectiva epistemoldgica da Linguistica Aplicada e das metodologias ageis aplicadas
ao desenvolvimento de produtos tecnoldgicos, no intuito de contribuir para a promogao da
acessibilidade escolar e social das pessoas surdas.

Para tanto, temos como ponto de partida o reconhecimento de que a lingua de sinais
ndo ¢ apenas um mero recurso para uma pessoa deficiente, mas uma diferenga linguistica,
considerando que as pessoas podem e devem ser diferentes. A partir de 2002, através da Lei
n. 10.436/2002, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), lingua de comunicagdo e expressao
da comunidade surda, deixou de ser uma lingua de excluidos para se tornar a segunda lingua
oficial de nosso pais. Consideramos também que, para a comunidade surda, a Libras ¢ a
primeira lingua (L1) da pessoa surda, enquanto a lingua portuguesa escrita € sua segunda
lingua (L2). Esse grupo, a comunidade surda, e todos os que participam dele entendem que,
independentemente da idade em que a pessoa surda aprende a lingua de sinais, essa lingua
passa a ser sua primeira lingua ou lingua materna, uma vez que a lingua oral ndo preenche
esse papel de primeira lingua na vida da pessoa surda, mesmo para surdos oralizados
(QUADROS, 2008).

Com uma lingua de comunicacdo e de expressdo reconhecida por lei, propostas de
abordagem mididtica e produtos tecnologicos comecaram a ganhar destaque nas discussdes
sobre a inclusdo da pessoa surda nos diferentes contextos e lugares, como a criacdo e/ou
adaptacao de diversas ferramentas tecnoldgicas para contribuir nesse processo, como
vocabuldrios e tradutores virtuais. E ndo haveria de ser diferente, visto que, muitas vezes, as
tecnologias contribuem significativamente para processos inclusivos que garantem o acesso
e promovem conceitos importantes na sociedade.

As adaptagdes de ferramentas tecnoldgicas em Libras possibilitam maior acesso a e
da comunidade surda e ja mostram sinais de grandes resultados sociais, visto que o surdo

tem acessado diversos espagos que outrora ndo acessava, o que contribui também para que
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ele tenha contato com as duas linguas: a lingua portuguesa e a Libras. Parte desse cenario
positivo estd associada aos diversos recursos que podem ser utilizados para a comunicacao,
tais como imagens e videos, que sdo grandes aliados na interagdo com os surdos. Um grande
exemplo disso é a ferramenta VLibras!, que pode ser incorporada a todo tipo de site, de
forma gratuita, e proporciona a interagao entre Libras e portugués por meio de um avatar.

No entanto, ndo podemos ignorar que a relagdo estabelecida pela pessoa surda com
as linguas L1 (Libras) e L2 (portugués) tem protagonizado um desafio educacional e
linguistico, considerando-se toda a complexidade envolvida no ensino-aprendizagem de uma
lingua. Certamente, estudos e pesquisas vém dialogando com essa questao, mostrando quao
complexo € o processo de ensino-aprendizagem de alunos surdos no Brasil € no mundo.
Parte desses desafios estd diretamente ligada a relagdo dessas pessoas com a aprendizagem
de linguas, especialmente no que se refere ao aprendizado/aquisi¢ao da lingua materna. Cabe
destacar que, constantemente, nos deparamos com dissertagdes e teses que apoiam a ideia
de que devemos valorizar a aquisi¢ao da lingua de sinais como a lingua materna, assim como
a aprendizagem da lingua oral, no nosso caso o portugués, na modalidade escrita.

A questao predominante, todavia, dentro das vivéncias com essa tematica, € que, em
parte, sera abordada neste trabalho, é norteada pela problematica psicossociocultural® e pela
forma como os sistemas de ensino convencionais t€ém conseguido lidar com a realidade dos
surdos. Entendemos que, de forma muito forte, as relacdes da pessoa surda com a lingua
majoritaria (portugués) sdo bastante conflituosas, quando se observa as muitas situacdes
vivenciadas pela comunidade surda. Essa relagdo contribui para o distanciamento dessas
pessoas em relacdo a lingua portuguesa, devido a fatores decorrentes ndo s6 das questdes
linguisticas, mas também das sociais, culturais e psicoldgicas.

Mas, afinal, quando foi que o ensino de portugués para surdos se uniu a tecnologia
digital no casamento que motivou esta pesquisa? Durante o planejamento do mestrado,
participei de um evento sobre acessibilidade e inclusdo, ocasido em que tive a oportunidade

de conversar com um profissional da Linguistica, um professor surdo. Relatei a ele que

L A Suite VLibras é um conjunto de ferramentas gratuitas e de codigo aberto que traduz conteudos digitais
(texto, audio e video) em portugués para Libras, tornando computadores, celulares e plataformas Web mais
acessiveis para as pessoas surdas (Disponivel em: <https://www.gov.br/governodigital/pt-br/vlibras>.
Acesso em: 15 fev. 2022).

2 Faz-se necessario compreender que a pessoa surda tem em sua vida mais que desafios linguisticos de ensino-

aprendizagem. H4 toda uma malha de desafios escolares, familiares e sociais que interferem no ensino-

aprendizagem de linguas. Essas questdes carecem de andlise para que se compreenda a real complexidade do
ensino de portugués como L2 para surdos, e quais metodologias e/ou estratégias metodologicas utilizar

(GONCALVES, 2019).
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minha pesquisa teria como tematica o ensino de portugués como segunda lingua para surdos.
O professor, entdo, me deu um conselho que motivou, em parte, esta pesquisa de doutorado.
Ele disse o seguinte: “Nao podemos mais ficar presos a educagdo convencional; temos que
focar na tecnologia. No futuro, a maior parte de tudo que fazemos e vivemos usara tecnologia
e os surdos também”.

No decorrer da pesquisa de mestrado, percebemos, meu orientador e eu, que a escola
como estava (e ainda estd) ndo contemplava, e talvez ainda ndo contemple, uma proposta
educacional que oferega ao aluno surdo uma educagao efetiva, nem em curto, nem em meédio
prazo. Essa conclusao — que nao ¢ verdade absoluta, mas ¢ uma das realidades vivenciadas,
nesse caso, na nossa experiéncia — mostrou que ha uma dificuldade substancial em superar
as barreiras que o aluno surdo encontra em seu processo de escolarizagao.

Uma de nossas sugestdes para o cendrio encontrado, naquele momento da pesquisa
de mestrado, foi o apoio de recursos tecnoldgicos que pudessem contribuir para a inclusdo
dos alunos surdos (GONCALVES, 2019). Todavia, a pandemia de covid-19 vivenciada no
ano de 2020, em que pese todo o esfor¢o que fizemos como sociedade para zelar pela satde
de todos, revirou a educagdo convencional e nos obrigou a usar e refletir sobre outros
métodos, além de pensar novas estratégias de ensino.

Hoje, mais do que em qualquer época, pensar novos recursos tecnologicos para
apoiar a educacao tornou-se urgente e necessario. Dessa forma, identificamos que, se antes
as pesquisas nessa area tinham justificativas plausiveis para se concretizar, agora ¢
necessario que possamos nos dedicar a elas e acompanhar esse processo de mudanca, uma
vez que o “voltar ao normal” nunca serd como antes da pandemia, mesmo que fagamos muito
esfor¢co para manter tudo como era antes. Nao s6 os alunos, mas também a sociedade em
geral, com essa experiéncia, t€ém passado por uma transformagdo social rumo a um futuro
cheio de tecnologias e recursos virtuais e midiaticos, propostas de Metaverso, Inteligéncia
Artificial — A, Machine Learning e todos os que virdo a seguir.

O foco deste estudo € analisar os processos de estruturacao e a escolha de um desenho
de jogo que seja apropriado para o ensino de portugués como segunda lingua para surdos,
com base na implementacdo de estratégias e de atividades ludicas, visando a qualidade no
ensino de linguas e a valorizagdo das especificidades das pessoas surdas. Isto foi feito a fim
de que pudéssemos constatar a possibilidade de um aprendizado significativo, motivador,
descontraido e ludico. Com isso, buscamos uma aproximagao das pessoas surdas com o
portugués, lingua majoritaria, a fim de contribuir para a melhoria dessa relagdao cheia de

desafios.
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A partir do cenario apresentado, surgiram alguns questionamentos que nortearam a
construgio dos nossos objetivos de pesquisa: 1- E possivel que uma ferramenta tecnologica,
com atividades gamificadas, um jogo, possa ser construida e contribua nessa relagdo entre o
surdo e a lingua portuguesa? Como idealizar e criar esse jogo de ensino de linguas para
surdos, considerando todas as especificidades envolvidas no processo de ensinar portugués
como L2 para esse publico? Uma vez criado, ¢ possivel que ele contribua para o ensino de
portugués L.2 e proporcione uma aproximacao da pessoa surda com o ensino de portugués?

Dessa forma, estruturamos o objetivo geral deste trabalho académico: investigar em
que medida atividades gamificadas, planejadas e desenhadas para o desenvolvimento de uma
ferramenta de ensino-aprendizagem de portugués como L2 para surdos, que contemple suas
especificidades linguisticas e psicossocioculturais contribuem para uma aproximagao entre
a pessoa surda e o ensino de portugués. Com esse objetivo, esperamos compreender, ao fim
dessa trajetoria, se a construgdo de atividades como as que aqui propomos contribui para o
aprendizado e o envolvimento positivo dos usudrios surdos com a sua L2, portugués escrito,
levando-se em consideragdo os varios sujeitos envolvidos nesse processo de ensino de
linguas.

Os objetivos especificos foram: (a) Investigar de que maneira a criagdo/elaboragdo
de atividades ludicas para o ensino de portugués como L2 para surdos pode ser realizada de
forma colaborativa; b) mapear e analisar caracteristicas essenciais para a constru¢ao de jogos
que objetivam ensinar portugués como L2 para surdos; (c) Analisar em que medida as
atividades gamificadas, criadas para a implementag¢do de um jogo, podem contribuir para o
ensino de portugués L2 para surdos e para uma aproximacao entre alunos surdos e o ensino
dessa lingua.

Partimos do pressuposto que um jogo planejado e desenvolvido especialmente para
contribuir com o ensino de portugués escrito para surdos pode ser uma boa ferramenta de
apoio dentro e fora da escola e, mais que isso, possa desmistificar o entendimento de que o
surdo ndo consegue aprender portugués como sua segunda lingua. Nessa perspectiva, o
caminho metodologico utilizado para alcancar os objetivos de pesquisa foi estruturado
visando tornar possivel o processo de constru¢do de uma ideia de jogo de ensino de
portugués para surdos em um perfil colaborativo. Por essa razdo, utilizamos como coleta de
dados questionarios, anotagdes da pesquisadora e relatos dos participantes da pesquisa.
Todos os dados foram coletados a partir da realizacdo de dois projetos de extensdo,
submetidos a Pro-Reitoria de Extensdo da UFTM. A pesquisa foi submetido e aprovado pelo

Comité de Etica em Pesquisa — CEP, e todos os dados coletados e usados a partir da pesquisa
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foram previamente autorizados pelos participantes.

Criamos uma versao 1 do protétipo de jogo, com propostas de atividades gamificadas,
baseadas na fundamentagao teodrica e nas experiéncias subjetivas da pesquisadora, que ¢ uma
profissional que atua com pessoas surdas. A partir dos projetos de extensao, fizemos um
movimento de teste e reestruturacao do prototipo, com base na teoria de metodologias ageis,
proprias de engenharia de software, criando uma versdo 2 e a implementagdo de uma
aplicacdo funcional e jogéavel, hoje disponivel na internet, o PotLibras.

A partir dos eventos (workshops) promovidos por meio dos projetos de extensao
mencionados acima, realizamos a coleta de todos os dados da pesquisa. As analises levaram
em consideragdo a fundamentagdo tedrica que nos norteou por toda a pesquisa,
considerando-se os aspectos de ensino-aprendizagem de portugués L2 para surdos propostas
por Quadros (1997), Skliar (2013), Brayner (2019), Lacerda (1998), dentre outros autores.
As consideracdes de cunho reflexivo sobre aprendizagem de linguas, tais como contextos
sociais e historicos e demais assuntos que contribuiram para as reflexdes descritas aqui,
tiveram como suporte 0s pressupostos tedricos propostos por autores como Coracini (2008;
2003), Leffa (1999; 2014; 2020) e Vygotsky (1991). J4 em relacdo aos aspectos relacionados
a criagdo e ao desenho de jogos e Gamificag¢do, nos orientamo-nos por Huizinga (2000),
Caillois (1990), Zichermann e Cunningham (2011), McGonigan (2011), Reinhardt (2019),
Gunter (2008) e outros. Buscamos, no decorrer da pesquisa, nos orientar pela perspectiva da
Linguistica Aplicada, analisando nosso objeto de pesquisa na sua circunstancia real de uso,
na pratica, no uso aplicado, considerando as orienta¢des de Pennycook (2008). Por fim, no
que tange a perspectiva da construcdo colaborativa, interativa e agil, nos orientamos pelas
contribui¢coes de Sommerville (2011).

Esta tese esta estruturada e organizada em quatro capitulos, além desta Introdugdo e
das Consideragdes Finais, de modo a apresentar, no capitulo 1, uma discussdo sobre os
desafios enfrentados pela pessoa surda no processo de ensino-aprendizagem de linguas,
especialmente o portugués como L2 na modalidade escrita. Exemplificamos, de forma
singela, o contexto psicossociocultural que envolve aprender uma segunda lingua para uma
comunidade que ainda luta pelo direito a aprender sua L1 ou LM; um contexto em que
aprender Libras ainda ¢ um processo de desconstrucao de barreiras. Salientamos também a
dificuldade enfrentada pela comunidade surda para se tornar bilingue.

No capitulo trés, apresentamos uma reflexdo sobre a criagdo de atividades
gamificadas e sua relevancia e contribui¢do para areas de ndo jogo, como o ensino de linguas.

Discutimos também, baseados nas reflexdes de gamificacdo e desenho de jogos, sobre quais
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elementos sao mais relevantes para o ensino de linguas para surdos. Para esse fim, utilizamos
contribui¢des de autores de importancia para a area, buscando espelhar o que pode ser mais
importante para a criacdo de um jogo que se some ao cenario apresentado e que tenha uma
boa aceitacao pela comunidade surda.

O capitulo quatro descreve o caminho metodolégico percorrido. Detalhamos nele a
obtencao, a descricdo, o registro e os procedimentos para a analise dos dados, assim como o
perfil dos participantes e a contextualizacdo dos dados. Subcapitulos foram destinados a
mostrar como construimos a versdo 1 e 2 do protétipo de jogo e seus detalhes, além da
apresentacao dos dados.

As analises sdo apresentadas ao longo do capitulo 4, acompanhadas da apresentagao
dos dados, das contribui¢cdes e dos relatos dos participantes, bem como da versdo da
aplicagdo web jogavel com a qual os participantes da pesquisa tiveram contato. Esse capitulo
traz o passo a passo do movimento de uso da ideia de metodologias ageis, mostrando a ida
e a volta do produto “jogo” e sua constru¢do e amoldamento a partir das contribuigdes dos
participantes da pesquisa. Além disso, analisamos e discutimos a importancia que as
participacoes dos surdos tiveram e o que essa participagdo representou na pesquisa.

Finalmente, nas consideracdes finais, retomamos os objetivos e as perguntas que
nortearam a pesquisa, salientando os principais resultados obtidos, bem como as lacunas e
limitagdes do estudo e as possibilidades de continuacdo da construcdo do jogo. Nessa
oportunidade, exemplificamos os pontos mais relevantes da pesquisa, suas contribuigdes
para a area e as perspectivas futuras para a ideia apresentada aqui. Na sequéncia, sdo

apresentadas as referéncias bibliogréficas e, por fim, os apéndices.
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1 OS DESAFIOS DO ENSINO-APRENDIZAGEM DE PORTUGUES L2 PARA

SURDOS

Antes de iniciarmos nossa discussdo sobre os desafios relativos ao processo de
ensino-aprendizagem de portugués como segunda lingua (doravante, portugués L2) para
surdos, consideramos importante ressaltar que, nesta pesquisa, nos baseamos na perspectiva
de que os surdos sdo sujeitos “entre-linguas-culturas”, tal como proposto por Coracini (2008).
Segundo a autora, “[...] ser/estar entre-linguas-culturas significa ser impregnado por elas;
nao estar nunca apenas num dos lados da ponte ou do rio, mas na travessia, onde as margens
se confundem, coexistem e se interpenetram” (CORACINI, 2008, p. 10).

Nesse sentido, ao tratar de pessoas que convivem com duas ou mais linguas, como o
caso aqui descrito, em diversos contextos sociais, ousamos dizer que podemos considera-las
sujeitos que transitam por contextos psicossocioculturais e sdo influenciados/direcionados
por eles, sobretudo nos ambientes escolares. Como estudiosos e pesquisadores, entendemos
que, para que se possa falar de educagdo de surdos, ou de ensino de linguas para surdos, é
necessario ter conhecimento sobre a pessoa surda e sobre sua relagdo com as linguas que
fazem parte de sua vida (no caso de surdos brasileiros, Libras e portugués).

Para pensarmos sobre a questdo do aspecto psicossociocultural que envolve o
contexto aqui investigado, podemos, talvez, exemplificar um pouco dos desafios enfrentados
pelos alunos surdos nos ambientes escolares € em seu cotidiano social como um todo,
desafios estes que derivam de conflitos de ordem psicologica, social/histérica e cultural. Nao
¢ desconhecido que os alunos surdos encontram grandes dificuldades no processo de
escolarizagdo, as quais se refletem diretamente no desempenho da aprendizagem e, até
mesmo, na desisténcia escolar, influenciando todo o processo educacional. Assim, nesta
pesquisa, falaremos sobre os processos de leitura e escrita, pois estas sdo as modalidades
possiveis e/ou desejaveis para a pessoa surda, no que se refere ao aprendizado do portugués.
Em relagdo ao ensino da leitura, por exemplo, hd que se reconhecer, como nos mostra
Orlandi (1996, p. 66), que “as condi¢des de interpretacdo nao sdo iguais para todos, pois o
conhecimento ¢ distribuido de forma desigual”, em todos os contextos, at¢ mesmo nas
escolas. E isto tem constituido, também, a historia da educa¢ao dos surdos no Brasil. Ainda
a esse respeito, Brayner (2019, p. 36), em seu trabalho, salienta que “a formag¢ao de um aluno
leitor (dentro da escola ou fora dela) ¢ um problema politico, econdmico, social e cultural”.

Nao ¢ incomum que os profissionais que atuam com a educacdo de surdos se

depararem com alunos que, apesar de assiduos na escola, ndo possuem o mesmo rendimento
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escolar e grau de conhecimento que os colegas ouvintes. Também ndo ¢ incomum nos
depararmos com relatos de surdos que, sabedores da sua vivéncia escolar, nos apresentam a
realidade de uma pessoa surda no ensino regular, na maioria das escolas do Brasil. Exemplo

disso pode ser constatado no relato a seguir:

Como eu sou trigémea € nosso irmao nao ¢ surdo, minha irma e eu viamos
os livros e cadernos dele e tinhamos consciéncia do quanto nossa educagao
estava atrasada em relacdo a (sic) dele. Lembro que eu ficava olhando
fascinada para os livros que ele usava na escola e nds s6 tinhamos copias
em cadernos ou folhas mimeografadas pelos professores das classes
especiais. Em nossa sala de aula, os alunos eram de faixa etaria diferente e
possuiam conhecimentos diferentes. Em uma mesma folha de atividades
mimeografada pela professora, havia contetidos para atender a todos os
alunos, entdo a professora falava quais atividades era para a gente fazer.
Outro momento dificil era quando minha mae encapava os cadernos de
todos nos, os cinco. Nos cadernos dos meus irmaos ela colava uma etiqueta
com o nome deles e o ano (naquela época era série) que eles estudavam.
Minha irma e eu tinhamos bem menos cadernos do que eles, € ndo tinha na
etiqueta qual era o ano que a gente estudava. De maneira geral, a educacdo
dos surdos era feita em classes especiais (NOGUEIRA; VIANA, 2021, p.
20).

No extrato fica evidente a experiéncia de uma das autoras, que, como pesquisadora,
nos apresenta seu relato de pessoa surda, aluna e, dessa forma, conhece na pele o que ¢
conviver com a exclusdo e a indiferenca. Fica evidente também como a escola pode ter se
equivocado com os alunos surdos ao longo dos anos, uma questao que ainda se faz presente
em diferentes lugares do nosso pais. Assim, todo o contexto de diferenca, trabalhada de
forma inadequada, tal como relatado pelas pesquisadoras, tem causado grande desgaste na
relagcdo que as pessoas surdas estabelecem com a escola, que passa a ser associada, por elas,
a um lugar de sofrimento, exclusdo e preconceito.

Segundo Skliar (1998), com o surgimento e a ampliacao das discussdes a respeito da
educagdo de surdos, tanto dentro quanto fora da comunidade surda, e com a participagdo em
movimentos sociais e protestos por parte dessas pessoas, a sociedade passou a entender um
pouco melhor o fato de que os surdos possuem uma identidade propria e, portanto,
apresentam um marco sociocultural de manifestagdes comportamentais diferentes da maioria
das pessoas que ouvem. Nesse contexto, as questdes patologico-terapéuticas perderam o
status de “verdades absolutas” e passaram, com um processo de mudancga de visdo da
sociedade, a ser consideradas, ainda que de forma singela, de acordo com os contextos
psicossociais e culturais em que a pessoa surda se desenvolve.

Em outras palavras, podemos dizer que, uma vez que as pessoas surdas, em conjunto
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com seus pares, comegaram a protestar e a realizar movimentos sociais em busca de pautas
como o reconhecimento da lingua de sinais, a valorizacao da cultura surda, a abertura de
escolas bilingues, o direito ao tradutor e intérprete de Libras/portugués — TILSP, dentre
outras, elas conseguiram chamar a atencao da sociedade para o fato de que os surdos (ou
grande parte deles) ndo estdo em busca de uma normalizagdo via oralismo, tratamentos e
outros recursos terapéuticos. Eles querem, além disso, seu reconhecimento como
comunidade surda. Isto contribuiu para que essa comunidade fosse notada, percebida e,
arrisco dizer, mais respeitada.

Tendo isso em vista, ndo podemos mais considerar o surdo como alguém com algo a
ser “consertado”, mas, sim, como uma pessoa com especificidades linguisticas. Uma vez
que ele (o surdo) ndo tem possibilidade de aprender a lingua majoritaria da mesma forma
que as pessoas ouvintes, sua lingua materna ¢ a lingua de sinais. No caso do Brasil, essa
lingua ¢ a Libras. Sendo assim, a pessoa surda, enquanto alguém que pertence a um grupo
social organizado culturalmente, ndo se define como “deficiente auditivo” ou “portador de
necessidade”, mas, sim, como parte de um grupo que se reconhece de forma cultural e
linguistica na sociedade (WRINGLEY, 1996).

De acordo com as reflexdes de Dorziat (2013, p. 29), “s6 através do reconhecimento
dessas diferencas, ha chance de se promover uma igualdade de condicdes de vida entre
surdos e ouvintes, ou seja, pelo confronto com a realidade relativa ao surdo”. Seguimos nessa
mesma linha de entendimento, segundo a qual reconhecer as diferengas linguisticas ¢
fundamental para que se possa abrir espago a igualdade de condi¢des de aprendizagem para
os estudantes surdos. O sentimento de insatisfacdo e de impoténcia, muitas vezes externados
pelos surdos quanto ao processo de escolarizacdo, pode ser visto em varios textos narrados
por diversos autores importantes no cenario académico, como Quadros, por exemplo, que

atesta o seguinte:

Apesar de ndo haver um levantamento exaustivo sobre o desempenho
escolar de pessoas surdas brasileiras, os profissionais e a sociedade surda
reconhecem as defasagens escolares que impedem o adulto surdo de
competir no mercado de trabalho. Nas escolas brasileiras, ¢ comum terem
surdos com muitos anos de vida escolar nas séries iniciais sem uma
produgdo escrita compativel com a série. Além disso, ha defasagens nas
demais areas previstas para as séries considerando o curriculo escolar
(defasagem em termos de contetdos escolares) (QUADROS, 2008, p. 23).

Partindo do pressuposto de que as escolas continuam falhando, no que se refere a

escolarizagdo de pessoas surdas e ao ensino de linguas a elas direcionado, precisamos refletir
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sobre a seguinte questao: por que a pessoa surda enfrenta tantas dificuldades no seu processo
de escolarizagdo e na aquisicao da lingua portuguesa como L2? Para que possamos responder
parte desta questdo, precisamos, primeiramente, entender esse contexto psicossociocultural.
Os desafios de ordem psicologica, socio-historica e cultural enfrentados pela pessoa surda,
certamente iniciam-se com o nascimento da crianga em um lar que, na maioria das vezes,
ndo esta preparado para recebé-la. Por vezes, no seio de uma familia desinformada sobre as
possibilidades educacionais dos filhos surdos, seus familiares buscam por uma normaliza¢ao
que, na maior parte das vezes, nao ¢ alcancada e apenas traz frustracao a crianga e a familia.

A este respeito, Aguiar, Magalhaes e Aratjo salientam que:

As criangas surdas, filhas de pais ouvintes, dificilmente sdo expostas a
lingua de sinais precocemente e, por isso, tém suas possibilidades
comunicativas reduzidas quando comparadas com as criangas ouvintes,
pois ndo adquirem naturalmente a lingua majoritaria, ou seja, a lingua oral
comum a maioria das pessoas ouvintes. Tal fato contribui para que essas
criangas apresentem um déficit no seu desenvolvimento global, que inclui
dificuldades de ordem emocional, social e cognitiva (AGUIAR;
MAGALHAES; ARAUJO, 2022, p. 65).

Concordamos com os autores quando afirmam que a aquisicao tardia de uma lingua
materna tem sido um drama recorrente a comunidade surda. As pessoas surdas, muitas vezes,
chegam a escola sem uma lingua definida: sem falar portugués, pela impossibilidade fisica,
e sem conhecer, ou conhecendo rudimentarmente, a Libras, por impossibilidade social de se
apropriar dessa lingua. Ocorre que muitos alunos surdos chegam a escola com niveis muito
diversos de fluéncia nas duas linguas, Libras e portugués. Em outras palavras, ha alguns
alunos que conhecem mais uma das linguas do que a outra e, por vezes, hd outros que ndo
sdo fluentes em nenhuma delas. E necessario compreender a urgéncia de nos atentarmos para
a minimizag¢ao deste efeito negativo para que possamos, a partir disso, proporcionar espagos
e politicas que possibilitem o acesso, desde a infancia, a lingua de sinais por criangas surdas.

E necesséario que os alunos surdos cheguem & escola e possam se comunicar com
maior eficiéncia; que encontrem menos dificuldades no que tange a comunicacdo. Para tanto,
¢ preciso garantir que as criangas surdas, assim que diagnosticadas, tenham contato com a
lingua de sinais, para que elas possam ter melhores chances de um aprendizado mais efetivo
na escola. A educacao bilingue, tdo defendida pela comunidade surda, vem ao encontro dessa
possibilidade, uma vez que propde que os alunos aprendam sua L1 e, através dela, aprendam

a L2. Quadros (2008) cita Skutnabb-Kangas (1994), ao apontar que:
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A declaracdo dos direitos humanos linguisticos deve garantir que todos os
utentes de uma lingua materna nao-oficial em um pais tem o direito de
serem bilingues, isto €, o direito de terem acesso a sua lingua materna e a
lingua oficial do pais. Garantindo cada um desses direitos as criancas
surdas brasileiras, ter-se-4 o delineamento de uma proposta bilingue
(SKUTNABB-KANGA, 1994 apud QUADROS, 2008, p. 28).

Desse modo, consideramos ponto fundamental para o progresso dos estudos em
educagao de surdos e, sobretudo, do ensino de portugués como L2, ter como norte o
entendimento de que a Libras ¢ a primeira lingua da pessoa surda. Ter isto em mente ¢
necessario, pois ¢ através da lingua que nos comunicamos com o mundo. Sem a aquisi¢ao
adequada de linguas, a crianga surda fica privada do “acesso ao mundo pelos mesmos
recursos linguisticos que seus pais, o que acarreta peculiaridades na formacdo de seus
processos simbolicos, pois sua percepcao € compreensao do mundo percorrem via distinta
das criangas ouvintes” (AGUIAR; MAGALHAES; ARAUJO, 2022, p. 72).

A importancia da Libras para as pessoas surdas pode ser exemplificada quando nos
deparamos com casos em que a pessoa surda foi privada de conhecer a lingua de sinais
durante toda a sua infancia e, mesmo assim, depois que a conhece, a adota como sua lingua
materna. Para Coracini (2003, p. 148), lingua materna ¢ definida, em relagdo a seus falantes,
como “aquela que abafa esses desejos, constituindo, em nivel consciente, a ilusdao do sujeito
completo, uno, origem do sentido, capaz de se autocontrolar e controlar os efeitos de sentido
do seu dizer, a ilusdo da identidade definida como igual a si”. Essa definicdo pode
contemplar o porqué de a comunidade surda se apegar a sua lingua prometida, a de sinais,
aquela que possibilita realizar tudo que a lingua oral ndo permite. Ainda sobre a definigdo
de lingua materna, Cavallari, relata que “a LM ¢ posta sempre como estatuto de uma lingua
particular”, salientando a importancia de considerar que o sujeito ““se constitui na/pela LM”
(CAVALLARI, 2011, p. 129), e conclui que passamos a ser sujeitos falantes ou de
linguagem a partir do advento da aquisicao da LM.

Também entendemos que ¢ necessario levar em conta, ao considerarmos a
valorizagdo da pessoa surda, o direito a sua lingua materna, valorizando o sujeito, a historia
e o lugar onde ele esta inserido. Desta forma, ndo poderiamos compartilhar essas reflexdes
sem dedicar atencdo a historia da educagao de surdos e sem compreender o caminho que
trouxe essas pessoas a este lugar. Entender o porqué de a comunidade surda ter duas linguas
¢ um desafio que precisa ser tratado. Cabe olhar para a comunidade surda com olhares
atentos ao que constitui a esséncia de “ser surdo”.

O desconhecimento de um processo historico pode causar muitas divisoes e fraturas
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desencadeadas pelo tratamento baseado na perspectiva de quem apenas observa, mas nao
vivencia o problema da surdez. Antes, eles vinham de uma sociedade que ndo compreendia
as especificidades das pessoas surdas; hoje, mesmo com as modificagdes sofridas pela
sociedade, eles ainda se encontram presentes em um lugar onde o fracasso do ensino de
portugués precisa de um “culpado”, e esse “culpado” € sempre a propria pessoa surda. Isto

ocorre tanto de forma velada quanto de forma declarada. Neste sentido, Moura alerta que:

A violéncia psiquica sofrida pelos surdos diante da imposicdo de um
modelo ouvinte que ndo podem alcangar pode resultar em sérios distirbios
emocionais como nervosismo, inseguranca, dependéncia, depressdo e
baixa autoestima. Assim, a construcdo da identidade de forma negativa
pode produzir seres humanos de fato incapazes, vitimizados pelo modo
como sdo realizadas as interagcdes que os impedem de participar de forma
livre e desenvolver seu potencial (MOURA, 2015, p. 61).

A violéncia vivenciada pelas pessoas surdas no decorrer do tempo esta marcada pela
historia. As tentativas de igualar os alunos a todo custo fazem parte dessa violéncia, visto
que transforma, erroneamente, aqueles que nao conseguem alcancar a média desejada, local
e socialmente, pelos mesmos moldes, em individuos “incapazes”, o que, como sabemos, nao
¢ uma verdade.

Ainda sobre esta questdo, Skliar (2013) nos alerta sobre o lugar ocupado pelo surdo

e sobre o tempo em que essa comunidade permaneceu nesse local de fala. Em suas palavras:

Foram mais de cem anos de praticas de tentativa de correcdo, normalizagao
e de violéncia institucional; instituigdes especiais que foram reguladas
tanto pela caridade e pela beneficéncia, quanto pela cultura social vigente
que requeria uma capacidade para controlar, separar e negar a existéncia
da comunidade surda, da lingua de sinais, das identidades surdas e das
experiéncias visuais, que determinam o conjunto de diferencas dos surdos
em relacdo a qualquer outro grupo de sujeitos (SKLIAR, 2013, p. 7).

O autor nos mostra que esse nao foi um processo facil e tampouco de curta duragao.
Foram muitos anos de exclusdo e segregacdo. As marcas historicas que ficaram
possivelmente sdo elementos importantes para considerarmos nessa relagao entre linguas.

Nao teremos espaco para aprofundar as questdes e os fatos historicos ligados ao tema
aqui discutido com a riqueza de detalhes que ele merece, mas tentaremos elucidar um pouco
mais sobre essa realidade, para que possamos desenvolver nossa andlise de forma mais
criteriosa. Hoje, temos muitos documentos que mostram a historia da educacdo de surdos ao

longo dos tempos. Livros publicados pelo préprio Instituto Nacional de Educacdo de Surdos
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— INES, que foi a primeira escola de surdos no Brasil, criada em 1857, t€ém se dedicado a
registrar os momentos histdricos da trajetoria dos surdos no Brasil. Ha ainda publicagdes de
pesquisadores surdos, tais como Perlin (1998), Ferreira-Brito (2010) e outros, além de relatos,
entrevistas e outros materiais que podem contribuir para os estudos nessa area. Buscamos
trazer um pouco dessa histdria.

No entanto, ndo ¢ possivel falar sobre educagdo de surdos sem nos referirmos a fatos
infelizes da humanidade. Nao podemos fugir do inevitavel cenario de luta da comunidade
surda, no Brasil ¢ no mundo. A grande maioria de nés tem consciéncia de que nossa
sociedade, por muito tempo, desconsiderou e/ou desprezou a existéncia das pessoas com
deficiéncia. As grandes civilizagdes da historia ndo tinham espago para o “imperfeito”. Isso
¢ um fato. Bolonhini e Costa (2011, p. 87) nos esclarecem que “o primeiro a declarar o surdo
como capaz de pensar e de ser ensinado foi Girolamo Cardano, em 1579”. Nao faz muito
tempo que comegamos a olhar para a deficiéncia com olhos de ternura e positividade.

Foi com o advento do pensamento cristdo que comegamos a pensar nessas pessoas
como merecedoras de dignidade. A ideia de caridade proposta pelo cristianismo comegou
um processo de mudanca. Todavia, foi na idade moderna, adentrando o século XIX, que a
sociedade passou a olhar para o diferente com mais afeto e vontade de inclusdo. A partir
daquele momento histdrico, a sociedade comegou a olhar para as pessoas com deficiéncia
como individuos que, devidamente estimulados € com os recursos necessarios, poderiam e
deveriam ser incluidos, tendo os mesmos direitos de participar ativamente na sociedade. Foi
com essa perspectiva que comecamos a considerar uma educagao para surdos.

Em 1775, Charles M. De L'Epée fundou uma escola para surdos. Ele foi o primeiro
a registrar o processo de ensina-los a escrever e a utilizar uma linguagem de sinais criada
pelos proprios surdos. Em 1776, um livro que continha suas técnicas de ensino foi publicado
(LACERDA, 1998). A partir desse periodo, surgiram alguns trabalhos nessa 4area,
relacionados as linguas de sinais, de diversos paises, e as técnicas de ensino de linguas orais
para surdos. Aparentemente, a ciéncia € a pesquisa comecavam a voltar os olhos para a
educagdo de surdos. E, a partir disso, comecam a surgir alguns avangos.

No entanto, tudo mudou com a realizagio do Congresso de Mildo, em 1880,
considerado um divisor de dguas na historia da educag@o dos surdos. Esse evento contou
com a participacao de varios representantes de diversos paises, que apresentaram suas razoes
para defender o uso ou ndo de sinais para ensinar os surdos. A lingua de sinais, que até entao
era ensinada, foi considerada inadequada para a educagdo de surdos, uma vez que o objetivo,

para a sociedade daquele tempo, era ensinar os alunos surdos a falarem (com a boca). O falar
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(com a boca) a lingua oral foi considerada importante para fazer do surdo uma adaptacao do
ouvinte, buscando uma normalizagdo. Ou seja, todo e qualquer trabalho que incluia o uso da
lingua de sinais, mesmo que com objetivos de ensino da lingua oral, foi considerado
inadequado e nao recomendado. Esse tempo de proibi¢ao do uso das linguas de sinais deu
espago para o oralismo, ja mencionado aqui. Com o tempo, percebeu-se que isso resultou
em muitas horas de treinamento fonoaudioldgico e pouco avanco educacional (LACERDA,
1998).

A lingua de sinais, naquele momento, como foi entendida pelos congressistas do
evento citado acima, ameagava uma educacao baseada na visao clinica — também chamada
de método oralista — e, por esta razdo, temia-se que o surdo ndo quisesse falar a lingua oral
e optasse por apenas gesticular. O Instituto Nacional de Educa¢do dos Surdos (INES),
instituicdo que existia ja naquela época, fez uma publicagdo em 2011, uma colegdo de livros
com informagodes sobre o referido evento. Nela, podemos ter acesso a deliberagao realizada,

na ocasiao, sobre o assunto:

O Congresso: Considerando a incontestdvel superioridade da linguagem
oral sobre a de sinais na reintegragdo do surdo-mudo a sociedade,
permitindo a mais perfeita aquisicdo de conhecimento, Declara: Que se
deve dar preferéncia ao Método Oral ao invés do método de sinais para a
educacdo e ensino do surdo-mudo (INSTITUTO NACIONAL DE
EDUCACAO DE SURDOS, 2011, p. 4).

A partir dessa deliberacdo e devido a ela, a lingua de sinais foi excluida dos métodos
de ensino de surdos em muitos lugares. O Brasil também considerou a deliberacdo, e a
metodologia adotada nas nossas institui¢des foi, por muito tempo, o oralismo e, em alguns
lugares, ainda é. De acordo com esse processo histdrico, o oralismo, segundo o qual os
surdos precisavam falar (com a boca), foi mantido como proposta educacional para os surdos
no Brasil. Permanecemos assim por muito tempo; insistimos por anos em ensinar aos surdos

o portugués oral. Segundo Vieira e Batista:

Oralismo como abordagem educacional prioriza a fala, e todo o trabalho
elaborado visa reabilitar os surdos, torna-los “normais”, como pontuamos
acima, de acordo com os pressupostos de Goffman (2010). Nesta
abordagem, € necessario fazé-los falar como se fossem ouvintes, ainda que
sem a mesma fluéncia, entonacao e ou entendimento do que se repete, para
que a partir dai sejam ensinados. Esse método coloca a responsabilidade
do sucesso e/ou fracasso no individuo e proibe o uso dos sinais, por
acreditar que estes impossibilitam um esfor¢o para a aquisicao da lingua
oral. Foi imposto a partir do Congresso de Mildo em 1880 e vigorou por
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aqui como alternativa até meados da década 1980 (VIEIRA; BATISTA,
2021, p. 131).

Os autores reforcam nossa afirmagao sobre a culpabilizagdo dos surdos pelas faltas,
falhas e frustragcdes no ensino de linguas para surdos. Referéncias bibliograficas importantes,
como Skliar (2013), Quadros (2008), Ferreira- Brito (2010), Perlin (1998), entre outros, em
sua maioria, consideram todo esse periodo como tendo sido marcado por mais fracassos do
que sucessos no processo de escolarizagdo das pessoas surdas. Os nimeros referentes a esse
periodo podem reforcar essa impressdao. Ainda hoje, deparamo-nos com estatisticas
preocupantes sobre a escolarizacao dos surdos no Brasil. Uma situacao que se prolongou por
mais de 100 anos e continua em nossa sociedade, mesmo que ja tenhamos avancado muito
desde entao.

O site Instituto LocoMotiva (2019) destacou, em uma matéria de outubro de 2019, o
percentual comparativo entre o cenario relacionado a populacdo em geral em contraponto a
populacao surda (Grafico 1). Demonstramos, aqui, o quanto essas pessoas tém uma realidade

distinta da populagdo ouvinte:

Grafico 1 - Relag@o de escolaridade entre a populacéo geral e a populacdo surda

46%
43%

m POPULAGAO EM GERAL
= POPULACAO SURDA

SEM ENSINO ENSINO MEDIO ENSINO
INSTRUCAO FUNDAMENTAL SUPERIOR

Fonte: Criado pela pesquisadora; dados extraidos do site Instituto Locomotiva (2019), acessado em 2023.

E alarmante constatar que apenas 14% da populagdo em geral tem a oportunidade de
ingressar no Ensino Superior. E o que dizer da populagdo surda, que adentra o ensino
superior numa porcentagem tao pequena, de apenas 7%? O cendrio € mais grave na outra
ponta, uma vez que 32% da populagdo surda ndo possui instrucdo escolar alguma. O grafico
também revela uma queda substancial no numero de surdos matriculados no Ensino
Fundamental e Médio, de 46% na primeira etapa para apenas 15% na segunda, demonstrando

a taxa de desisténcia entre essas etapas de estudo.
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Muitos casos sao permeados pela falta de acessibilidade comunicacional desses
alunos no percurso escolar. H4 também o entendimento sobre a importancia dessa fase
educacional para a vida real e para a motivacao para o estudo, fase esta que se apresenta, na
maioria das vezes, como dificil, confusa, inacessivel e solitaria, por questdes financeiras.
Como vemos, as razoes podem ser diversas, mas, em sua maioria, estdo ligadas a falta de
comunicagao.

Se olharmos para as universidades e para o mercado de trabalho, ndo poderemos
desconsiderar os impactos da situagdo escolar para a vida da pessoa surda. Nao ¢ comum ver
pessoas surdas com grandes cargos em empresas, publicas ou privadas. Os dados das
universidades mostram ntimeros irrisorios de surdos formados antes do século XXI. Uma
noticia de 2011, publicada no site oficial da Fundagao Universidade do Rio Grande (FURG),
destaca a palestra da primeira surda doutora do Brasil, referindo-se a Gladis Perlin, grande
escritora e pesquisadora da area da surdez no pais. A data da defesa de Perlin esta registrada
no site do Lattes/CNPQ com o ano de 2003.

Diante disso, podemos indagar por quanto tempo esse publico esteve fora dos
contextos educacionais ¢ do mercado de trabalho. Na mesma noticia do site LocoMotiva
(2019), vemos que 37% dos surdos estdo ocupando postos de trabalho, em comparagdo com
58% da populacdo em geral. Além disso, apenas 7% da populacdo surda possui curso
superior, enquanto 63% desse mesmo grupo estd desempregado. Esses dados sdo alarmantes.

A obrigacao de “falar” em portugués, imposta no passado e ainda refletida no ensino
atual, tem parte da responsabilidade pelo afastamento da pessoa surda dos processos de
escolariza¢do. Em decorréncia disso, a baixa escolarizacdo certamente tem reflexos na baixa
insercao da pessoa surda no mercado de trabalho. Portanto, provocar reflexdes e mudancas
na forma de enxergar a pessoa surda pode contribuir para que uma inclusdo social mais justa
acontega. A lingua de sinais e o portugués escrito fazem parte desse processo, e necessitamos
impulsionar esse cambio.

Para o aluno surdo, a lingua portuguesa nao ¢ uma lingua natural nem materna. A
crianca surda nao aprende a falar portugués no seio da familia; ela ndo consegue. A rotina
de tratamentos fonoaudiologicos, de treinos vocais, € as horas de dedicacdo ndo sdo
suficientes para tornar o surdo fluente. Ao menos para a maioria deles, € apenas desperdicio
das horas de infancia, de brincadeiras e de convivio familiar. Lacerda (1998) nos orienta

sobre o oralismo, afirmando que:

O que ocorre praticamente nao pode ser chamado de desenvolvimento de



29

linguagem, mas sim de treinamento de fala organizado de maneira formal,
artificial, com o uso da palavra limitado a momentos em que a crianga esta
sentada diante de desenhos, fora de contextos dialdgicos propriamente
ditos, que de fato permitiriam o desenvolvimento do significado das
palavras. Esse aprendizado de linguagem ¢ desvinculado de situacdes
naturais de comunicagao, e restringe as possibilidades do desenvolvimento
global da crianga (LACERDA, 1998, p. 5).

E preciso considerar ainda que, ao chegar a escola, o aluno estudara essa lingua que
nao conhece, como se a tivesse aprendido. Geralmente, as metodologias de ensino utilizadas
sdao voltadas para linguas nativas e muitas vezes se baseiam em abordagens fonéticas,
adotadas em escolas em todo o Brasil. Sabemos, como assevera Pereira, que, “no geral, o
ensino da lingua portuguesa ocorre por meio de atividades de ditado, copias, exercicios de
repeti¢do e de correcdo de elementos nas frases, pressupondo ainda o dominio da lingua
portuguesa oral” (PEREIRA, 2012, p. 107). Isso tudo ocorre na escola e em meio a outros
alunos, a maioria ndo surdos, que nao sabem se comunicar com o aluno surdo, resultando
em seu isolamento, mesmo tendo ao redor muitas pessoas.

Vale destacar ainda o fato de que a lingua de sinais no Brasil comecou a ser difundida
ha pouco tempo, na sociedade em geral, do ponto de vista histérico, embora sempre tenha
sido a lingua de comunica¢do da comunidade surda. Somente recentemente, marcos legais
registraram sua existéncia e seu reconhecimento. A Lei que oficializa a Libras como lingua
oficial de comunicacao e expressao foi regulamentada em 2002 e, no momento da escrita
desta tese, em julho de 2023, completam-se 21 anos de sua regulamentagao.

Segundo Alberto e Karnopp (2021), “o reconhecimento linguistico e cultural
necessario para a educagdo bilingue para surdos foi concretizado com a assinatura da Lei da
Libras” (ALBERTO; KARNOPP, 2021, p. 51). Esses autores explicam, ainda, que a
educacgdo bilingue pressupode a “valorizagdo da diferenca surda e da experiéncia visual, as
metodologias visuais, recursos € materiais bilingues, entre outros aspectos” (ALBERTO;
KARNOPP, 2021, p. 51).

Foi nesse contexto que uma cultura surda surgiu e tem se constituido. Uma cultura
surda que ainda briga por espago de reconhecimento, por garantias ao direito de poder
crescer e se desenvolver através da sua lingua e pelo direito de aprendé-la desde a primeira
infancia. Alberto e Karnopp (2021) enfatizam ainda a importdncia de se considerar a
identidade e a cultura surda no processo de inclusdo e escolarizagdao das pessoas surdas. Os

autores consideram que:
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Ao articular os Estudos Surdos com os Estudos Culturais, entendemos que
os aspectos culturais e politicos da comunidade surda emergem e
contribuem para intensificar a no¢ao de comunidade. Os Estudos Surdos
defendem que as identidades e a cultura surda devem ser reconhecidas ¢
valorizadas no curriculo, através do uso da lingua de sinais, de estratégias
e metodologias visuais, desenvolvendo a aprendizagem dos alunos surdos
(ALBERTO; KARNOPP, 2021, p. 50).

Muitas pessoas na sociedade ainda ndo sabem o que ¢ Libras e ndo conhecem os
direitos dos surdos. No cendrio de ensino e aprendizagem de linguas, essa ¢ uma questdo
relevante e de discussdo necessaria; nela, a relagdo entre lingua e cultura tem sido o ponto
sensivel. A visdo social da pessoa surda como deficiente, como alguém que ndo aprende e
que precisa de cura, s6 ajudou no distanciamento entre surdos e ouvintes nessa relagdo

cultural. Castro Junior (2015) explica que:

Na realidade, a presenca da surdez resulta em uma condi¢do de estar no
mundo ¢ ndo uma doenga. A visdo clinica aponta a surdez como um
problema patolégico, uma deformidade que deve ser tratada, pois impoe
que todo surdo deve ser curado. Machado (2002) afirma que, por meio da
lingua de sinais, o Surdo ¢ capaz de produzir conhecimentos tao
organizados quanto os ouvintes, ndo podendo o mesmo ser considerado
incapaz, a partir do puro dado organico que implica a incapacidade de ouvir.
Os surdos organizam-se politicamente, convivem com ouvintes e com
outros surdos, produzindo uma cultura surda (CASTRO JUNIOR, 2015, p.
15).

Quando as pessoas surdas abandonam a escola ou se negam a participar das aulas de
portugués, € importante questionar se essas acoes/omissoes podem alertar/demostrar que elas
estdo fugindo de um confronto com o ensino de portugués e, dessa forma, buscando um
distanciando da lingua que as ameaga e que se impde politica e socialmente. O portugués ¢é
a lingua majoritaria e tem uma relagdo de poder com a lingua de sinais, imposta ha muito
tempo, quando se acreditava que uma deveria prevalecer sobre a outra, proibindo os surdos
de usar a sinalizagdo. Essa historia ndo se apaga facilmente, principalmente porque, ainda
hoje, o portugués ¢ uma lingua imposta.

Podemos observar em falas como as de Castro Junior, baseadas nas reflexdes de

Perlin (1998), como essa relacdo de poder salta aos olhos. O autor relata que:

Perlin (1998) evidencia que o principal fator de influéncia da identidade
surda é, com certeza, a lingua de sinais, que permite a comunicagdo ¢ a
interagdo com o mundo por meio da modalidade visual-espacial, livre da
marginalizacdo imposta pela modalidade oral-auditiva, como ¢
comprovado por estudos sobre a surdez, presentes na literatura da area. As
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comunidades surdas lutam para que a sua lingua — a Lingua de Sinais — seja
respeitada e reconhecida pelos ouvintes e, também, para acabar com o
estigma de ser identificada pela deficiéncia auditiva, ao invés de por meio
de seu sistema de comunica¢do (CASTRO JUNIOR, 2015, p. 19).

Os relatos das lutas travadas pelos movimentos surdos sao repletos de apelos, como
nos mostra Castro Junior (2015). Nao havera aprendizado de segunda lingua se ndo dermos
atencdo as vozes que clamam por respeito a sua lingua materna, a lingua de sinais. Esse
afastamento da Lingua Portuguesa se justifica, em grande medida, pela desconfianga criada
em um processo historico de sufocamento da vontade dos surdos de se comunicarem e
aprenderem através da sua lingua materna.

No contexto socio-historico e cultural em que vivemos, ¢ importante lembrar como
o tempo tem tratado as comunidades de minorias em nosso pais ¢ no mundo. Nem sempre
as pessoas com deficiéncia, em especial a comunidade surda, estiveram nos projetos
educacionais. Entretanto, com o passar do tempo, a sociedade foi entendendo seu papel
social e humanitario e, aos poucos todas as pessoas passaram a compor o quadro de cidadania
dos espacos sociais.

Com isso, a educacdo bilingue para os alunos surdos tem tomado forma e
embasamento teorico robustos nos ultimos anos, apés um longo periodo em que as
metodologias educacionais ndo consideravam as especificidades linguisticas da comunidade
surda. Precisamos destacar que a educagao bilingue pressupde a aprendizagem/aquisi¢ao de
duas linguas que fazem parte da sua vida real, e ndo meramente o contato com duas linguas
em um contexto restrito ao escolar. Para Skliar (2013, p. 12) “a educacao bilingue nao pode
ser assimilada a escolarizagdo bilingue, isto €, ndo se deve justificar somente como ideario
pedagdgico a ser desenvolvido dentro das escolas”. Ainda sobre este tema, Quadros também

nos esclarece que:

Quanto ao ensino da lingua portuguesa, a proposta bilingue para surdos
concebe o seu desenvolvimento baseado em técnicas de ensino de
segundas linguas. Tais técnicas partem das habilidades interativas e
cognitivas ja adquiridas pelas criangas surdas diante das suas experiéncias
naturais com a LIBRAS. Esse ¢ um grande obsticulo para o
desenvolvimento psicossocial da crianga surda e para o ensino eficiente da
lingua portuguesa, pois a crianga nem sequer nasce em um ambiente que
favorega o desenvolvimento de sua primeira lingua, no caso do Brasil, a
LIBRAS. Nota-se que ndo ¢ um problema da crianga por ser ela surda, mas
um problema social que pode gerar consequéncias irreversiveis no
desenvolvimento da crianga caso ndo seja oferecido a ela o direito de ter
acesso a aquisicdo de uma lingua de forma natural (QUADROS, 2008, p.
29).
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Com todas essas questdes a serem consideradas, entendemos que o contexto
psicossociocultural em que se encontram as pessoas surdas precisa ser considerado quando
da elaboragdo de propostas de ensino-aprendizagem de linguas. Mesmo com todos os
avangos, ainda nos deparamos com muitos desafios educacionais nas escolas em todos os
lugares do pais, com apenas algumas excegdes. Talvez, o proprio entendimento sobre o que
seja bilinguismo e sobre como lidar com isso nos espagos escolares ainda ndo esteja bem
compreendido. E importante entender que ndo se trata apenas de duas linguas que ocupam o
mesmo espago € que as discussdes sobre a educacao bilingue sdo bastante amplas. O foco
aqui ndo ¢ defender e apoiar qualquer que seja a metodologia de ensino-aprendizagem, mas
sim refletir sobre as metodologias e abordagens vigentes, analisando seus pontos fortes e
fracos para a educacao e a inclusao da pessoa surda. Buscamos, ainda, aproveitar a0 maximo
tudo o que possa contribuir para a constru¢do de uma ideia de atividade ludica capaz de
auxiliar no ensino de portugués para surdos e entender que essa relacdo entre linguas e
culturas ¢ conflituosa.

Para além dos desafios de ordem social, histérica e cultural, que j& sdo grandes,
complexos e dificeis de ser superados, a pessoa surda também enfrenta questdes linguisticas
que demonstram a complexidade do aprendizado de linguas, especialmente no que se refere
ao ensino de leitura e escrita de uma L2. Nao podemos nos esquecer de que a Libras, como
L1, é uma lingua visuo-gestual que, apesar de ter experimentacio de grafia’, ainda nfio é
difundida na comunidade surda (ndo ¢ comum encontrar escolas que oferecam disciplinas
ou cursos para o ensino de escritas de sinais para alunos surdos). Ou seja, a maioria das
pessoas surdas ndo aprende a lingua de sinais escrita, muitos surdos nao conhecem essa
possibilidade. Dessa forma, o contato com uma lingua escrita s6 acontece na L2, o portugués.
Essa ja €, em si, uma questdo problematica e complexa a ser analisada.

Com o propésito de apoiar o aluno surdo nessa tarefa de escrever na L2, a proposta
bilingue para a comunidade surda nos parece, assim como para Quadros (2008), a melhor
alternativa. A autora salienta que “os estudos t€ém apontado para essa proposta como sendo
mais adequada para o ensino de criangas surdas, tendo em vista que ela considera a lingua

de sinais como lingua natural e parte desse pressuposto para o ensino da lingua escrita”

3 Um exemplo de escrita de Libras é o SignWriting. No entanto, iniciativas como essa ainda ndo sdo ensinadas
formalmente para as pessoas surdas, de modo que grande parte da comunidade ndo sabe como essa escrita
funciona e ndo a usa (para conhecer mais sobre esse assunto, vale acessar: https://escritadesinais.com/).
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(QUADROS, 2008, p. 27). A perspectiva bilingue traz consigo o respeito a lingua materna

da pessoa surda e o ensino da L2, o portugués, através dela. Para Faria, Brito e Oliveira
(2020) o entendimento a este respeito ¢ o de que “a educacdo bilingue significa uma
educagdo que usa duas linguas. No caso de criangas surdas, o ideal ¢ utilizar a lingua de
sinais como lingua de instru¢do dentro de sala de aula e a lingua portuguesa escrita” (FARIA;
BRITO; OLIVEIRA, 2020, p. 4). Por isso, consideramos a perspectiva da educacao bilingue
a mais adequada, quando se trata do ensino de linguas para alunos surdos.

E importante destacar que esta pesquisa valoriza muito as investigacdes ¢ as reflexdes
anteriores de autores como Quadros e outros colegas, que se debrugcaram sobre a
problematica da educacdo de surdos no Brasil. A partir dessas reflexdes, pretendemos
reforcar a importancia de avangar nos estudos sobre ensino de linguas, sempre com olhares
para o caminho percorrido e tudo o que tem contribuido para os sucessos na educagao de
surdos. Uma dessas reflexdes ¢ a de que € relevante e essencial respeitar a Libras como a
primeira lingua da pessoa surda, entendendo que ¢ através dela que esse publico aprendera
sua L2.

Uma vez que tenhamos compreendido que as pessoas surdas tém uma L1 (Libras) e
uma L2 (portugués escrito) e que a educacdo bilingue ¢ a melhor op¢do para uma
aprendizagem defendida pela comunidade surda, podemos nos debrugar sobre e abragar a
complexidade do processo de aprender a ler e a escrever para essas pessoas, € entender como
essas praticas tém relevancia em suas vidas. Muitas reflexdes acerca dessa tematica partem
das ideias de Vygotsky e de sua experiéncia com a aprendizagem infantil. Assim, com base
nos ensinamentos desse autor, N. Gongalves (2019, p. 50) explica que “[s]endo a
aprendizagem um processo estrutural e consciente, € preciso estimula-la [a crianga] para que
o desenvolvimento cognitivo possa ocorrer”. Desta forma, de acordo com o pensamento
vygotskiano, a aprendizagem ocorre através de bons estimulos. A partir disso, sendo a
aprendizagem anterior ao desenvolvimento, esses estimulos precisam acontecer a contento,
a fim de que a criang¢a tenha suas fungdes cognitivas trabalhadas e seu potencial explorado.

No contexto da educagdo de surdos, parte dos desafios encontrados se relaciona
diretamente a falta de uma lingua primeira, por meio da qual a crianga possa entender o
mundo e, por essa razdo, sofre a falta de estimulos adequados para o desenvolvimento e
consequente aprendizagem de linguas e de outros conhecimentos ao longo da vida. Nesse
sentido, a valorizagcdo da L1 e da L2 da pessoa surda ¢ um conceito-chave para a educacao
de surdos. E necessario garantir que as criangas surdas tenham contato com as duas linguas

e que possam utiliza-las, seja no ambiente formal de aprendizagem ou no convivio social.
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Para Vygotski:

Diferentemente do ensino da linguagem falada, no qual a crianga pode se
desenvolver por si mesma, o ensino da linguagem escrita depende de um
treinamento artificial. Tal treinamento requer atengo e esforgos enormes,
por parte do professor e do aluno, podendo-se, dessa forma, tornar fechado
em si mesmo, relegando a linguagem escrita viva a segundo plano. Ao
invés de se fundamentar nas necessidades naturalmente desenvolvidas das
criangas, € na sua propria atividade, a escrita lhes ¢ imposta de fora, vindo
das maos dos professores. Essa situacdo lembra muito o processo de
desenvolvimento de uma habilidade técnica, como, por exemplo, o tocar
piano: o aluno desenvolve a destreza de seus dedos e aprende quais teclas
deve tocar ao mesmo tempo que 1€ a partitura; no entanto, ele ndo esta, de
forma nenhuma, envolvido na esséncia da propria musica (VYGOTSKI,
1991, p. 70).

Sendo assim, precisamos entender que a aprendizagem de lingua, no que tange a
aquisicdo da leitura e escrita, envolve o trabalho e o estimulo para a apropriagdo desses
conhecimentos, o que € complexo e diferente da apropriacdo da lingua falada (em Libras ou
em portugués). Para tal, ¢ necessario entender que essa tarefa, apesar de ndo ser qualquer
tarefa e de ndo ser simples, € possivel e deve ser buscada em nome da educagdo ¢ em nome
dessa comunidade tao prejudicada ao longo do tempo por contextos sociais tdo adversos.

Assim, como defende Brayner:

[...] o ato de ler ndo é uma atividade natural, tampouco a sua aquisi¢ao sera
espontdnea; o seu dominio exige um ensino direto que ndo se esgota na
aprendizagem, sendo a perenidade dessa pratica leitora que constitui os
cidaddos. Portanto, a partir dos conceitos elencados, podemos definir a
leitura como uma atividade que € ensinada e cujo éxito depende de técnica
(conhecimento da lingua e da gramatica a ser lida) e, também, de
experiéncias (como o conhecimento de mundo) (BRAYNER, 2019, p. 39).

Uma vez entendido que escrever e ler sdo atividades mais dificeis do que pensamos,
¢ necessario buscar meios melhores para minimizar essas dificuldades. Apesar de ambigua
e confusa, essa reflexdo € necessaria e nos remete a pensar sobre essa questdo, que
aparentemente, sabemos e entendemos, mas no fundo, ndo entendemos o tamanho da
complexidade. Se o aprendizado de uma nova lingua traz tantos problemas, por que nao
buscar caminhos que possam melhorar a jornada do aprendiz?

Nas salas de aula, muito do que ¢ discutido nao contribui, de fato, para o ensino de
leitura e escrita, entdo, o que € necessario ensinar e como deve ser ensinado? Se, assim como

Vygotsky defendia, a aprendizagem e sua fungdo sdo sociointeracionais, o que ¢
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indispensavel aprender e como isso pode ser feito de forma a promover a interacao? Para
Brayner “as contribuicdes de Lev Vygotsky para a teoria sociointeracionista sao
avassaladoras, pois colocam em discussao a dialética existente entre o sujeito € o meio social
e como nessa relagdo um modifica o outro” (BRAYNER, 2019, p. 22). Pensar o ensino de
linguas para surdos por esse viés nos aponta para a necessidade de contribuir para uma
aprendizagem significativa, em que o surdo seja agente ativo, participativo, interativo e
autdnomo no processo.

A aprendizagem precisa ser motivadora, no sentido de trazer significado para a vida
da pessoa surda e, além disso, de significar o meio. Para Souza e Lacerda (2021), a maneira
mais eficaz de melhorar e ajudar o espago escolar como meio de aprendizagem de linguas ¢é
“contemplar na organizacao curricular, no projeto pedagogico e no espago escolar como um
todo, as caracteristicas linguisticas, sociais e culturais dos estudantes surdos” (SOUZA;
LACERDA, 2021, p. 106).

Entretanto, com os métodos tradicionais € convencionais, baseados na cultura da
lingua oral, a aprendizagem na escola inclusiva ndo alcanga o aluno surdo. Apesar de essa
perspectiva de que o conhecimento precisa trazer sentido a vida do estudante nao ser nova e
de ja ter sido discutida, a escola pouco tem se debrucado sobre esse tema, de modo que,
muitas vezes, o aluno passa pela escola sem saber para que os conhecimentos apresentados
serdo uteis em sua vida e em sua profissao.

Para a pessoa surda, a relacdo entre educagao e funcao social da aprendizagem ¢ ainda
mais necessaria, uma vez que o relacionamento do surdo com a lingua oral, o portugués, ¢
marcada por conflito e inseguranga. Portanto, ¢ fundamental que pontuemos o que ¢
necessario ensinar, de forma que possamos contribuir para um ensino que seja mais leve,
ludico, atraente e, ao mesmo tempo, para que os envolvidos nesse processo sejam
responsaveis e conscientes sobre os desafios enfrentados pela comunidade surda.

Concordamos com o pressuposto de que, ao aprender uma segunda lingua, fazemos
isto com vistas a alcancar determinados objetivos. Consequentemente, a relagdo entre o
aprendiz e uma aprendizagem consciente ¢ muito importante. H4 que se entender “o qué” e
“para qué” se aprende. Essa clareza na aprendizagem torna o aprendizado muito mais leve.
Nesse sentido, muitos autores concordam que a educagdo deve ter seu objetivo social bem
definido e trabalhado, pois essa conscientizagdo aproxima o aprendiz do que ele precisa
aprender.

Sendo assim, precisamos nos debrucar sobre o ensino de linguas para surdos,

valorizando as fungdes sociais e interacionais que podem ser utilizadas durante a vida e para
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a vida. A produgdo textual e a interagdao do aluno com a escrita e a leitura precisa ter
significado. E importante que o ensino de portugués como L2 para surdos enfatize a
relevancia de se comunicar através da escrita e, com isso, aproxime o ensino de linguas da
vida do aluno surdo. Nao s6 os pesquisadores, mas também nossa legislacao propdem que o
ensino de portugués como L2 para surdos seja desenvolvido dessa maneira, de forma a fazer
sentido na vida dos alunos. Possuimos um aparato regulamentar que veio evoluindo, mesmo
que a passos lentos, em dire¢do a valorizagdo da educacdo para a vida. Podemos citar ainda
as reflexdes de Brayner (2019), que destaca como a legislagao tem contribuido para esse

mesmo entendimento. Segundo ele:

Com base nos PCNs (BRASIL, 1997), no ano de 2017, o Ministério da
Educacdo do nosso pais publicou a tultima versdo da Base Nacional
Comum Curricular do ensino infantil e fundamental — BNCC e, pela
primeira vez, as escolas brasileiras t€m uma base comum para fundamentar
os seus curriculos. De acordo com a propria BNCC (BRASIL, 2017), ela é
organizada por dreas de conhecimento e competéncias que devem ser
privilegiadas no ensino infantil e fundamental, tais como o
desenvolvimento pessoal e social do aluno, os principios éticos, a empatia
e a participacao politica (BRAYNER, 2019, p. 43).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2017, ¢ um instrumento de
referéncia importante, com pontuagdes relevantes sobre os rumos a serem tomados para o
ensino de lingua portuguesa. Podemos observar que, como ja salientado, precisamos
estabelecer uma relagdo muito préxima sobre o que ¢ ensinado e como isso se aplica a vida
real, aos conflitos e as vivéncias das pessoas. Para os alunos surdos, isto ndo s6 ¢ importante,
mas ¢ também primordial, visto que a comunidade surda possui uma relacao delicada com a
lingua oral, considerando-se muitos dos fatores que ja discutimos ao longo deste texto. O
ensino de leitura e escrita ¢ uma parte importante da vida de qualquer aluno, porém, para as
pessoas surdas, ele representa um desafio linguistico e cultural.

A BNCC nos apresenta o texto como unidade de trabalho e as perspectivas
enunciativo-discursivas como abordagens a serem seguidas. Assim, os textos devem assumir
a centralidade da aprendizagem da lingua e devem estar relacionados “a seus contextos de
producdo e o desenvolvimento de habilidades ao uso significativo da linguagem em
atividades de leitura, escuta e producao de textos em varias midias e semioses” (BNCC,
2017). Com isso, mais uma vez, ¢ evidenciado que o uso social da lingua deve estar no centro
do aprendizado, valorizando as experiéncias dos aprendizes para que esses ensinamentos

sejam uteis em suas vidas.
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Segundo esse mesmo documento orientador, o ensino de portugués nas escolas deve
pautar-se em algumas areas de atuacdo denominadas “eixos”, que sdo: Leitura, Produgdo de
Textos, Oralidade e Analise Linguistico/Semiotica. Dentro dessas areas, os conhecimentos
ainda podem ser subdivididos em campos, que sdo: artistico literario, praticas de estudo e
pesquisa, jornalistico mididtico e de atuacdo na vida publica (BNCC, 2017). Podemos
perceber que essas subdivisdes e classificagdes favorecem o direcionamento do ensino para
as fungdes sociais que os alunos vivenciam em seu cotidiano. Essa perspectiva torna o ensino
de linguas mais focado em ensinar de forma objetiva e através de estratégias e contetidos
significativos para a interag¢ao social dos alunos.

Nesse sentido, Koch (2003) assinala que, de acordo com alguns pontos de vista da
teoria da Linguistica Textual sobre a produgdo textual, o texto deve ser entendido como
resultado parcial de nossa atividade comunicativa, ponto que a autora considera importante
no aprendizado da L2, pois “compreende processos, operagdes e estratégias que tém lugar
na mente humana, € que sdo postos em acao em situagdes concretas de interagdo social”
(KOCH, 2003, p. 26).

E necessario, pois, que falemos sobre o texto e sua funcio na aprendizagem da lingua

escrita. A este respeito, Koch nos apresenta os seguintes pontos a serem considerados:

a. a produgdo textual ¢ uma atividade verbal, a servi¢o de fins sociais e,
portanto, inserida em contextos mais complexos de atividades;

b. trata-se de uma atividade consciente, criativa, que compreende o
desenvolvimento de estratégias concreta de acdo ¢ a escolha de meios
adequados a realizacdo dos objetivos; isto €, trata-se de uma atividade
intencional que o Estudante, de conformidade com as condi¢des sob as
quais o texto ¢ produzido, empreende, tentando dar a entender seus
propositos ao destinatario através da manifestagdo verbal,

c. € uma atividade interacional, visto que os interactantes, de maneiras
diversas, se acham envolvidos na atividade de producdo textual (KOCH,

2003, p. 26).

Uma vez entendido que a fungdo social da lingua ¢ importante para que a
aprendizagem aconteca a contento, ¢ necessario refletirmos sobre as competéncias que os
alunos necessitam desenvolver para ler e escrever bem. Essa reflexdo ¢ muito pertinente para
acdes voltadas ao ensino de linguas para surdos. Nesse sentido, Leffa (1999) e Koch (2007)
concordam que necessitamos de trés conhecimentos importantes para o ensino-
aprendizagem de leitura e escrita: conhecimento linguistico, conhecimento interacional e
conhecimento enciclopédico.

Para esses autores, o conhecimento linguistico abrange os aspectos gramaticais e
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lexicais importantes para que se possa escrever um texto. Ja o conhecimento interacional ou
sociointeracional ¢ aquele que permite o entendimento do texto por quem o &, visto que diz
respeito ao conhecimento da estrutura do texto, da intengdo comunicativa e do uso de
estratégias que possam levar a compreensao do que ¢ transmitido no texto. Por fim, o
conhecimento enciclopédico ¢ o conhecimento de mundo, o conhecimento sobre o que se
fala em relacdo a um determinado tema, isto €, o entendimento subjetivo e individual sobre
um assunto (KOCH, 2003).

Dito isso, nos atentamos para o fato de que qualquer iniciativa que contemple o
ensino de alunos surdos, em especial no que concerne a leitura e a escrita, deve avaliar quais
conteudos mais podem contribuir para que essas trés vertentes de conhecimentos sejam
trabalhadas. Isto acontece quando se leva em consideracdo que ensinar uma lingua deve
perpassar diversas reflexdes. Consideramos, assim, que aprender portugués como L2 por
pessoas surdas ¢ um processo complexo e cheio de desafios linguisticos e relacionados ao
contexto psicossociocultural nos quais os alunos estdo envolvidos.

No proximo capitulo, apresentaremos uma reflexdo sobre a criagdo de jogos e a
gamificacdo de atividades para o ensino de linguas. Tentaremos exemplificar os elementos
mais uteis para apoiar o desenvolvimento de uma ferramenta que possa contribuir para o

ensino de portugués como L2 para surdos.
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2 GAMIFICACAO, JOGOS E ENSINO DE LINGUAS PARA SURDOS

No capitulo anterior, dialogamos sobre varios desafios enfrentados pelas pessoas
surdas em seu processo de aprendizagem/aquisicdo de linguas € em sua inclusdo social e
educacional como um todo. A partir deste ponto, comecaremos a dialogar sobre a
possibilidade de reencontro dessas pessoas com a lingua portuguesa, através de uma proposta
ludica; a aprendizagem de portugués L2 através de um jogo criado especialmente para esse
fim.

Pensar as atividades ludicas, tais como os jogos € a intera¢ao divertida gerada por
eles, para o ensino de linguas para surdos, com o uso de recursos modernos e tecnologicos,
pode contribuir como estratégia para dentro e para fora da sala de aula. Muitas pesquisas e
iniciativas tém caminhado nesta direcao, com a criagdo de diversas ferramentas importantes

para a inclusdo social da pessoa surda. Pensando nisso, Santarosa afirma que:

O campo de saber e a materialidade da informatica na Educagdo Especial
tém potencializado a emergéncia de inumeras estratégias de mediacao
técnica e metodoldgica que permitem superar desigualdades e minimizar
processos de exclusdo, na medida em que proporcionam uma maior
autonomia as pessoas com deficiéncia (SANTAROSA, 2014, p. 21).

Esse processo de transformagdo tecnologica vivenciada nos ultimos tempos tem
amparado em muito o acesso comunicacional das pessoas surdas, pois tem despertado nelas
o desejo e a necessidade de se apropriarem dessas tecnologias. Para os surdos, a verdadeira
inclusdo € poder ser surdo sem ser discriminado, isto ¢, sem ser colocado a parte, pois o
mundo ¢ sonoro. Isso se revela nas falas de Luis, que ¢ uma pessoa surda, em uma
participagdo durante o Segundo Encontro Nacional de Surdos que se conheceram pela
Internet: “A Internet, para os surdos, iguala todas as pessoas: pobres, ricos, surdos, ouvintes,
brasileiros ou estrangeiros” (Luis Mauricio Rigato Vasconcellos, Segundo Encontro
Nacional de Surdos que se Conheceram na Internet Sdo Paulo, 17/06/2000).

Nao podemos negar que a tecnologia surge para melhorar a vida das pessoas. A
inovagdo tecnologica vem sempre na busca de resolver um problema ou facilitar um
processo/ocorréncia que, naturalmente, ndo ¢ tdo boa ou facil, ou, ao menos, pode ser
melhorada. Na atualidade, certamente, assim como ja fizemos antes, nos deparamos com as
reflexdes sobre os beneficios e os maleficios que a inovagdo e os aparatos tecnologicos

trazem para a nossa realidade individual e/ou social. E essa ¢ uma reflexdo necessaria.



40
Devemos mesmo ponderar sobre a importancia ou nao, e como a tecnologia afeta e interfere
nanossa vida e dia-a-dia. No entanto, a tecnologia foi nosso diferencial em relacao aos outros
animais e nos encaminhou para o somos hoje, isso ndo pode ser negado.

A tecnologia e a inovagao sdo termos com etimologia que nos remetem a algo mais
profundo que tecnologias digitais, redes sociais, computadores e outras modernidades
(MAGRANI, 2018). Para muitos pesquisadores o conceito de tecnologia deve ser entendido
para além de meros recursos contemporaneos como a internet, um grande exemplo ¢ Magrani

(2018), para ele o conceito mais amplo de tecnologia nos traz que:

A palavra tecnologia deriva dos vocabulos gregos fekhné (arte, industria,
habilidade) e logos (argumento, discussdo, razao). A tecnologia, em sua
etimologia, consiste, portanto, no conjunto de conhecimentos/saberes,
argumentos ¢ razdes em torno de uma arte/oficio, ou de um fazer
determinado. De outra forma, pode ser entendida como o conjunto dos
instrumentos, métodos e técnicas que permitem o aproveitamento pratico
do conhecimento, voltado para as necessidades humanas (MAGRANI,
2018, p. 30).

Nessa perspectiva, entendemos que, desde as criagdes mais simples e primitivas
como lascar a pedra e criar uma ferramenta para cortar coisas, ou, canalizar a 4gua de um rio
par tomar banho em um local diferente daquele original, foi tecnologia. Sendo assim, a
tecnologia nos trouxe grandes beneficios e avangos, mesmo que junto a isso, muitos
problemas novos também tenham surgido. Esse pensamento nos esclarece que precisamos
utilizar a tecnologia, e por que ndo, as inovagdes tecnologicas modernas para minimizar
desafios? Dessa forma, passamos a considerar as possibilidades de contribuir para a inclusao
das pessoas surdas utilizando recursos que possam extrapolar os muros da escola. Afinal, o
fundamento da cria¢do das coisas, das inovagdes tecnologicas, sempre foi este: melhorar
algo na vida das pessoas em um determinado contexto social. Pensar atividades ludicas que
possam adentrar o ambiente virtual e digital pode contribuir para o ensino de linguas para

surdos. De acordo com Arcoverde:

As tecnologias digitais permitem aos surdos, assim como aos ouvintes,
introduzirem-se, espontaneamente, na lingua que estdo usando para se
comunicar e, inscrevendo-se numa atividade enunciativo-discursiva,
ressignificando sua escrita fazendo um wuso social da linguagem
(ARCOVERDE, 2006, p. 257).

A criacdo e a investigacdo sobre ferramentas acessiveis para a socializagdao do surdo

produzem um animo novo para as pesquisas da area. Mais que isto, a pratica de transmitir
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conhecimentos e valores a que as midias se propdem ¢ um ato pedagdgico e, portanto,
comunicativo. A comunicacdo de sentidos e valores faz parte da educacdo (SETTON, 2010).
Os ambientes digitais estdo cheios de recursos importantes que podem contribuir para o
ensino de linguas, incluindo os valores de socializacdo e de interagdo com outras pessoas.
As atividades ludicas podem, assim, se somar a esse cenario.

Por conseguinte, acreditamos que a criagdo e a analise de recursos tecnoldgicos no
ensino certamente influenciam e continuarao influenciando na socializa¢ao dos alunos. As
formas de auxilio que os recursos contemporaneos e o ciclo de interagdes que o
conhecimento proporcionado por eles podem oferecer ao processo de ensino-aprendizagem
sd0 necessarias e devem ser consideradas quando da preparagdo dos cursos, principalmente
para alunos com tantos desafios a serem enfrentados. Tendo isso em vista, pensamos que
este ¢ o momento de tornar a aprendizagem da comunidade surda mais autdbnoma e dindmica,
com ferramentas acessiveis e contetidos de qualidade.

E fundamental proporcionar aos surdos recursos que apoiem suas trajetorias de
superacao das barreiras atitudinais que enfrentam no seu cotidiano. Nao ¢ dificil constatar
como ¢ grande o desafio do aluno surdo em uma sala de aula onde ninguém fala sua lingua,
onde ele precisa aprender a sua segunda lingua antes mesmo de se aprofundar em sua propria
lingua e com metodologias que ndo contribuem para sua aprendizagem. Buscar solugdes que
possam contribuir ¢ melhorar seu caminho educacional ¢ fundamental. Tecnologias
desenvolvidas e pensadas especialmente para esses alunos podem ser o diferencial nessa
historia. Diante disso, € necessario elaborar recursos que considerem a L1 e L2 dos alunos
surdos e que respeitem sua identidade psicossociocultural (GONCALVES, 2019).

Diante de tudo o que ja foi explicitado, cabe destacar que uma estratégia que ganha
espacgo no processo de ensino-aprendizagem de linguas na atualidade € o jogo. A utilizagao
de estratégias de jogos, com metas, pontos ¢ desafios diversos, tem sido um mecanismo
explorado para motivar alunos em todos os espagos. Essas novidades tecnologicas
disponiveis para dispositivos moveis oferecem as pessoas, de diferentes contextos sociais,
culturais, a possibilidade de estudar em todos os lugares e momentos.

Nao obstante, os jogos desenvolvidos para aprendizagem de linguas geram
motivagao para aprender, inclusive, com estratégias para assimilagdo da gramatica da lingua,
sem que o aluno perceba, com uma dindmica descontraida. De acordo com Reinhardt (2019),
as praticas de jogo de L2 informais e autobnomas podem contribuir positivamente para os
ganhos de aprendizagem de L2. Concordamos que, uma vez identificadas as desigualdades

e barreiras que a pessoa surda encontra ao longo de sua trajetoria, ideias como as de criagdo
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de jogos especialmente voltados para o ensino de linguas para surdos tornam-se, no minimo,
interessantes.

Para além da motivagdo, podemos considerar as experiéncias de Nushi e Egbali, ao
analisarem suas pesquisas sobre o aplicativo de ensino de linguas Duolingo. Quanto a isso,

os autores referenciam Larsen-Freeman para nos esclarecer o seguinte:

Larsen-Freeman (2003) define gramaticalizacdo como ‘a habilidade de
usar estruturas gramaticais de forma precisa, significativa e apropriada’ (p.
143). A tecnologia dé aos alunos a chance de ver a gramdtica como uma
habilidade, ndo apenas como um conjunto de regras abstratas, e usar essa
habilidade para escolher a forma de linguagem apropriada para contextos
e significados especificos (NUSHI; EQBALI, 2017, p. 89-90)*.

Para os autores, ¢ importante perceber que a tecnologia proporciona a vivéncia da
gramatica como uma habilidade, ndo apenas como um conjunto de regras abstratas, e
sugerem o aproveitamento dessa habilidade para que os usuarios participem de experiéncias
de atividades ludicas em contextos reais de uso da lingua. Acerca disso, Nushi e Eqbali
(2017), em seus trabalhos sobre o aplicativo Duolingo, explicam que a graméatica, com as
metodologias tradicionais de ensino, ¢ algo que causa medo nos alunos. Nessa perspectiva,
as estratégias de atividades ludicas usadas em aplicativos de ensino de linguas tendem a ser
mais atrativas e contribuir para que os alunos se sintam mais motivados e aprendam

gramatica sem perceber. Nas palavras desses autores:

O Duolingo garante aos alunos que eles possam atingir seus objetivos de
aprendizado e aliviar o medo de fazer algo tdo exigente quanto aprender
um idioma. Mesmo com 5 a 10 minutos de pratica diaria, o Duolingo ajuda
os alunos a sentirem que realizaram algo, um sentimento que os mantém
motivados. Ao ‘gamificar’ a aprendizagem, o Duolingo conseguiu manter
os alunos interessados € menos autoconscientes da aprendizagem. (NUSHI;
EQBALIL 2017, p. 95)°.

Essa perspectiva de aprendizagem ¢ muito atraente quando pensamos na educagao

4 Larsen-Freeman (2003) defines grammaring as “the ability to use grammar structures accurately,
meaningfully, and appropriately” (p. 143). Technology gives learners the chance to see grammar as a skill,
not merely as a set of abstract rules, and use that skill to choose the appropriate language form for particular
contexts and meanings. (todas as traducdes de citacdes estrangeiras desta tese sdo de responsabilidade da
pesquisadora).

5> Duolingo reassures learners that they can achieve their learning goals and relieves their fear of doing
something so demanding as learning a language. Even with 5 to 10 minutes of daily practice, Duolingo helps
learners feel they have accomplished something, a feeling that keeps them motivated. By “gamifying”
learning, Duolingo has been able to keep the learners interested and less self-conscious of learning.
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de surdos, uma vez que sempre que tratamos do ensino de portugués, os alunos surdos se
sentem desconfortaveis e, muitas vezes, desmotivados. Nao ¢ dificil ver um surdo dizer que
portugués ¢ dificil, ou que ndo gosta de aprender portugués. Essas percepcdes negativas dos
surdos sobre o ensino de portugués nos impulsionam para o desenvolvimento de estratégias
e metodologias de ensino de linguas que possam auxilia-los na negociagdo da aprendizagem.
Neste sentido, as atividades ludicas podem ser um instrumento-chave para uma aproximagao
da comunidade surda com a escola e, consequentemente, para sua inclusdo escolar e social.

Nao pretendemos aqui simplesmente elogiar as estratégias de ensino de linguas
adotadas pelos idealizadores do Duolingo, ou por qualquer outro aplicativo de mesmo
formato, uma vez que conhecemos muitas criticas e consideragdes feitas sobre este assunto.
Leffa (2014) ¢ um exemplo de autor que analisa e orienta a esse respeito. Ele salienta alguns
dos problemas encontrados na metodologia e no desenho empregados pelo aplicativo acima
citado, afirmando, inclusive, que o aplicativo se caracteriza melhor como tradutor do que
como tecnologia de ensino de linguas.

O que pretendemos, ao citar esses aplicativos, ¢ mostrar a viabilidade de adog¢ao de
perspectivas que abram novas possibilidades e abordagens que incluam o uso de tecnologias
e também o elemento ladico para o ensino de portugués para surdos. Assim, nosso intuito
foi exemplificar as diversas formas de produzir tecnologia para o ensino de linguas. Todavia,
¢ preciso dizer, mesmo que nossa intengdo fosse produzir algo na mesma linha desses
aplicativos, ja seria um grande avanco para a area de educacao de surdos e de ensino de
linguas para surdos, uma vez que essa discussdo nao tem sido feita no que se refere ao ensino
de portugués L2 e Libras. Sdo escassas as teorias e pesquisas sobre inovacdes de ensino de
linguas criadas especificamente para a comunidade surda, seja para ensino de Libras ou de
portugués.

No entanto, pretendemos refletir sobre toda e qualquer contribuigdo relevante para a
tematica desta pesquisa que considere a participacdo de surdos, sem qualquer espelhamento
no jogo Duolingo. Nossa mencao a esse aplicativo € apenas para ressaltar a importancia do
uso de jogos no ensino-aprendizagem de linguas, mesmo que essa contribui¢do esbarre no
viés da critica a determinados métodos de ensino de linguas.

Para além dessa discussdo, partimos da constatagdo de que as pessoas surdas, em
grande parte, temem aprender portugués, pois enfrentam desafios de ensino-aprendizagem
de linguas. Diante disso, ndo podemos fechar os olhos para essa realidade, pois todo o
percurso historico da educagdo de surdos no Brasil demonstra o quanto a relagdo dessas

pessoas com a lingua sofreu e ainda sofre desgastes.
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A partir de Gongalves (2019), conseguimos perceber um pouco dessa relacao e de
como questdes psicossocioculturais tém interferéncia no sucesso escolar da comunidade
surda. Concordamos, também, com McGonigal (2011), quando apresenta em seu livro “A
realidade esta quebrada: por que os jogos nos tornam melhores e como eles podem mudar o

mundo”®

, a ideia de que os jogos podem ser mais atrativos do que a realidade e que esse
recurso pode ser usado em beneficio do processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma,
optamos por acreditar que os jogos podem, de fato, ser um recurso importante para contribuir
para o ensino de linguas e, portanto, para reverter o quadro atual, ao auxiliar o sucesso

escolar do aluno surdo. Nas reflexdes de McGonigal:

O mundo real simplesmente ndo oferece tdo facilmente os prazeres
cuidadosamente projetados, os desafios emocionantes e a poderosa ligacao
social proporcionada pelos ambientes virtuais. A realidade ndo nos motiva
de forma tdo eficaz. A realidade ndo foi projetada para maximizar nosso
potencial. A realidade ndo foi projetada de baixo para cima para nos fazer
felizes. (tradugdo da pesquisadora) (MCGONIGAL, 2011, p. 15)".

A ideia de que os jogos sdo mais eficientes para resolver alguns dos problemas da
realidade e de que eles podem nos motivar de forma mais eficaz do que conseguimos
vivenciar na vida real ¢ uma proposta importante do autor. Somos levados a concordar com
a ideia de que a realidade nao tem dado conta do ensino de portugués para surdos como
poderia. Na concep¢ao de McGonigal (2011, p. 15), “hd uma percep¢do crescente na
comunidade de jogos: a realidade, comparada aos jogos, estd quebrada™®.

A realidade pode mesmo estar quebrada, como sugerido por McGonigal, quando
pensamos no ensino-aprendizagem de linguas para surdos. O distanciamento da comunidade
surda em relacdo ao portugués e a resisténcia a essa lingua podem ser motivados por
metodologias que ndo conseguiram contemplar as especificidades dessas pessoas e apenas
as distanciaram da fluéncia nessa lingua. Como o autor salienta, a realidade ndo oferece

compensagodes, nao premia com exceléncia os esforgos realizados € ndo nos ajuda a lidar

com as decepgdes e frustragdes em relagdo a aprendizagem.

® Reality is broken: why games make us better and how they can change the world.

7 The real world just doesn’t offer up as easily the carefully designed pleasures, the thrilling challenges, and
the powerful social bonding afforded by virtual environments. Reality doesn’t motivate us as effectively.
Reality isn’t engineered to maximize our potential. Reality wasn’t designed from the bottom up to make us
happy.

8 [..] there is a growing realization in the gaming community: reality, compared to games, is broken.

(McGonigal, 2011, p. 15).
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Apesar de nao haver qualquer pretensao de descartar ou competir com o ensino
formal, pois ele € necessario e fundamental, ndo podemos nos abster da constatagao de que,
ao pensar no uso das novas tecnologias para o ensino de linguas, estamos nos referindo a
garantia de maior intera¢ao do aluno surdo com estratégias de ensino que a escola nao esta
preparada para oferecer. Acerca disso, concordamos com Cani e colaboradores (2017, p. 456)
quando esclarecem que "tamanha interacdo nao pode ser excluida da escola, na medida em
que o letramento digital assume importancia social no que se refere ao uso das tecnologias
nas praticas de leitura e escrita". Essa possibilidade de se usar atividades ludicas, jogos e
demais recursos tecnoldgicos para a aprendizagem torna essas praticas aliadas da educagao
formal e ndo concorrentes, como talvez possam ser entendidas.

E importante destacar como a brincadeira pode ser benéfica para o ensino de linguas
e para o desenvolvimento global. Para Vygotsky (1991, p. 37), os estudos demonstraram que
“o melhor método ¢ aquele em que as criangas ndo aprendam a ler ¢ a escrever, mas, sim,
descobrem essas habilidades durante as situagdes de brinquedo”. Este ¢ um aspecto que nos
parece bastante relevante para o ensino de linguas para surdos, uma vez que conhecemos sua
relacdo com a L2 e sabemos quao conflituosa ela €. Vale a busca por analisar se as estratégias
metodoldgicas propostas para games podem ndo apenas ensinar, mas também aproximar o
surdo da L2.

A proposta de ensino de linguas através do ladico ganha grandes aliados quando vista
como uma estratégia empolgante para a comunidade surda e o ensino de portugués, que pode
contribuir para a aproximacdo saudavel dessa lingua com seus aprendizes. Pensar em
atividades ludicas e em jogos pressupde que possamos contribuir para a aprendizagem a
curto, médio e longo prazo, visto que podem ser utilizadas com criangas, jovens e adultos, e
que brincar pode ser benéfico em qualquer idade.

As atividades ludicas e os jogos podem contribuir de forma produtiva na
aprendizagem de portugués como L2 para surdos, e essa ludicidade pode proporcionar uma
condi¢do de aproximagdo entre linguas, uma vez que a Libras ndo precisa estar fora do
contexto de aprendizagem dos alunos surdos; ao contrario, pode ser o ator principal para o
ensino de portugués. Neste sentido, precisamos refletir sobre como tornar o ensino de linguas
ludico, porém eficaz, e ndo apenas uma brincadeira. A questdo que se coloca, entdo, ¢: de
que maneira brincar e aprender podem convergir? Essa ¢ uma questdo importante para que
nao falhemos de tal modo a distanciar as duas coisas e desacreditar o processo de ensino.
Nas observagdes de Huizinga (2000), podemos exemplificar como a ludicidade estd

conectada com o0 nosso cotidiano e como ela pode ser usada a nosso favor:
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Nao foi dificil mostrar a presenga extremamente ativa de um certo fator
ludico em todos os processos culturais, como criador de muitas das formas
fundamentais da vida social. O espirito de competi¢do lidica, enquanto
impulso social, ¢ mais antigo que a cultura, e a propria vida esta toda
penetrada por ele, como por um verdadeiro fermento (HUIZINGA, 2000,
p. 125).

O autor enfatiza a importancia do jogo na vida humana e nos conduz a conclusao de
que jogar, brincar, disputar e concorrer fazem parte da existéncia e da esséncia humana, visto
que nos constituimos através de jogos e encontramos motiva¢do neles. Para Aguiar,
Magalhaes e Araujo (2022), “é no brinquedo, através da interagdo com o outro, que a crianca
ird estimular suas faculdades intelectuais, a iniciativa individual, testar hipoteses,
desenvolver a linguagem, favorecer avangos nos processos da aprendizagem e comunicagao”
(AGUIAR; MAGALHAES; ARAUJO, 2022, p. 75).

O jogo pode ser o elemento-chave de que precisamos na educacdo de surdos. Ele
proporciona uma interacdo mais leve e motivadora e pode estar acompanhado de
conhecimento e estimulo a autonomia. Gee nos convida a refletir sobre este tema quando
levanta a seguinte questdo: “nao seria 6timo se as criangas estivessem dispostas a dedicar
tanto tempo a tarefas em um material tdo desafiador e se divertisse tanto na escola?” (GEE,
2003, p. 5)°. Talvez possamos buscar caminhos de jogos que nos levem a esse lugar de
aprendizado proposto por Gee.

Para Caillois (1990, p. 15), “o jogo ndo ¢ aprendizagem para o trabalho. [...] O jogo
ndo prepara para a uma profissdo definida; introduz o individuo na vida, no seu todo,
aumentando-lhe as capacidades para ultrapassar os obsticulos ou para fazer face as
dificuldades”. Essa ¢ uma caracteristica importante para nossa pesquisa, pois nos coloca,
certamente, diante dos objetivos de aprendizagem de portugués para surdos e nos alerta sobre
como os jogos podem contribuir para a vida como um todo.

Mas, afinal, o que € jogo e como podemos definir esse elemento que pode contribuir
para o ensino de linguas para surdos? Para Huizinga (2000), o jogo pode ser definido como
uma acao voluntéria, com tempo e lugar definidos, com regras aceitas de forma espontanea,
que proporciona sentimentos de alegria, tensdo e a consciéncia de que aquilo nao € realidade.

Reinhardt sintetiza diferentes concepgdes sobre o que definiria jogo, afirmando que:

? Wouldn't it be great if kids were willing to put in this much time on task on such challenging material in
school and enjoy it so much? (Gee, 2003, p. 5).
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Outras defini¢des de jogo incluem, mais ou menos, os elementos que
Huizinga inclui. Trabalhando a partir da defini¢do de Huizinga, Caillois
(2001/1961, pp. 9—-10) define o jogo como (1) livre ou nao obrigatorio, (2)
separado ou circunscrito dentro de limites de espago e tempo, (3) incerto,
em que o resultado exato ¢ desconhecido, (4) improdutivo, ou 'ndo cria
bens, nem riqueza, ou quaisquer novos elementos de qualquer tipo' (p. 10),
e (5) governado por regras ou (6) faz de conta. Esses dois ultimos
elementos sdo fundamentais para como o desafio pode ser organizado em
um jogo. Peck (1980) define o jogo como uma atividade social que ¢ regida
por regras, intrinsecamente motivadora e ndo literalmente orientada, sendo
esta ultima responsavel pelo aspecto muitas vezes (embora nem sempre)
metaforico e mimético da brincadeira (REINHARDT, 2019, p. 48)!°.

Todos os autores citados concordam que a existéncia dos jogos pressupde
caracteristicas importantes que os tornam tdo especiais para a vida humana. Concordam
ainda que, no decorrer da historia, a humanidade sempre se recorreu aos jogos para fugir da
realidade, motivar-se, divertir-se, testar seus limites, desafiar-se, superar-se e¢ desafiar os
outros (HUIZINGA, 2000). Mas, se 0s jogos sdo essa maxima e estdo no contexto mais
amplo, podemos trabalhar aqui ndo necessariamente com “jogos” no sentido mais geral da
palavra, mas podemos nos concentrar na tarefa de gamificar atividades de ensino de linguas
e torna-las Iudicas, construindo um jogo especifico para o ensino de linguas para surdos.

Nas considera¢des de Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacao une todos os
topicos elencados para jogos, de modo geral, e os reune em contextos ndo relacionados a
jogos. Para esses autores, gamificar € “o processo de pensamento € mecanica do jogo para
envolver os usudrios e resolver problemas”, e, orienta ainda que essa estrutura ¢ poderosa e
flexivel e “pode ser aplicada prontamente a qualquer problema que possa ser resolvido
influenciando a motivagilo e o comportamento humano” (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011, p. 16)'".

O ato de gamificar pressupde, em nosso entendimento, que os alunos/jogadores

10 Other defnitions of play include, more or less, the elements Huizinga includes. Working from Huizinga’s
defnition, Caillois (2001/1961, pp. 9-10) defnes play as (1) free or not obligatory, (2) separate or
circumscribed within limits of space and time, (3) uncertain, in that the exact outcome is unknown, (4)
unproductive, or ‘creating neither goods, nor wealth, or any new elements of any kind’ (p. 10), and either (5)
rule-governed or (6) make-believe. Tese last two elements are key to how play may be organized into a game
(see Chapter 4). Peck (1980) defnes play as social activity that is rule-bound, intrinsically motivating, and
nonliterally-oriented, the latter accounting for the often (though not always) metaphorical and mimetic aspect
of play. (Reinhardt, 2019, p. 48).

11 The process of game-thinking and game mechanics to engage users and solve problems [...] it can readily

be applied to any problem that can be solved through influencing human motivation and behavior. (Zichermann
e Cunningham, 2011, p. 16).
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podem aprender jogando ou jogar aprendendo. Vianna (2013) contribui com essa discussao,
salientando que o termo “gamificacdo” (do inglés gamification) “corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre um publico especifico” (VIANNA, 2013, p. 14). Assim, & preciso
reconhecer que os jogos, ou seus elementos fundamentais, podem exercer um papel
diferenciador se aplicados a contextos educacionais. Neste sentido, Leffa (2020, p. 4) relata

que:

Quando se traz o game para o contexto de aprendizagem, busca-se um
objetivo que ndo ¢ o do jogo, mas do ensino. A ideia ndo ¢ apenas divertir
o aluno, oferecendo-lhe um passatempo, mas propiciar algo maior que
sirva para reforcar algum tipo de aprendizagem. O aluno até pode se
divertir, mas ndo ¢ para esse lado que se olha. O que se quer ¢ a refracdo
projetada em outro espago, possivelmente nem percebido pelo aluno
(LEFFA, 2020, p. 4).

Nessa perspectiva, a gamificagdo pode contribuir para aproximar o aluno surdo do
ensino de portugués como L2 e para promover a aprendizagem, tendo em vista todo o
contexto de conflitos ja exemplificados aqui. Planejar e desenhar atividades ludicas com
elementos de jogos pode ser uma acdo importante na luta por inclusdo e acesso por parte do
publico surdo. Nao obstante, ¢ importante considerar todos os aspectos especificos para que
um jogo possa ser acessivel e agradavel as pessoas surdas. Nesse caminho, precisamos
entender que alguns elementos ndo podem faltar para essa construgdo.

Pensar os elementos e caracteristicas que podem contribuir para uma boa interagao
da pessoa surda com o jogo ¢ um passo fundamental. Muito do que temos hoje para a
educacdo de surdos como um todo estd, em sua grande maioria, na classificagdo de
adaptagdes de outras estratégias € outros jogos para essas pessoas, € 1sso nos leva ao desafio
de que, para motivar, instigar e desafiar, precisamos criar algo que seja pensado exclusiva
ou primordialmente para essas pessoas. Os grandes criadores de jogos ja idealizam o seu
publico e tudo que fazem e implementam em seus jogos ¢ feito especialmente para agradar
e cativar aquele publico.

Para a criagdo de uma aplicac¢do que agrade e consiga tocar a comunidade surda, essa
aplicacdo precisa ser desenhada com o foco nas especificidades das pessoas surdas, em sua
experiéncia visual unica, sua lingua, seus receios e desejos. Ao tratar sobre esse
planejamento de jogos para surdos, podemos nos espelhar nas orientagdes de Gee (2003),

que salienta a importancia dos elementos semioticos para o desenho de jogo. No caso de
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pessoas surdas, elementos que dependam de dudio sdo naturalmente excluidos, enquanto

elementos visuais sao importantes. Para Gee:

‘Semiodtica’ aqui € apenas uma maneira elegante de dizer que queremos
falar sobre todos os tipos de coisas diferentes que podem ter significado,
como imagens, sons, gestos, movimentos, graficos, diagramas, equagoes,
objetos, até mesmo pessoas como bebés, parteiras e maes, € ndo apenas
palavras. Todas essas coisas sdo signos (simbolos, representagdes, seja
qual for o termo que vocé queira usar) que “representam’” (assumem)
diferentes significados em diferentes situacdes, contextos, praticas,
culturas e periodos historicos. Por exemplo, a imagem de uma cruz
significa Cristo (ou a morte de Cristo) no contexto das praticas sociais
cristds, e significa os quatro pontos cardeais (norte, sul, oeste e leste) no
contexto de outras praticas sociais (ex., em algumas religides africanas)
(GEE, 2003, p. 17)"2.

Os elementos visuais e a propria lingua de sinais sdo fundamentais para que qualquer
jogo gere interesse para as pessoas surdas. Na hipdtese de faltar esse elemento, o jogo corre
o risco de ser considerado apenas mais uma adaptagao do que foi pensado ¢ idealizado para
os ouvintes. A preocupacio de Gee (2003) com a inclusdo de elementos semidticos diversos
para um bom desenho de jogo fica ainda mais indispensavel em se tratando de jogadores
surdos. Pesquisas apontam que o uso de elementos visuais e outros elementos semioticos
podem contribuir para o ensino de linguas. Reinhardt nos oferece uma reflexao importante

a esse respeito. O autor salienta que:

Muitas pesquisas forneceram evidéncias de que os jogos digitais permitem
o aprendizado discreto de L2, embora nem todos tenham identificado
exatamente quais as mecénicas, ou combinacdo delas, estdo mais
correlacionadas com ela. A maioria aponta para a combina¢ao multimodal
de representagdes visuais, sonoras e graficas do vocabulario
contextualizado em narrativas, com o qual o usudrio interage para concluir
tarefas significativas e orientadas a objetivos. Essas combinagdes
contextualizadas de forma, significado e fung@o permitem ao jogador fazer
e aprender associagdes entre elas. E se alinha com a pesquisa que descobriu
que o vocabulario L2 ¢ mais eficazmente lembrado em agrupamentos
semanticamente relacionados (por exemplo, Nation 2001), que o
aprendizado de L2 acontece quando a linguagem é usada de forma
significativa, formas focadas em objetivos (ELLIS, 2003) (REINHARDT,

12 “Semiotic” here is just a fancy way of saying we want to talk about all sorts of different things that can take

on meaning, such as images, sounds, gestures, movements, graphs, diagrams, equations, objects, even people
like babies, midwives, and mothers, and not just words. All of these things are signs (symbols, representations,
whatever term you want to use) that “stand for” (take on) different meanings in different situations, contexts,
practices, cultures, and historical periods. For example, the image of a cross means Christ (or Christ’s death)
in the context of Christian social practices, and it means the four points of the compass (north, south, west,
and east) in the context of other social practices (e.g., in some African religions). (Gee, 2003, p. 17).
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2019, p. 116)".

Dessa forma, entendemos a importancia de pensarmos jogos e desenho de jogos que
incluam elementos visuais significativos em atividades ludicas que despertem o interesse do
publico surdo. A gamificacdo de atividades ludicas nos parece uma tarefa dificil e
desafiadora, todavia, muito favoravel no contexto de ensino-aprendizagem da pessoa surda,
uma vez que pode contemplar a Libras, a Lingua Portuguesa e os elementos semioticos
diversos, apropriados para a efetivacdo de um processo de ensino divertido e motivador.

Outro fator importante a ser considerado nessa equacdo vai além das questdes
técnicas de criacdo de jogos, mas se refere a sua importancia para a aprendizagem de linguas
por sua capacidade de motivar e promover aprendizado. Concordamos com Leffa e Martins
Pinto (2014, p. 359) quando defendem “a tese de que ha nos games elementos que podem
ser trazidos para o ensino, com énfase especial em dois aspectos: (1) a capacidade de motivar
o aluno e (2) a capacidade de desenvolver a aprendizagem”. A motivacdo ¢ uma reagao
relevante para o estudo aqui desenvolvido, visto que sabemos das dificuldades que os alunos
surdos encontram para se relacionar com a lingua portuguesa, seja essa motivagao conduzida
pela satisfacdo de jogar (aspectos intrinsecos), seja por elementos motivacionais adicionais,
tais como: medalhas, distintivos, recompensar diversas (aspectos extrinsecos) (LEFFA;
MARTINS PINTO, 2014).

Todos esses estudiosos concordam que o ludico aproxima, motiva, instiga e desafia
e que esses sentimentos podem contribuir para o aprendizado. Quando entendemos que a
brincadeira pode se somar a educacao dos surdos, especialmente no ensino de portugués
escrito, cabe também definirmos o que se ensina brincando. As atividades ludicas que
venham a ser criadas com esse propdsito precisam valorizar a Libras, como orientado por

Quadros, a respeito da educagdo bilingue e bi-cultural das criangas surdas:

a) criar um ambiente linguistico apropriado as formas particulares de
processamento  cognitivo e linguistico das criangas  surdas;
b) assegurar o desenvolvimento socio-emocional integro das criangas

13 Much research has provided evidence that digital games aford discrete item L2 learning, although not all
have pinpointed exactly which mechanics, or combination thereof, are most correlated with it. Most point to
the multimodal combination of visual, audio, and graphemic representations of vocabulary contextualized in
narratives, with which the user interacts to complete meaningful, goal-oriented tasks. Tese contextualized
combinations of form, meaning, and function allow the player to make and learn associations among them. Tis
aligns with research that has found L2 vocabulary is most efectively remembered in semantically related
groupings (e.g. Nation 2001), and that L2 learning happens when language is used in meaningful, goal-focused
ways (Ellis 2003). (Reinhardt, 2019, p. 116).



51

surdas a  partir da identificagdlo com  surdos  adultos;
¢) garantir a possibilidade de a crianga construir uma teoria de mundo;

d) oportunizar o acesso completo a informag@o curricular e cultural
(QUADROS, 2008, p. 33).

O ambiente de que fala Quadros (2008) pode ser reproduzido em ambientes virtuais
e deve ser explorado através de atividades lidicas. E bastante adequado imaginar que a
pessoa surda possa usar de forma proveitosa os beneficios dos jogos e das brincadeiras para
aprender, conciliando Libras, portugués como L2 e estratégias ludicas de ensino. Para Aguiar,

Magalhaes e Araujo:

[...] a aprendizagem da leitura e da escrita, proposta a partir dos jogos ¢ das
brincadeiras, incentiva os alunos a fazerem multiplos usos dessas
linguagens, (i) seja na busca de conhecimentos, (ii) no desenvolvendo do
senso critico, (iii) na aquisi¢do de informagdes ou (iv) ao assumirem
posicionamentos sobre 0s mais variados assuntos, conforme verificado nas
cenas citadas na analise. Desse modo, a crianga surda desenvolve ndo s6 a
capacidade de entender melhor o mundo que a cerca, como promove
gradativamente a sua autonomia (AGUIAR; MAGALHAES; ARAUJO,
2022, p. 75).

Sdo varios os elementos que precisamos levar em conta para que a criagdo de
atividades ludicas para o ensino de alunos surdos seja significativa. Nao obstante, muito do
que aqui tratamos € muito natural para nés. A possibilidade de criar novas oportunidades de
aprendizagem nos trouxe até este ponto, e concordamos com os autores aqui citados, no
sentido de que muitos pontos ainda precisam ser trabalhados para que a lingua e o aprendiz
se aproximem e a magica educativa acontega.

Tendo em vista o que foi apresentado e discutido neste capitulo, nos parece claro que
0s Jogos, com seus aspectos caracteristicos, podem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem de linguas, incluindo o das pessoas surdas. Também nos parece relevante
destacar que, para gamificar atividades ludicas e torné-las instrumentos de aprendizagem de
portugués como L2 para surdos, necessitamos levar em conta alguns aspectos importantes e
indispensaveis. Nao obstante, ¢ necessario entender que a motivagao pode ser o aspecto mais
relevante para aproximar as pessoas surdas do aprendizado de lingua portuguesa, visto que,
em sua maioria, a comunidade surda parece se afastar desse processo.

No capitulo seguinte, apresentaremos a metodologia utilizada para a concretizagao
desta pesquisa e a forma como pretendemos analisar os dados coletados. Sera possivel para
o leitor, entender nossas motivagdes, nossos caminhos percorridos e a apresentacdo de

nossos participantes de pesquisa.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

O procedimento metodoldgico proposto para o desenvolvimento desta pesquisa foi
estruturado como um estudo de caso do tipo exploratorio, a partir do qual propusemos a
criacdo de atividades gamificadas para o ensino de linguas. Assim, dentro de uma abordagem
qualitativa de pesquisa, este estudo partiu da constru¢do de uma versdo de um jogo que
pudesse auxiliar no ensino-aprendizagem de portugués como L2 para pessoas surdas. Cabe
aqui destacar que, em um primeiro momento, serao abordadas, neste capitulo, as atividades
que denominamos de “gamificadas”, por se tratar da aplicagao de elementos de um jogo para
a construgdo de atividades com objetivo que extrapola a simples condi¢ao de jogo e adentra
o campo do ensino de linguas para surdos, tal como proposto por Zichermann e Cunningham
(2011). Em outros momentos, trataremos o produto desse trabalho como “jogo”, porque ¢é
isso que ele passa a ser depois que as atividades criadas aqui se unem em um produto que se
caracteriza como “jogo”, segundo as contribuig¢des de Reinhardt (2019) ja mencionadas aqui.

A pesquisa cujo método se norteia pelo estudo de caso leva em consideragdo, assim
como proposto por Leffa (2006, p. 14), que essa “¢ a investigacdo profunda e exaustiva de
um participante ou pequeno grupo”. O autor avalia que ¢ necessdrio “investigar tudo o que
¢ possivel saber sobre o sujeito ou grupo escolhido e que achamos que possa ser relevante
para a pesquisa”. Podemos citar também Freitas e Jabbour (2011) quando compilam as

explicacdes de diferentes autores para explicar que:

O proposito de um estudo de caso ¢ reunir informacdes detalhadas e
sistematicas sobre um fendémeno (PATTON, 2002). E um procedimento
metodologico que enfatiza entendimentos contextuais, sem esquecer-se da
representatividade (LLEWELLYN; NORTHCOTT, 2007), centrando-se
na compreensdo da dindmica do contexto real (EISENHARDT, 1989) e
envolvendo-se num estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos,
de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento (GIL,
2007) (FREITAS; JABBOUR, 2011, p. 10).

Para Leffa (2006), o estudo de caso exige do pesquisador que este busque varios
instrumentos de coleta de dados para o intento de investigagdo. O autor salienta que, para
cumprir esse requisito, sdo importantes “os mais diversos instrumentos de coleta, incluindo
questionarios, entrevistas com o proprio aluno, colegas e professores, testes de proficiéncia
na lingua, gravacdes de 4udio, sessoes de visionamento, textos” (LEFFA, 2006, p. 15). O

autor ainda destaca que:
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Conforme Feagin, Orum e Sjoberg (1991) o estudo de caso envolve
analises que sdo feitas de multiplas perspectivas, corrigindo, por exemplo,
a tendéncia dos socidlogos em estudar os excluidos do ponto de vista
apenas da elite. Da-se a voz também a quem ndo tem voz e nem poder,
procurando ver a questdo de todos os angulos, incluindo individuos e
grupos, direta ou indiretamente envolvidos. Registra-se o que cada um tem
a dizer e tenta-se estabelecer as interagOes possiveis entre as diferentes
vozes (LEFFA, 2006, p. 16).

Essa valorizagdo da voz dos participantes da pesquisa exemplificada por Leffa (2006),
ao citar Feagin, Orum e Sjoberg (1991), ¢ um ponto importante para a investigacdo aqui
realizada e norteou nossas decisdes durante toda a pesquisa. Ouvir varias vozes e analisar
aspectos do ponto de vista dos principais interessados ¢ fundamental para os resultados da
pesquisa, especialmente no momento de inclusdo social em que vivemos e tendo em vista a
tematica desta pesquisa.

O estudo de caso que construimos neste estudo € do tipo exploratorio, considerando-
se que esse tipo de pesquisa “pode ser feito para testar as perguntas norteadoras do projeto,
hipdteses, e principalmente os instrumentos e procedimentos” (LEFFA, 2006, p. 18). As
pesquisas do tipo exploratorio podem proporcionar maior familiaridade com o problema e,
além disso, envolvem levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas com experiéncias
praticas, analises de exemplo e outros procedimentos que contribuam para o entendimento
do problema pesquisado. Geralmente, as pesquisas exploratorias assumem a forma de
pesquisa bibliografica e estudo de caso (Gil, 2002).

A pesquisa aqui relatada baseia-se, também, na perspectiva colaborativa, com o
envolvimento de participantes surdos e ouvintes que contribuiram para a construcao e a
avaliacdo das atividades e do desenho de jogo como um todo, construidos ao longo da
pesquisa, como podera ser entendido mais a frente. Essa perspectiva tem inspiracdo, além
da linguistica aplicada e da metodologia de estudo de caso, nas chamadas metodologias ageis
propostas para a criacao de produtos tecnoldgicos. Sob essa oOtica, entendemos que o publico
interessado pode e deve participar da criacao de um projeto, ou do desenvolvimento de uma
ideia, num movimento colaborativo de construcgao.

As metodologias ageis fazem parte de uma estratégia que contribui para a cria¢do de
produtos e servicos que possuem uma tendéncia de inovacao elevada e, por essa razao,
mudam constantemente, considerando-se as tendéncias do publico-alvo e o mercado. Esse
movimento pode proporcionar mudangas no decorrer da criagdo, visto que seguem as

expectativas do publico-alvo daquela criagdo. O principio de desenvolvimento de produtos
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tecnologicos tem sido a adogdo da abordagem de metodologia agil, espelhando-se na
observagao de que “as principais caracteristicas dos métodos ageis sdo a entrega rapida de
funcionalidade e a capacidade de resposta as mudancas de requisitos de cliente”
(SOMMERVILLE, 2011, p. 493).

Considerando-se que os processos de desenvolvimento rapido voltados para a criagao
de softwares sdo idealizados para produzir, em um curto espago de tempo, softwares tuteis,
pensou-se nessa possibilidade de construg¢ao por partes, em que se uma parte do produto ¢
entregue e apresentada ao cliente, em seguida, colhem-se as consideragdes importantes e
possiveis mudangas de interesse e, por fim, se constréi mais uma parte, num movimento
continuo de constru¢ao, dependendo da aplicacdo que se pretende criar.

Para que isso aconteca com o sucesso necessario, o produto ndo ¢ desenvolvido de
uma unica vez, mas sim por meio de uma série de incrementos (termo proprio da area de
tecnologia para definir as inclusdes de melhorias e inovacdes em projetos de criagdo em
tecnologias digitais), até que o produto final seja entregue. Em muitos casos, o
desenvolvimento nunca chega ao fim, estando sempre em mudanga para atender ao cliente
e as novas tendéncias. Nesse processo, o desenvolvimento incremental, proprio da
metodologia 4gil, “¢ baseado na ideia de desenvolver uma implementacao inicial, expd-la
aos comentarios dos usudrios e continuar por meio da criagdo de varias versoes até que um
sistema adequado seja desenvolvido” (SOMMERVILLE, 2011, p. 21). O autor explica,

ainda, que:

Esse processo é, naturalmente, um processo iterativo no qual vocé cria
propostas iniciais de modelagem e depois as refina a medida que analisa e
compreende as questdes de projeto. Normalmente, vocé€ esperaria para
refinar as extensdes identificadas nos requisitos para um nimero maior de

requisitos (SOMMERVILLE, 2011, p. 408).

Com vistas a implementar uma abordagem adaptada da ideia de desenvolvimento
agil nesta pesquisa e considerando-se, ainda, as bases da Linguistica Aplicada, uma vez que
valorizamos a experiéncia, a historia e a realidade do publico-alvo, estruturamos os
instrumentos de pesquisa, necessarios a esse intento. Os questionarios foram aplicados em
fases diferentes da pesquisa, a fim de comparar as opinides dos participantes a partir do
avango com a apresentacdo de metodologias de criagdo das atividades gamificadas. As
atividades que foram desenvolvidas no processo de constru¢do da ideia, por si so,

constituem-se outros instrumentos da pesquisa. Mas, a perspectiva de entender o efeito que
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as atividades causam ao publico participante, a intera¢do entre eles e suas opinides foram
levadas em consideracdo na pesquisa e durante todo o processo de criagao.

Em se tratando de Linguistica Aplicada, precisamos nos concentrar na real afetacao
que nossa interacdo com o meio pode proporcionar, analisando e pesquisando o que
realmente se encontra naquele cenario e o que muda com nossa reflexdo, ou ainda o que nos

faz mudar com aquela interagdo. Pennycook nos orienta quanto a essa questao, dizendo que:

Da mesma forma, o trabalho interdisciplinar deve ser entendido ndo como
se estivéssemos sentados a mesa da LA com um menu fixo e escolhendo o
que comer (devemos comegar com uma tigela de linguistica e, a seguir,
tentar psicologia como prato principal?), mas ao contrario, como se
estivéssemos naquele momento em um restaurante quando se estad
examinando o menu ¢ um prato quente € aromatico voa em nossa frente
nas maos de um garcom e me pergunto: o que estdo comendo?
Interdisciplinaridade tem a ver com movimento, fluidez e mudanca

(PENNYCOOK, 2008, p. 73).

Assim, foi na busca por um trabalho interdisciplinar, que fosse realista e que
estivesse em consondncia com as interagcdes que estabelecemos e estabeleceremos, que
estruturamos esta pesquisa. A fluidez de que trata Pennycook vai ao encontro das
metodologias 4geis propostas aqui, uma vez que a brincadeira também ¢ fluida e em
constante mudanca. O processo de ensinar linguas brincando precisa estar em consonancia
com os anseios do publico para o qual esse ensino foi direcionado e, por isso, € preciso prever
as mudangas e os movimentos inerentes a esse processo. O que hoje € importante para um
determinado grupo, amanha pode ndo ser mais, € nds precisamos nos preparar para isso.

A inten¢do ¢ que possamos opinar sobre o uso de atividades gamificadas para o
ensino de portugués como L2 para surdos. H4 muitas questdes que precisam ser levadas em
consideracdo para o desenvolvimento de um instrumento sério e comprometido com o
ensino-aprendizagem de linguas para pessoas surdas. Entendemos que os surdos podem se
beneficiar com as novas tecnologias e que a ludicidade para o ensino de portugués como L2
pode contribuir para o sucesso escolar e académico dessas pessoas, € nossa busca pelos dados
segue esse desejo de entender como isso se da na pratica na comunidade surda.

Assim, buscamos nortear nossa pesquisa considerando a L2 como a lingua que ¢
usada pela maioria das pessoas e que se constitui como uma lingua que tem uma fungao
social bem definida. E essa lingua que, na maior parte das vezes, falta aos surdos. As pessoas
surdas, por vezes, sao privadas da possibilidade de aprender portugués, por diversas razdes

e, por isso, a busca por métodos e mecanismos que possibilitem essa aproximagao entre as
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pessoas surdas e uma segunda lingua faz parte da esséncia deste trabalho.

Para a implementacgdo da pesquisa, escolhemos coletar e analisar os dados de forma
que pudéssemos examinar as contribui¢des dos participantes, para analisar suas impressoes,
seus anseios, suas criticas e suas sugestoes. Nesse intento, estruturamos a coleta de dados
em cinco momentos e duas fases. Cada fase de coleta estara descrita abaixo e demonstrara
como foi realizada a pesquisa com nosso publico-alvo e como se deu a evolugdo da criagdo
das atividades gamificadas, concretizadas em prototipos, Versao 1 e Versdo 2, e, depois,
consolidadas em um jogo. Para uma ilustracdo basica de nosso percurso metodologico,

estruturamos um diagrama, denominado grafico 2, que pode ser observado abaixo:

Grafico 2 - Desenvolvimento da pesquisa

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE PESQUISA

EVENTOS COM EVENTOS COM
APLICACAO DA APLICACAO DA
VERSAO1 VERSAO 2
_Eventocom_ Evento com participantes
participantes ouvintes. surdos e ouvintes. Explanacdo
Explanagao das ideias das ideias de jogos para surdos,
de jogos para surdos, apresentacao daversdo 2 e
apresentacdo da versdo coleta de dados. Um primeiro
1e coleta de dados esbogo de jogo foi também

apresentado nessa fase

IDEIA DESENVOLVIMENTO DA FINALIZACAO DA
. . VERSAO 2 PESQUISA
Criagao da primeira oL .
versao de desenho de Criagdodaversdo2a Finalizagao da pesquisa.
jogo, baseando-se no partir das contribuictes Avaliagdo do jogo
referencial tedrico e na dos participantes dos PortLibras segundo o
experiéncia da eventos da primeira modelo RETAIN e
pesquisadora fase de coleta de dados. rospecgio dos
Foi desenvolvido, proximos passos pos
também um primeiro pesquisa.

esbogo de jogo.

Fonte: elaborado pela pesquisadora (2023).

Como pode ser observado pela figura acima, a pesquisa foi construida em etapas
distintas de coleta de dados. A triangulagdo desses dados nos apresentou, mesmo que em
parte, as respostas que buscamos. Por meio da perspectiva e das expectativas dos
participantes, quanto as atividades propostas, pudemos entender melhor como o ensino-
aprendizagem através de jogos pode beneficiar a comunidade surda e proporcionar uma
interacao social menos conflituosa entre ouvintes e surdos, do ponto de vista da comunicacao
em portugueés.

Nas proximas secdes e subsecdes deste capitulo, sera possivel acompanhar essa

jornada de pesquisa com seus detalhes. A analise dos dados e nossas reflexdes sobre a
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pesquisa foram embasadas em autores como Leffa (1999; 2006) e outros trabalhos do mesmo
autor; McGonigal (2014); Vianna (2013); Zichermann e Cunningham (2011); Reinhardt
(2019); Quadros (1997) e outros.

3.1 Metodologia para as Analises

Os dados coletados em cada etapa da pesquisa compuseram se¢des do capitulo de
analise e discussao dos dados e dos resultados, com descrigoes detalhadas e analises baseadas
no referencial tedrico mobilizado, em nossa propria experiéncia € nos elementos passiveis
de interpretagdo e descri¢do. Nesse sentido, entendemos, como Zanelli, que “os dados ndo
falam por si, devem ser articulados com os referenciais tedricos e pressupostos que norteiam
a pesquisa, de modo a compor um quadro consistente” (ZANELLI, 2002, p. 86). Vale
ressaltar que a pesquisa se caracteriza como um estudo de caso, conforme ja mencionado.

E necessario compreender a delicadeza do processo de analise e tratamento das
informagdes. Fizemos o registro de todos os dados coletados através das contribuigdes dos
participantes da pesquisa, observadas por meio de: suas reagdes durante os eventos; videos;
notas de campo; falas e gestos; suas respostas aos questionarios; e suas participagdes no jogo.

A partir desses registros, construimos uma reflex@o analitica. Para tanto, nos baseamos em

Freitas e Jabbour (2011), quando detalham que:

Uma das ultimas etapas, a mais dificil, da pesquisa em estudo de caso ¢ a
analise, que segundo Borges, Hoppen e Luce (2009, p. 886) consiste em
‘examinar, categorizar, tabular e recombinar os elementos de prova,
mantendo o modelo conceitual e as proposi¢des iniciais do estudo como
referéncias’. Em pesquisas conduzidas por meio de estratégias de estudo
de casos ndo existe um padrio ou formato especifico, e apesar de ser o
‘coragdo’ da construgdo da teoria, € a etapa mais dificil e, simultaneamente,
a menos codificada do processo. (FREITAS: JABBOUR, 2011, p. 18)

Entendendo a dificuldade da tarefa de realizar anélises, baseadas em dados, que
possam representar uma contribui¢do para a academia e para a sociedade como um todo,
procuramos ser cuidadosos nessa etapa da pesquisa e seguir as recomendacgdes dos autores,
mesmo que, como salientado, ndo exista um padrao especifico a ser seguido, a ndo ser uma
analise criteriosa dos fatos observados durante a coleta de dados.

Para conduzir uma andlise que atenda a perspectiva da criagdo de jogos e sua
importancia para o ensino de linguas para surdos, buscamos nos embasar na analise do jogo

criado no modelo RETAIN (GUNTER; KENNY; VICK, 2008). Esse modelo denominado
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RETAIN foi pensado para contribuir com o desenvolvimento e andlise de jogos para a
educacdo e seu nome foi proposto a partir de uma sigla, cujas letras iniciais representam as
palavras: Relevance (Relevancia); Embedding (Incorporacdo); Tranmsfer (Transferéncia);
Adaptation (Adaptagao); Immersion (Imersao); e Naturalization (Naturalizacao).
O modelo RETAIN foi idealizado para avaliar o potencial de jogos educacionais para
cumprir seu papel educativo, considerando-se todos os requisitos necessarios para a
jogabilidade e o engajamento que eles necessitam ter para contribuir para a aprendizagem.

Segundo seus idealizadores, foi necessario que:

Tendo identificado os elementos importantes entre o jogo e o design
instrucional que estavam faltando ou eram mal compreendidos,
organizamos os elementos em uma ordem anagramatica para que o modelo
se concentrasse no objetivo principal de nossas discussdes; criar jogos que
promovam a aprendizagem, a reten¢@o, a transferéncia e a naturalizagdo do
contetido académico. Assim, a sigla RETAIN foi acordada para Shelly et
al. (2006). Para espelhar a importancia relativa que atribuimos a cada
elemento do ciclo de aprendizagem, foi desenvolvido um sistema de
ponderagdo para a rubrica (GUNTER; KENNY; VICK, 2008, p. 519)™.

Considerando esse cuidado dedicado pelos autores € sua visdo bastante robusta sobre
os elementos importantes de um jogo idealizado para o ensino, decidimos incorpora-lo em
nossas andlises e utiliza-lo para avaliar o jogo que criamos, no ponto em que ele se encontra
nesta pesquisa. Na figura abaixo, ¢ possivel identificar o que cada elemento do modelo

RETAIN vai considerar para pontuar o desenho de jogo.

1 Having identified the important elements between game and instructional design that were either missing or
misunderstood, we arranged the elements in an anagrammatic order so that the model focuses on the main
goal of our discussions, to create games that would foster learning, retaining, transferring, and naturalizing
academic content. Thus, the acronym RETAIN was agreed to Shelly et al. (2006). To mirror the relative
importance we placed on each element in the learning cycle, a weighting system for the rubric was Developed
(GUNTER; KENNY; VICK, 2008, p. 519).


https://link.springer.com/article/10.1007/s11423-007-9073-2#ref-CR64
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Quadro 1 - Modelo RETAIN de classificagdo de jogos educacionais

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Relevance Histéria Cria
Historia cria pouco | interesse mas , el Relevante para os
(Relevéncia) , P . ’ Contetdo didatico | . para ‘0
estimulo para a | limitado; elementos , .| jogadores; propicia
. L especifico; cria
aprendizagem; gera | pedagogicos interesse desafios
Peso 1 pouco interesse. vagamente ’ interessantes.
definidos.
R A Envolve o jogador
Embeddi Elementos Prove experiéncias de forma que esse
mbedaing | Momentos de | |5, ~ | com contetdos . d
I . ensinar didaticos estdo especificos do considere mudanca
(Incorporagao) . presentes, mas nao P , de comportamento;
interrompem o - . curriculo; desafios ,
. estdo  integrados; | . . conteudo
fluxo do jogo; sem , f intelectuais levam . ,
Peso 3 . : conteudo esta fora . educacional  esta
€so foco interativo. . ao interesse de | . .
do jogo. . . imbricado na
terminar o jJogo. -
historia.
Jogadores . A
~ . . Inclui experiéncias
7 Nao mostra | Oferece niveis de | progridem nos | 4" ida real aue
ransfer evidéncias de que | desafio e dicas (3d | niveis; solugdo de . .
o . . | premiam aquisi¢do
(Transferéncia) | conhecimento cues, popups) que | problemas é .
, o . de conhecimento
construido em um | facilitam a | requerida para | .
. A . . pos jogo.
nivel possa ser | transferéncia de | subir de niveis, e .
Peso 5 . . . | Oportunidade  de
€so aproveitado em | conhecimento nos | gameplay é .
yzes . ensinar outros
outro. eventos didaticos. transferido para | .
. ~ jogadores.
outras situagoes.
Novo contetido ¢ . ~ . | Torna o
. < o~ . A instrucdo € .
Ad ) A informagdo ndo ¢ | sequenciado com roictada ara aprendizado um
aptation estruturada de uma | base no principio da ?nccjantivar p o | processo ativo e
3 forma que possa ser | dissonancia . . articipativo no
(Adaptagdo) quep » jogador a ir além da p P
pelo menos | cognitiva em que | - ~ qual os autores
. . . informagdo dada e
parcialmente jogadores precisam . . constroem  novas
Peso 4 . . descobrir conceitos | . .
€so compreendida pelo | interpretar eventos ideias baseadas em
novos sobre o .
aluno. € comparar com o seu conhecimento
.y assunto. .
que ja sabem. prévio.
Elementos de jogo
~ 108 Requer que o | Apresenta
I i nao estao jogador esteja | oportunidade para
mmersion Nao oferece | diretamente Jogacor J pe , P
. envolvido acdo reciproca e
(Imers3o) feedback envolvidos com o .\ . .
. s cognitivamente, participagao ativa.
formativo, pouca | foco didatico, mas :
. - . fisicamente, Apresenta tanto o
oportunidade  de | ndo impedem ou . . .
Peso 2 B psicologicamente ¢ | ambiente como a
€so participagao ativa. competem com . .
clementos emocionalmente no | oportunidade para a
. contexto do jogo. cria¢do de crencas.
pedagogicos.
Apresenta  pouca Encoraja a sintese | Faz com que os
N lizati oportunidade para de vérios elementos | jogadores  sejam
aturahization | o dqominio dos fatos | A repeticio ¢ | e a compreensdo de | conscientes do
(Naturalizagdo) | ou de uma | incentivada  para | que, quando uma | conteudo aprendido
habilidade ajudar na retencao e | habilidade ¢ | de forma que se
particular. O | pera corrigir as | aprendida, isto leva | tornem  usuarios
Peso 6 contetdo alvo | deficiéncias. a aquisicio de | eficientes do
raramente é elementos conhecimento
revisitado. posteriores. adquirido

Fonte: Modelo RETAIN para classificagdo de jogos educacionais (GUNTER; KENNY; VICK, 2008, apud
SOUZA; OLIVEIRA; SANTOS, 2018, p. 137).
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O modelo RETAIN tem por objetivo mensurar quanto um jogo pode atingir o
potencial proposto para uma estratégia educativa. Segundo os autores e criadores do método,
“[c]ada elemento do RETAIN fornece uma imagem robusta dos pontos fortes e fracos de um
jogo. A relevancia esta relacionada a forma como o conteudo do jogo se conecta a vida dos
alunos e a forma como os niveis instrucionais do jogo se conectam entre si” (GUNTER et
al, 2016, p. 216)"°.

O modelo sera aplicado ao jogo criado e utilizado pelos participantes surdos da
pesquisa. A analise baseada no modelo RETAIN sera desenvolvida a partir das observagdes
feitas pela pesquisadora quanto as reagdes dos participantes, as suas opinides sobre 0 jogo e
ao proprio desenho que resulta de todas as etapas dessa pesquisa. A nota computada para o
jogo serd considerada e calculada baseando-se no quadro 1 acima apresentado. A partir dessa
analise sera possivel propor as mudangas e as melhorias que possam ser necessarias para
uma futura etapa de desenvolvimento. Os resultados dessa analise apontardo pontos fortes e

fracos da proposta e comporao as conclusdes deste estudo.

3.2 Etapas da Pesquisa

O marco zero da metodologia da pesquisa aqui descrita comeca com todo o
levantamento bibliografico que norteou o entendimento de como criar atividades
gamificadas para pessoas surdas aprenderem portugués. E, no intuito de ter um material
inicial para a pesquisa, foi estruturado um prototipo, “Prototipo — versdo 17, que sera
apresentado no capitulo das andlises, com base nas consideragdes tedricas apresentadas no

quadro 1 a seguir:

3 Each element of RETAIN provides a robust picture of a game’s strengths and weaknesses. Relevance relates
to the way the content of the game connects to the learners lives and the way instructional levels of the game
connect to each other (GUNTER et al, 2016, p. 216).
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Quadro 2 - Elementos de referéncia para a construgfo de atividades gamificadas

Fonte Contexto Elementos relevantes
Quadros (2008); Perspectiva da Educagdo de | Uso da Lingua de Sinais em qualquer contexto de
Brayner (2019); Surdos aprendizagem e como lingua de instrugéo;
Skliar (2013). elementos visuais (semidticos) com a valorizagdo
da acuidade visual;
ensino de portugués, com foco em leitura e
escrita.
BNCC (2017); Perspectiva legal do ensino | Leitura de textos;
PCNs (1997:2000). de portugués producdo de textos;
analise linguistica/semidtica.
Koch Perspectiva das teorias de | Conhecimento de Sociointeracional;
(2003:2007:2009); ensino de lingua e | conhecimento linguistico;
Leffa linguistica textual conhecimento enciclopédico.
(1999:2007).
Huizinga (2000); Perspectiva  do  ensino | Comeco ¢ fim;
Caillois (1990); através de jogos e de criagdo | regras bem definidas;
Zichermann e de jogos adesdo voluntaria;
Cunningham (2011); desafiador;
Reinhardt (2019); elementos motivadores, tais como: recompensa,
Leffa premiagao ou outro.
(2014:2020);
McGonigan (2014).
Vygotski (1991:2010). | Perspectiva da | A brincadeira na aprendizagem.
aprendizagem de linguas
Coracini (2018). Perspectiva social, historica, | A valorizagao do contexto histdrico e social;
cultural da lingua. a valorizagdo da cultura do aprendiz.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

As atividades e todos os elementos utilizados na versdo 1 das atividades foram
embasados nas leituras e nas informagdes consideradas indispensaveis para a composi¢ao de
um jogo apropriado ao ensino de portugués L2 para surdos. Uma vez estruturado um rol de
atividades para o inicio da coleta de dados, foi criado um projeto de extensdo em formato de
workshop online intitulado “Reflexdes Sobre a Criacdo de Atividades Gamificadas para o
Ensino de portugués L2 para Surdos”. Esse evento foi divulgado, com inscri¢des gratuitas,
para convidar surdos e ouvintes, professores ou discentes de Letras e Pedagogia para
participarem de nossa pesquisa.

Assim, o convite para que os inscritos no curso participassem da pesquisa foi
realizado no momento do evento, com o esclarecimento de que o participante ndo teria
qualquer prejuizo, caso quisesse declinar desse compromisso. Todos foram convidados a
preencher o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE, criado em formato online,
cujo endereco foi fornecido no momento das explicagdes sobre a pesquisa. Posteriormente,
uma atividade para que os participantes pudessem opinar sobre as atividades gamificadas
desenvolvidas pela pesquisadora também foi disponibilizada, em formato de formulério
online (Atividade W, modelo disponivel nos apéndices). Durante o evento, cada um poderia

responder, online ou ndo, sem qualquer constrangimento.
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Todas as contribui¢des dos participantes que assinaram o TCLE foram consideradas
nesta pesquisa e utilizadas para a realizagdo de mudangas e adaptagdes sugeridas por eles.
Assim, foram incluidas para andlise as falas e as conversas registradas, além de todas as
interacdes ocorridas durante o evento, e as respostas dadas para a atividade “W”, que foi
idealizada para avaliar as atividades gamificadas apresentadas no prototipo da Versao 1. As
perguntas fazem referéncia a trés das atividades propostas e apresentadas no prototipo da
Versdo 1. A escolha dessas trés atividades, dentre todas apresentadas no prototipo, foi feita
por sorteio simples.

Uma vez recolhidas e analisadas as contribui¢des dos participantes da primeira etapa
da pesquisa, foi feita a estruturagdo de um novo prototipo, a Versao 2, considerando-se todas
as etapas anteriores, e, na sequéncia, foi feita a aplicagdo com pessoas surdas e ouvintes,
publico-alvo da pesquisa, através de uma segunda etapa do projeto de extensdo, desta vez

com o foco mais direcionado a comunidade surda.

3.3 Visdo Geral dos Participantes e Escolha dos Nomes Ficticios

Para a escolha dos nomes ficticios dos participantes da pesquisa, optamos por
escolher os nomes dos personagens do jogo do Super Mario. A escolha ¢ uma homenagem
a um dos participantes, visto que ele gosta muito do jogo e que, em nossa pesquisa, faz
referéncia ao jogo do Mério para avaliar a importancia de nossa iniciativa. Esse participante
receberd, neste trabalho, o nome ficticio de Mario, uma vez que a inspiracao da utilizagao
dos nomes dos personagens do jogo foi motivada por ele.

Essa ¢ uma homenagem a esse rapaz que, mesmo com muitas limitagdes fisicas e
sensoriais, foi tdo solicito e alegre ao participar de nossa pesquisa. Mario, nosso participante
de pesquisa, tem deficiéncia multipla, é surdo e apresenta deficiéncia fisica decorrente de
paralisia cerebral. Mesmo com as limitagcdes motoras, ele sinaliza, usa a Libras como lingua
de comunicagdo e € bastante autonomo dentro de suas possibilidades. Quando conversamos,
ficaram claras sua inteligéncia e sua criatividade, sua vontade de aprender e sua simpatia.
Ele nos explicou que jogar Mario o tem ajudado em seu relacionamento com a lingua, e isso
nos inspirou a escolher o jogo como fonte dos nomes ficticios para os participantes da
pesquisa.

Para o leitor dessa pesquisa que, porventura, ndo conhega o jogo aqui mencionado,
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Super Mario é um jogo da Nintendo, que comegou a ser desenvolvido na década de 80'¢ e
que ficou muito famoso entre amantes de games. O personagem principal, Mario Bros, ¢ um
encanador e trabalha junto com seu irmao Luigi. Ao longo dos anos, mais e mais personagens
foram sendo acrescentados a trama e ao roteiro do jogo. No quadro 2, logo abaixo, podemos
visualizar ilustragdes e nomes de alguns desses personagens. Cada um dos 48 participantes
da pesquisa recebeu um nome ficticio baseado nos personagens do jogo Super Mério. Essa
foi uma maneira divertida que encontramos de, ao mesmo tempo, homenagear um
participante bastante criativo e carismatico e, também, garantir que os participantes da
pesquisa tivessem suas identidades preservadas.

A decisdo de escolher um jogo famoso para nomear nossos participantes combina
com nossa proposta de pesquisa, que ¢ justamente relacionada a criagdo de um jogo
composto por atividades gamificadas, criadas a partir das reflexdes sobre o ensino de linguas
para surdos. E, uma vez escolhido o jogo a partir do qual os nomes seriam emprestados,
ficamos com a tarefa de decidir qual nome corresponderia a qual participante. Dessa forma,
ao longo da apresentacdo dos dados, cada nome de personagem aparecera substituindo os
nomes de nossos participantes. As escolhas dos personagens para os participantes ndo tém
qualquer ligacdo com a personalidade do personagem a ser associado ao participante,

tratando-se apenas de escolha aleatoria.

16 Acessado em: <https:/pt.wikipedia.org/wiki/Mario_(personagem)>.
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Quadro 3 - Apresentacéo dos nomes dos participantes da pesquisa
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Uma questao que foi considerada para as nomeagdes feitas foi a escolha de Toad para
representar nossos participantes ouvintes. Toad € uma espécie de povo cogumelo que serve
e protege a Princesa Peach. Sdo guardas que se envolvem em varios momentos do jogo para
ajudar os mocinhos da trama. A escolha de uma categoria mais genérica para os participantes
ouvintes deveu-se ao fato de que, nesta pesquisa, os participantes ouvintes partem de uma
visdo do ouvinte sobre a criagdo de atividades gamificadas e sobre o desenho de jogo para
surdos. Nao ¢ uma visdo de valora¢do secundaria de forma alguma, mas o reconhecimento
de que h4d uma representatividade coletiva sobre o que € melhor para o surdo a partir da visao
ouvinte.

J& os participantes surdos terdo nomes de personagens singulares e Unicos. Essa
representacdo ¢ feita porque cada contribui¢ao de um surdo, cada experiéncia surda ¢ Uinica.
Cada surdo, com seu grau maior ou menor de conhecimento em uma ou outra lingua, com
sua historia de aprendizagem de lingua tardia ou precoce, sua condi¢do social, cultural e/ou
psicologica, tem uma visdo particular e nos traz uma contribuicdo Unica para a pesquisa. A
proposta de jogo, das atividades criadas e analisadas aqui, sdo destinadas a comunidade surda

e, por essa razdo, as visdes e as impressoes dos surdos precisam ser consideradas
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individualmente.

No total, a pesquisa contou com 48 participantes, dentre os quais havia surdos e
ouvintes, homens e mulheres, de idades variadas, escolaridades também diversas e de
diferentes regides do pais, sendo a maioria oriunda das regioes sudeste (primeira etapa) e

norte (segunda etapa).

3.4 Participantes da Pesquisa — Primeira Etapa de Coleta

Na primeira etapa de coleta de dados, foram realizados encontros online do
“Workshop — Reflexdes Sobre a Criacdo de Atividades Gamificadas para o Ensino de
portugués L2 para Surdos”, com chamadas publicas nas redes sociais, convidando todos os
interessados, com dias e horarios distintos, a participarem da pesquisa, a fim de alcangarmos
0 maior numero de participantes possivel. Os encontros foram realizados por projeto de
extensdo da Universidade Federal do Triangulo Mineiro — UFTM, visto que esta
pesquisadora ¢ servidora daquela universidade e contou com a participagdo e o apoio de uma
outra professora da mesma institui¢ao. Essa etapa foi realizada no més de setembro de 2022.

O més de setembro se mostrou como nao sendo o mais interessante para a realizagao
do evento, visto que € o més de comemorag¢do do Dia do Surdo e acontecem diversos de
eventos em todo o pais, o que fez com que o tema “ensino de portugués” nao tivesse adesao
por parte de pessoas surdas. Alguns eventos aconteceram nos dias dos encontros com
tematicas sobre cultura surda e a Libras. Nessa perspectiva, dois dos quatro encontros nao
tiveram participantes. Os dados que se seguem nos mostram a participacao e o perfil do

publico participante dos dois encontros em que tiveram sucesso.

Grafico 3 - Faixa etdria dos participantes

Faixa etaria dos participantes

Até 20 anos de 21 a 30 anos de 31 a 40 anos

de 41 a 50 anos Acima de 51 anos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Ao todo, aceitaram participar da pesquisa dezesseis (16) alunos do workshop. A
representacao desse publico ¢ bem heterogénea do ponto de vista da idade, com uma maioria
pessoas acima de trinta (30) anos. Grande parte desses participantes sdo professores
formados em Letras ou Pedagogia que atuam com alunos surdos. Houve um niimero menor
de participantes, com uma representacdo menor, que eram alunos(as) formados(as) em

Letras ou Pedagogia.

Grafico 4 - Formagédo dos participantes da pesquisa na primeira etapa de coleta de dados

B Pedagogia ou Letras
completo

 Pedagogia ou Letras
incompleto

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Dos dezesseis participantes que aceitaram contribuir para a pesquisa, apenas um era
uma pessoa surda. Essa informacao refor¢a nossa tese de que a data de realizagdo dos eventos
nao foi favoravel a participagdo de profissionais e estudantes surdos para a tematica, visto
que muitos eventos concorrentes estavam sendo realizados no mesmo més, com tematicas
mais atraentes a comunidade surda.

Na divulgacdo do workshop, propusemos a realizagdo do evento em Libras, mas,
mesmo assim, nao obtivemos adesdo naquele momento. Quanto a questao de género, os
dados demonstram a participagdo de doze (12) mulheres e quatro (4) homens, evidenciando
uma presenc¢a maior de mulheres no evento. O fator localizagdo foi um dado que nos trouxe
bastante satisfacdo, visto que, com a possibilidade de realizacdo de eventos online, foi
possivel contar com participantes de regides bem diferentes e representativas de todo o pais,

como podemos observar no grafico 4 que se segue.
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Grafico 5 - Distribuigdo da localizag@o dos participantes da pesquisa e representatividade regional

7 . 5

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

A primeira fase da coleta de dados consistia em levar a criagdo de atividades
gamificadas, estruturadas em um prototipo amostral, ndo jogavel, para a discussdo com
outros profissionais, surdos e ouvintes, sobre as melhores op¢des no que se refere aos
seguintes fatores: praticas, metodologias, conteudos, desenho, apresentagdo e dinamica. O
objetivo, nesta fase, era discutir sobre essas questdes com pessoas que pensam o ensino de
portugués como L2 para surdos. O evento teve a mesma estrutura em todos os encontros,
com a apresentacdo do mesmo material de slides e duragdo aproximada de duas (2) horas.

A elaboragdo da interagdo com os participantes consistia em: introduzir a tematica
do evento e as apresentacdes iniciais; fazer uma breve palestra sobre os temas envolvidos na
constru¢do do prototipo, passando pela fundamentagdo teodrica utilizada nesta pesquisa;
apresentar os desafios do ensino de linguas para surdos, estimulando os participantes a
também falarem sobre suas experiéncias individuais; apresentar, na sequéncia, o prototipo,
passando por cada uma de suas partes e explicando os elementos utilizados e as fungdes
desses elementos na composi¢do do todo; enviar o endereco online da “atividade W”, para
que cada participante, individualmente, pudesse dar suas contribui¢des. Vale ressaltar que,
antes que o evento fosse encerrado, foi disponibilizado tempo livre para comunicagao, para
o caso de algum participante querer manifestar suas opinides sobre as atividades.

3.5 Participantes da Pesquisa — Segunda Etapa de Coleta

O evento realizado na segunda parte da coleta de dados foi nomeado “Workshop —
Vamos aprender portugués L2 brincando?” e aconteceu também em dois encontros. A

principio, um tnico encontro foi divulgado e agendado. No dia do evento, que aconteceu no
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més de maio de 2023, tudo foi feito como na primeira etapa da pesquisa, com o diferencial
de que foi realizado em Libras e ndo em portugués. Esse fato foi bastante curioso, visto que
toda a divulgacao foi feita informando claramente que o evento aconteceria em Libras e que
era destinado a pessoas surdas.

No entanto, muitos participantes ouvintes se inscreveram e pediram para participar.
Alguns deles ndo sabiam Libras e, no momento do evento, desistiram de assistir. Outros
eram fluentes e continuaram até o final do evento. Uma participante ouvinte, que ja tinha
participado da primeira etapa da pesquisa, naquele momento, se inscreveu e participou
novamente. Essa € uma situagao que, por si s0, ja nos propicia algumas reflexdes importantes,
uma vez que a adesdo e a participacdo de ouvintes, mesmo com todas as orientagdes a
respeito do publico-alvo a que a atividade se destinava, pode ser interpretada como uma
necessidade de qualificagdo por parte dos profissionais envolvidos com a educagao de surdos
no nosso pais. Talvez precisemos entender o quanto esses profissionais necessitam e/ou
desejam espacos de discussdes como os ofertados por ocasido desta pesquisa. Mas
trataremos dessas contribui¢des mais a frente, no capitulo de andlise e discussdo dos
resultados.

No decorrer do evento, muitos participantes comegaram a ter problemas de sinal de
internet e saiam e voltavam a sala do Google Meet, onde realizamos esse encontro. Por fim,
poucos conseguiram ficar e aproveitar o evento. Depois de concluidos os trabalhos do evento,
fomos procurados por participantes explicando o ocorrido. A grande maioria dos inscritos
no evento reside na regido norte do pais. Os relatos foram de que a internet na regido da Ilha
do Maraj6 - PA ¢ muito instavel e isto prejudicou muito a participagdo dos inscritos que
residem no norte do pais. Com essa ocorréncia, decidimos, junto a um dos participantes,
coordenador de uma instituicdo voltada a trabalhos de apoio a comunidade surda daquela
regido, marcar uma nova data e fazer um novo encontro.

Esse encontro foi realizado em junho de 2023 e ministrado em portugués, com o
apoio de tradugdo e interpretagcdo de Libras, visto que muitos ouvintes também pediram para
participar. O encontro aconteceu nos mesmos moldes de todos os outros encontros. A
diferenca fundamental para essa segunda etapa, tanto no encontro ocorrido em maio quanto
no encontro ocorrido em junho, foi uma alteragdo na atividade de coleta de dados. Uma vez
que os surdos teriam dificuldade em responder a um questionario muito extenso, diminuimos
as questdes na atividade escrita e oferecemos a eles a possibilidade de se posicionarem em
Libras, via video ou na propria ocasido dos encontros. Essa medida tornou a participagdo

dos surdos mais efetiva, mas, mesmo com essas possibilidades, alguns ndo responderam a
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atividade que, para a segunda etapa, chamamos de “atividade Y.
Tivemos a participagdo de muitos ouvintes na segunda etapa, sendo 80% da regiao
norte do pais. Foi importante perceber como esse publico estava interessado na tematica e
no evento em si. Uma parte pequena dos participantes era das regides sul, nordeste e sudeste.
No que se refere a escolaridade, organizamos um grafico para mostrar como essa variavel se

configurou entre os participantes da pesquisa:

Grafico 6 - Escolaridade dos participantes da segunda etapa de coleta de dados

Escolaridade dos participantes

Qutros

Ensino Médio

Graduacdo em peda...

Estudante de pedag.

34 5%

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Grande parte dos participantes desta segunda etapa da coleta de dados ¢ formada por
graduados ou graduandos, todos de areas afins aquela em que se enquadra a tematica de
nossa pesquisa. Uma observacdo importante ¢ que, quando nos deparamos com a
escolaridade dos participantes surdos, percebemos que a maioria deles ndo havia passado do
ensino médio. Comparando o grafico 5 com o quadro 20 abaixo, percebemos que a quase
totalidade dos participantes com ensino médio é formada pelos participantes surdos. Outra
consideragdo a ser feita ¢ que, dos 13 surdos apresentados abaixo, apenas um participante
também participou da primeira etapa; todos os outros participaram apenas da segunda fase

de coleta de dados.
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Quadro 4 - Idade e Escolarizag@o dos participantes surdos

Participantes Surdos Idade Escolaridade
KAMEK 28 Licenciando em Letras Libras
LUIGI 26 Ensino Médio Incompleto
KOOPA TROOPA 43 Ensino Médio
PAULINE 27 Ensino Médio
WALUIGI 33 Trabalho*

WARIO 28 Ensino Médio

CHEEP-CHEEP 28 Universitaria

BOWSER 35 2%

YOSHI 29 Ainda Graduanda Letras Libras
PRINCESA PEACH 40 Estudante de Pedagogia
PRINCESA DAISY 25 Graduada Letra-Libras
ROSALINA 42 Dois*

SUPER MARIO 22 Ensino Médio

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).
* A resposta desses participantes sugere que os mesmos nao entenderam a pergunta ou nao sabiam
como responder em portugués.

Nessa etapa de coleta de dados, contamos com a participagdo de 27 pessoas, dentre
as quais cinco homens e¢ 22 mulheres, demonstrando a colaboragdo sempre importante e
representativa de uma maioria de mulheres. Todos os homens que participaram eram surdos.
Isto nos apresenta uma maioria de mulheres também entre os participantes surdos, sendo
elas oito entre os 13 participantes surdos. A seguir, apresentaremos a descri¢do e a analise
dos dados coletados a partir dos eventos de maio e junho, que representam a segunda etapa

de coleta de dados.
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4 APRESENTACAO DOS DADOS E ANALISES POR ETAPAS DA PESQUISA

4.1 Atividades Gamificadas — PROTOTIPO DA VERSAO 1

Nesta subsecdo, apresentamos as atividades gamificadas, criadas a partir das
contribui¢cdes do referencial teérico e da experiéncia da pesquisadora com o ensino de
portugués como L2 para surdos. Uma exemplifica¢dao foi apresentada para os participantes
da pesquisa durante o evento realizado através do projeto de extensdo anteriormente
mencionado.

O modelo da atividade gamificada foi desenhado através do site do Canva'’. Esse
site oferece recursos importantes e o prototipo possui alguma mobilidade, demonstrando
uma espécie de simulacdo de um jogo real. Existem algumas limitacdes e alguns recursos
sdo gratuitos e outros sdo pagos, todavia, ¢ uma possibilidade interessante para estruturar
atividades e fazer um desenho prévio do jogo. A escolha desse site foi da pesquisadora, tendo
como base o custo-beneficio e o nivel de conhecimento pessoal quanto a essas tecnologias.
O desenho do jogo foi, da mesma maneira, uma escolha da pesquisadora.

A ideia apresentada aqui, através da Versdo 1, € uma proposta inicial de atividades
gamificadas, desenvolvidas pela pesquisadora, com o intuito de iniciar uma discussao com
os participantes da pesquisa e instigad-los a refletir sobre elementos importantes e
indispensaveis para a criacdo de jogos pensados para o ensino de portugués L2 para surdos.
Observe-se que nao ha qualquer pretensdo, por parte da pesquisadora, de criar uma ideia
acabada, mas sim de demonstrar que esse € um processo em construcao e de coletar o maior
nimero de contribui¢des possivel, incluindo-se ai elementos que possam ser discutidos sobre
o tema e ndo foram incluidos no protdtipo, propositalmente, ou por limitagdes da ferramenta
utilizada.

Nesse sentido, foi necessario fazer algumas escolhas, buscando contemplar
parcialmente os elementos destacados como importantes ao longo deste trabalho, a fim de
que fizessem parte de um possivel jogo apropriado para o ensino de linguas para surdos.
Dessa forma, elencamos alguns pontos importantes e as decisdes tomadas para contempla-

las e torna-las apresentaveis para o publico do evento:

17 Website Canva — Disponivel em: <https://www.canva.com>. Acessado em 12/06/2023.
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e uma tematica visual: escolhemos a tematica de espago, considerando que esse ¢
um tema pouco explorado e pode ser bastante divertido;

e um tema para as atividades: optamos por colocar uma tematica diferente da
tematica visual, sendo ela “transportes”;

e a construcdo das atividades: as atividades precisam contemplar as duas linguas
envolvidas e elementos semioticos diversos. Dentre as opgdes da plataforma
utilizada (neste caso, o Canva), fizemos algumas escolhas aleatorias que pudessem
propiciar o inicio das discussdes;

e conteudo das atividades: utilizamos contetidos simples e basicos, mais coerentes
com alunos do inicio da alfabetizacdo, apenas para exemplificar a distribui¢ao dos
elementos no prototipo;

e idade e/ou nivel escolar das atividades: procuramos nao identificar, a principio,
niveis escolares ou de idade, para explorar qualquer contribuicao dos participantes;

e os caminhos do jogo: cada grupo de atividades ¢ ilustrativo basico para demonstrar
a possibilidade de escolha por parte do jogador;

e clementos de motiva¢ao/premiacdo: escolhemos colocar alguns elementos de
premiacdo e motivacdo, com aspectos simples, pagina de “acertou” e “errou”, bem

ilustradas, e as atividades divididas em caminhos diferentes para o jogo.

Em relagdo a idade para as quais as atividades sdo destinadas, precisamos esclarecer
que escolhemos ndo definir esta variavel, e entendemos que ndo ha como definir, a0 menos
a principio, um grupo especifico para o qual as atividades desenvolvidas se destinam, visto
que nos deparamos com dois fatores importantes, os quais necessitam ser ponderados: 1) os
surdos brasileiros possuem niveis de conhecimento linguistico e de fluéncia muito distintos,
independentemente da idade e do grau de escolaridade. Deparamo-nos com surdos que
conhecem pouco de portugués e sdo fluentes em Libras, outros que ndo conhecem nada de
portugués e pouco de Libras, outros ainda que conhecem muito pouco de portugués e muito
de Libras e outras mais que ndo dominam nenhuma das duas linguas. Essa variedade se da
por diversos fatores que incluem contextos educacionais e de exposi¢do da lingua
vivenciados por essas pessoas, questoes ja trabalhadas neste texto e que nos impedem de
definir uma idade ou um grau de escolaridade especifico, a0 menos nesta fase de estudo; 2)
faz parte dos objetivos deste trabalho, também, entender como essa questdo € vista pelo

publico-alvo da pesquisa e quais sdo os agrados e desagrados dos participantes em relacdo a
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questao do formato e do desenho das atividades no que se refere a realidade linguistica desses
alunos. E uma preocupagio dos participantes saber a quem se destinam essas atividades? E
possivel que se desenhe um jogo que agrade a todas as idades e graus de escolariza¢ao? Os
participantes da pesquisa entendem que existe um modelo de atividades que precisa de mais
atencao no desenvolvimento e na criagdo do jogo? Sao questoes fatores que podem nos trazer
alguns esclarecimentos e enriquecer este trabalho, no sentido de torna-lo mais agradavel ao
publico-alvo desta pesquisa.

Dessa forma, consideramos que o modelo apresentado na Versao 1 ¢ um objeto
introdutorio para o levantamento de dados. Sendo assim, como sugerido pela proposta de
metodologias ageis, ele estd em um processo de construgdo que se movimenta e evolui a
partir dos feedbacks dos participantes/beneficiarios do produto que se constroi
(SOMMERVILLE, 2011). Consideramos as contribui¢des coletadas pelos participantes ndo
como criticas ou elogios, mas tdo somente como etapas de um processo de construgdo de
uma ideia coletiva, que possa contribuir para o ensino de portugués para surdos, favorecendo

essa aproximagdo entre comunidade surda e a lingua portuguesa.

Quadro 5 - Elementos iniciais das atividades da Versdo 1

T ' - Pagina de inicio das atividades;
PoRTLE: * . ! - apresentagdo do tema e nome do jogo;

b - botdo de iniciar: ao apertar o botdo no desenho, o aluno ¢
direcionado para a pagina com as boas-vindas em Libras;
- mensagem: Seja bem-vindo ao jogo astronauta! Vamos viajar

juntos!

- Apertando a tecla “comegar”, o aluno ¢é direcionado para esta

tela de “Escolha uma viagem”,;

- cada planeta representa um caminho de jogo que ndo ¢
escouiaum sequencial, dando liberdade de escolha ao jogador;

i g - a possibilidade de escolha do conjunto de atividades que o

aluno quer realizar ¢ um ponto importante da perspectiva da

ludicidade e da autonomia da aprendizagem;

- a escolha da tematica pressupde a possibilidade de adicionar

um conhecimento novo.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 6 - Elementos de resposta das atividades da Versdo 1

- Pagina de resposta de acerto ou erro do jogador;

- desenho de comemoragdo ou descontentamento;

- botdo de continuar em caso de acerto, passando para a proxima
atividade, ou botdo de retorno para fazer a mesma atividade
novamente;

- personagem, link para a versdo em Libras de “acertou” ou
“errou”.

- Quando o jogador aperta na imagem do astronauta, ele ¢
direcionado para a pagina com a mensagem em Libras;

- mensagem de acerto: Parabéns! Vocé acertou! Vamos para a
préxima atividade?;

- mensagem de erro: Vocé errou! Nao desanime, volte e tente
outra vez!

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Quadro 7 - Caminho terra da Versdo 1

- Escolhendo a imagem da terra, o aluno ¢ direcionado
a pagina de entrada das atividades deste bloco;

- apertando na imagem do planeta Terra, ele ¢
direcionado para a pagina de apresentacao do video em
Libras;

- a mensagem em Libras faz uma breve explicagdo
sobre o planeta Terra, sua localiza¢do no sistema solar
e suas caracteristicas principais.

- O caminho Terra tem trés atividades de vocabulario e
escrita das palavras;

- uma vez que o aluno erre, ele ¢ direcionado para a
pagina de informacéo de erro (Quadro 3) e volta para a
mesma atividade;

-uma vez que ele acerte, ele ¢ direcionado para a pagina
de acerto e, em seguida, passa para a proxima atividade;
) - depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢é
A direcionado para a pagina de escolha daquele bloco de
atividades e pode escolher outra linha de atividades
(Quadro 2).

. -‘
2-ESCREVA A 3-COMPLETEA
PALAVRA " .. . PALAVRA * .

BICICL

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 8 - Caminho marte da Versdo 1

- Escolhendo a imagem de Marte, o aluno ¢ direcionado
a pagina de entrada daquele bloco;

- apertando na imagem do planeta Marte, ele ¢
direcionado para a pagina de apresentacao do video em
Libras;

- a mensagem em Libras faz uma breve explicagdo
sobre o planeta Marte, sua localiza¢@o no sistema solar
e suas caracteristicas principais.

. ‘] 4-QUALFIGURA |

2 COMBINACOMA
1 - COMPLETE T

VOU VIAJAR DE-
CARRO °

3. ORGANIZE A | 2-ESCREVA EM
rrase ] PORTUGUES -

DE ~ Gosto

EU | PASSEAR [| -:------t-----ne-

- O bloco Marte tem quatro atividades de organizagdo
de frase, tradugdo e interpretacao;

- foram utilizadas, para estas atividades, operacdes tais
como: “complete a frase”, “traduza e interprete”, de
portugués para imagem e de Libras para portugués,
além de uma atividade de “organize a frase”;

- uma vez que o aluno erre, ele ¢ direcionado para a
pagina de informagéo de erro (Quadro 3) e volta para a
mesma atividade;

- uma vez que ele acerte, ele é direcionado para a pagina
de acerto, depois passa para a proxima atividade;

- depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢
direcionado para a pagina de escolha de outro conjunto
de atividades (Quadro 2).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Quadro 9 - Caminho lua da Versio 1

- Escolhendo a imagem da Lua, o aluno ¢
direcionado a pagina de entrada do bloco de
atividades;

- apertando na imagem da Lua, ele ¢ direcionado
para a pagina de apresentag¢do do video em Libras;
- amensagem em Libras faz uma breve explicagao
sobre o que ¢ a Lua, sua localizagdo no sistema
solar e suas caracteristicas principais.
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- O item “Lua” tem trés atividades de interpretacdo

e I a® de frase e contextualizagio,

; : 3-FUE MINHA ! - uma vez que o aluno erre, ele ¢ direcionado para
1- COMPREI UMAL jguK GosTAMOS a pagina de informagdo de erro (Quadro 3) e volta

MOTO NOVA DE ANDAR DE ° ..

R s para a mesma atividade;
3 - uma vez que ele acerte, ele ¢ direcionado para a
h pagina de acerto, depois passa para a proxima
o atividade;

- depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢
“-ﬂ direcionado para a pagina de escolha e pode

escolher outra linha de atividades (Quadro 2).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

4.2  Apresentagao dos dados da primeira etapa e discussoes

Os encontros do Workshop “Reflexdes Sobre a Criagdo de Atividades Gamificadas
para o Ensino de portugués L2 para Surdos” foram produtivos, uma vez que a participacao
dos convidados foi ativa, com discussdes proficuas entre os participantes, que representaram
diferentes regides do pais, com grande experiéncia na tematica em questao e, em sua maioria,
preocupados com demandas ligadas a ela, por vivenciarem a realidade das pessoas surdas.
Todos contribuiram muito para a pesquisa. Alguns preferiram nao assinar o TCLE e, por
essa razao, suas contribui¢des ndo constardao em nossas analises. Todavia, o evento como
um todo e todas as discussdes certamente estdo nas anotagdes da pesquisadora, e seria dificil
ndo as considerar para as reflexdes gerais. No entanto, os registros individuais deles nao
serdo incluidos aqui.

Durante todo o evento, foram apresentadas as fundamentagdes teodricas que nos
embasaram nessa jornada e todas as questdes, ja descritas aqui, que nos nortearam para o
desenvolvimento das atividades gamificadas constantes no prototipo da Versao 1. Durante
as discussoes, havia sempre contribuigdes dos participantes, pois foi acordado com eles que
poderiam interromper e participar, € assim eles fizeram, de forma a contribuir com o dialogo.
Aos poucos, fomos colocando as perguntas que previamente consideramos importante para
a pesquisa e alguns respondiam, enquanto outros nao se manifestavam.

A assinatura dos TCLEs foi realizada via formulario eletronico, conforme enviado
ao Comité de Etica em Pesquisa — CEP, e aprovado. A conferéncia de quais participantes
do evento havia assinado o TCLE foi realizada apos o término do evento, evitando qualquer
constrangimento aos participantes. Como mencionado em momentos anteriores, tornaram-

se participantes de pesquisa, apenas 16 pessoas, dentre elas uma pessoa surda, Rosalina (as
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contribui¢des de Rosalina foram apresentadas juntamente com as contribui¢des dos outros
participantes surdos). Ela ndo respondeu ao formulério de atividades, mas participou das
discussodes durante o evento. Por essa razdo, sua participacdo nao esta entre os 15 Toads no
Quadro 8. Desta forma, a seguir, estdo as respostas dos demais participantes, quanto as

contribui¢des em relagdo as atividades gamificadas introduzidas no protétipo da Versao 1:

Quadro 10 - Respostas para atividade w - questoes | e 2 da primeira etapa - imagem 1
2 - O que vocé

complementaria nessa

atividade?
Atividade | Participante Resposta Resposta
- Acho interessante, talvez,
fazer a relagdo com sinal.
TOAD 1 - N2o mudaria nada. Quando clica na imagem ter o
sinal também, além de certo e
errado.
- Eu colocaria o sinal de carro,
com a finalidade.
- Teria as mesmas imagens
TOAD 3 - Nada. impressas. A mesma atividade
com o material concreto.

1- O que vocé mudaria
nessa atividade?

TOAD 2 - Eu ndo mudaria nada.

- Ndo mudaria; apenas o uso

TOAD 4 da atividade seria | Completaria, partindo de um

. contexto.
contextualizado.
- Colocar mais imagens para
TOAD 5 que o aluno surdo escreva os | - Mais imagens.

nomes em portugués.

- Mudaria o fundo; colocaria
TOAD 6 uma imagem neutra para | - Nada.
ndo confundir.
- Se o objetivo ¢ ensinar | - Como a atividade parece ser
portugués, ndo mudaria | em L2, o professor que aplica

» nada. Se o objetivo for | esta atividade pode pedir para
TOAD 7 . . . .
ensinar Libras, mudaria o | o aluno fazer o sinal de carro e
enunciado para um video | fazer a gravagdo no celular ou
fazendo o sinal de carro. camera.
TOAD 8 - Eu trocaria as imagens de | - Acrescentaria os sinais das
desenhos por imagens reais. | imagens.
Eu colocaria a imagem do | S6 acrescentaria o sinal de
TOAD 9 . .
sinal em cada figura. cada objeto.
- Acredito que tentaria usar
temas que fizessem sentido | - Adicionaria ordens de

com aquele momento da | comandos mais diretas, como
atividade, por exemplo, | por exemplo: "Clique na
TOAD 10 criar uma historia por tras do | imagem que corresponde a
personagem (bem simples) | palavra", com tradu¢do em
e usar dessa historia para | LIBRAS, em video se
escolner o que seria | necessario.

abordado de vocabulario.

- Colocaria a alternativa
TOAD 11 - Sim. correta e tiraria o fundo
escuro.

- Colocaria imagens mais
TOAD 12 reais para um maior
estimulo e tentaria uma

- Nao mudaria nada, ela esta
bem completa.
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maior adesdo entre o fundo
e a imagem.

TOAD 13

- Apenas acrescentaria o
sinal em Libras, trabalhando
simultaneamente sinal +
palavra + imagem de
referéncia.

- Sinal em Libras.

TOAD 14

- Poderia ter a opcao de o
aluno arrastar o objeto e, se
errar o objeto, volta pro
lugar de origem, e, se
acertar, ja aparece O0S
parabéns.

- S6 mudaria a cor do fundo
das opgoes.

TOAD 15

- Para surdos que estdo
iniciando sua aprendizagem
de LP, acredito que a
atividade estd bem cabivel.
Une o linguistico (a palavra
"carro") ao visual, o que
facilita a dindmica para o
aluno surdo. Se ¢ pra mudar
algo, talvez eu so6 colocasse
ainda, na atividade, o sinal
em Libras equivalente a
"carro".

- Colocaria, além da palavra
em LP, o sinal em Libras
equivalente a carro.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Quadro 11 - Respostas para atividade w - questdes 3 e 4 da primeira etapa - imagem 1

3 - Os surdos conseguem
aprender com atividades

4 - O que vocé mudaria
nessa atividade?

como essa?
Atividade Participante Resposta Resposta
- Acredito que meus alunos
TOAD 1 1Creli1trélzaad0rar fazeragfe;;rriz - Nao tenho contribuigao.
vocabulario.
- Em se tratando de
TOAD 2 -~ Sim alfabeFizagﬁo de crianga surda,
' eu deixaria da forma como
est.
TOAD 3 - Com certezal - Talvez realizar atividade em
duplas ou grupos.
- Sim, os surdos conseguem
aprender com esta atividade. | Considerando o ensino e
Porém o professor devera . .
o o considerar que o ensino da aprer.lgl.ll;gg(elm, zejo Jue @
1.CARRO T palavra/conceito devera ter possibliidade evera  set
sils e OAD 4 um trabalho inicial ampliada, contextualizando,
. i utilizando ’ por .exemplo, com uma
classificadores/sinais  para gf?r);l;’ f)?glso tema veiculos
depois sistematizar com este p )
jogo.
- O aluno surdo precisa
TOAD 5 escrever varias vezes para | - Depois de escrever a palavra,
gravar a palavra. Ou ter as | formar frases.
datilologias.
TOAD 6 - Sim, na sala de aula, uso | - Fazer com que a atividade
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muito a imagem € O
portugués escrito.

seja para algo do cotidiano e
interesse do aluno.

TOAD 7

- Sim, conseguiriam, mas
precisariam de uma leitura
de mundo, contato com
professores que  sabem
Libras e portugués.

- Dependendo da idade do
aluno, colocar um crondmetro
(o tempo desse crondometro
também ird depender da idade
do aluno).

TOAD 8

- Acredito que a
aprendizagem do aluno nao
depende s6 da atividade, mas
sim da intervengdo que o
professor faz durante a
execucdo dela.

- Além das j& mencionadas
anteriormente, também
mudaria a cor do fundo,
levando em consideragdo que
o surdo ¢ visual, trocaria por
cores que desse maior
contraste.

TOAD 9

- Acredito que essa atividade
ajuda no treino e aquisicdo
de vocabulario,
especialmente para surdos
que possuem pouco dominio
do portugués. Entretanto,
para surdos com
dificuldades na construcao
de frase, essa atividade pode
ser desinteressante.

- Relaciona-la com alguma

histéoria  pela  qual o
personagem do jogo esteja
passando, além de wusar

vocabularios do dia (como ¢
feito no exemplo).

TOAD 10

- Sim.

- Poder jogar em equipe ou
possuir niveis de dificuldade.

TOAD 11

- As vezes pode conseguir.

- Colocaria a palavra com letra
¢ mais alfabeto manual junto,
depois sinalizar e adivinhar no
desenho.

TOAD 12

- Sim. Porém, na minha
opinido, seria interessante
inserir imagens mais reais
para uma maior
compreensdo e ligacdo com
a realidade.

- Podem ser inseridos objetos
em movimento, nem que seja
o fundo do jogo, para chamar
atenc¢do do jogador.

TOAD 13

- Sim.

- A sequéncia progressiva da
atividade é 6tima, levando em
consideracdo o nivel do aluno,
comecando pela palavra +
sinal + imagem, depois usa-las
em frases. Considero de
exceléncia.

TOAD 14

- Sim, mas teria que ter uma
maneira de registro; acredito
que fixaria mais o conteudo
apresentado.

- As recompensas poderiam
ser em moedas ou diamantes,
as criancas amam falar
quantos pontos conseguiram.

TOAD 15

- Sim. E um estilo de
atividade ludica que dialoga
com o universo dos surdos,
j& que valoriza o aspecto
visual para potencializar a
aprendizagem.

- Acredito que seria ainda
mais interessante se a
atividade tivesse gifs no lugar
de imagens inanimadas.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Os participantes, em sua maioria, gostaram bastante da proposta de jogos e atividades

gamificadas através das atividades modelo, mostradas nos encontros. Eles contribuiram com



80

sugestoes, elogios e criticas a atividade dos Quadros 8 ¢ 9. Contribui¢des como “ampliar a
tripla interagdo entre portugués-imagem-libras” parece ter sido um consenso entre eles, visto
que foi a sugestdo de implementagdo mais citada. Em sua grande maioria, os participantes
entendem que todas as palavras e frases em portugués precisam ter a tradugdo em Libras e
vice-versa, além da inclusdo da tradugdo das duas linguas nas imagens. Houve alguma critica
ao layout do protdtipo, como o ndo uso de imagens reais ¢ o fato de as ilustragdes e a
contextualizagdo do tema com as atividades propostas ndo serem as mesmas.

Alguns participantes demonstraram sentir falta da interagdo professor-aluno e nao
viram como viavel a utilizacdo de um aplicativo para dispositivo movel para o ensino de
linguas, de forma independente e autonoma, para além da sala de aula, por exemplo. Nenhum
deles mencionou isso diretamente, mas suas falas demonstraram a necessidade que eles
enxergam da mediacdo do professor.

Além das mudangas, criticas e sugestdes para as atividades, surgiram ideias de
jogabilidade, que podem contribuir para a criagdo de um jogo de aprendizagem de linguas
mais interativo. Elementos de jogo como tempo, recompensa e outros sao mencionados pelos
participantes.

A seguir, ¢ possivel visualizar as respostas dos participantes em relagdo a outra

atividade da Versao 1 constante do questionario:

Quadro 12 - Respostas para atividade w - questdes 1 e 2 da primeira etapa - imagem 2

1- O que vocé mudaria
nessa atividade?

2 - O que vocé
complementaria nessa
atividade?

Atividade

Participante

Resposta

Resposta

3. ORGANIZE A
- FRASE

|DE " 'GosTo

- EU  'PASSEAR

TOAD 1

- Aqui eu aceitaria a ordem
da frase tanto em LP
quanto em LS.

- Nao tenho complemento.

TOAD 2

- Nada.

- Uso de apoio com material
concreto.

TOAD 3

- Ndo mudaria. Utilizaria,
antes, porém iria
contextualizar.

- N&o completaria, iria
contextualizar primeiro com
uma historia.

TOAD 4

- Colocaria uma imagem
que remetesse ao assunto
da frase.

- Colocaria uma imagem que
remetesse ao assunto da
frase.

TOAD 5

- E possivel ampliar essa
atividade, pedindo para o
aluno organizar a frase e
escolher uma pontuagdo
que combine.

- Néo faria um complemento
na atividade em si, mas
mostraria para o aluno que
as frases em portugués sdo
escritas com  estruturas
diferentes da Libras e que
algumas palavras
(conectivos, por exemplo),
ndo sdo usados na Libras.

TOAD 6

- Primeiramente, eu

- Estou empolgada, por ser
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colocaria uma imagem de
uma pessoa passeando,
depois uma imagem (foto)
do proprio aluno
passeando ¢ sinalizava
apontando cada palavra,
relacionando o passear.
Ex: Eu pegaria a mao dele
com a configuragdo em d,
apontava na palavra gosto,
o colocaria fazendo o sinal
pra ele ver que, na foto, ¢
ele que gosta.

“Passear”, ele faria o
passear.  Depois, eu
sinalizaria a frase com
bastante expressao.

uma area que tenho muito
apreco, ndo vou acrescentar,
por causa do tempo.

TOAD 7 - Eu gosto de passear. - Gosto de passear de carro.
TOAD 8 - Nada, gostei da ideia. - Nada.
- Formaria logo a oragao e
TOAD 9 apos dividiria os | - Imagens da agdo do sujeito.
sintagmas.
- Utilizagdo de frases com
verbos de  conjugacdes
diferentes. Acredito que as
TOAD 10 - Nada. frases devem estar iqseridas
no contexto de vida do
aprendiz para que o
conteido seja, de fato,
significativo.
- Nada Adorei essa | - Rc‘ela’ci'onar a atividade com
TOAD 11 . a historia do personagem do
atividade. .
jogo.
- Também colocaria mais | - Na minha opinido a
TOAD 12 interagdo entre o fundo e o | atividade esta bem
conteudo do jogo. adequada.
- Acrescentaria o sinal em | - Daria abertura a didlogos
Libras, aproveitando para | sobre 0 contexto,
TOAD 13 interagif com as oportunizztndo a
expressoes faciais que o | conversagdo natural dos
contexto oportuniza no | sinais e palavras
didlogo. relacionadas ao tema.
- Um campo maior para que
o aluno arraste a palavra e no
TOAD 14 - Gostei da atividade. caso de erro elas voltam para
o lugar; pode até aparecer
um tente novamente.
- Talvez eu fizesse um | - Talvez eu colocasse uma
acréscimo. Colocaria uma | imagem ilustrativa (ou gif)
TOAD 15 imagem (ou gif) ilustrativa | para acompanhar a
na atividade, apenas para | atividade, apenas para
contextualizar. contextualizar.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 13 - Respostas para atividade w - questdes 3 e 4 da primeira etapa - imagem 2

3 - Os surdos conseguem
aprender com atividades
como essa?

4 - O que vocé mudaria
nessa atividade?

familiarizado com a
estrutura sintatica da LP.

Atividade Participante Resposta Resposta
TOAD 1 - Acredito que sim. —.Qu.and? acertar, mostrar a
sinalizagdo da frase.
TOAD 2 - Sim. - Presumo que ndo necessite
de mudangas.
TOAD 3 - Com certeza. - Em duplas ou grupos.
TOAD 4 - Com certeza. - Depois 'de brincar, traria
para o registro no caderno.
- Novamente traria frases que
TOAD 5 - Sim. fossem de assuntos do
interesse dos alunos.
- Gravar o aluno sinalizando
- Sim, novamente, | afrase em portugués e Libras
dependendo do nivel de | para que ele possa ver a
TOAD 6 letramento do aluno e do | diferenga entre as linguas ¢
apoio do professor de | perceber que  algumas
Libras e portugués. palavras ndo sdo necessarias
na Libras.
- Dependendo do publico-
TOAD 7 - A ~mesma_ resposta da | alvo, fariq perguntas  ou
anterior frases mais diretas para
melhor compreensio.
TOAD 8 - Sim, eles iriam entender. | _ E.St.% bom assim, na minha
e opinido.
3 s O.hGANI‘ZE A TOAD 9 - Sim. - ]%nvolver os alunos com a
"~ . FRASE agd0.____ —
e - Possuir niveis de
‘ TOAD 10 - Sim. dificuldade e controle de
y tempo.
DE = GOSsTO - Sim, especialmente se
3w tivermos momentos
"gramatica" no aplicativo, | - Colocar essa atividade
- . que seriam opcionais, mas | dentro de um didlogo, em
- EU  -PASSEAR poderiam  prover uma | que, em  determinado
- - explicagdo extra de regras | momento, o personagem
TOAD 11 gramaticais, como | estivesse conversando com
conjugacao, acentos, entre | alguém e, para responder a
outros, que sdo distantes da | pessoa, o usudrio tem que
LIBRAS, e talvez sejam | colocar as palavras em
dificeis de serem | ordem.
entendidas apenas com a
pratica.
- As palavras em diferentes
TOAD 12 - Sim. pontos d'a tela para que a
frase seja completada ao
fundo da imagem.
TOAD 13 - Sim. - Sinal em Libras.
TOAD 14 - Na minha opinido sim. ) Repompensas em moedas
ou diamantes.
- Acredito que sim. E uma
atividade interessante para | No momento, sé pensei em
TOAD 15 que o surdo se torne mais ’

acrescentar uma ilustragao.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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Da mesma forma como ocorreu na atividade anterior, os participantes contribuiram
com boas ideias de inclusdo e supressdo de elementos na atividade. Podemos observar
propostas de inclusdao de mais imagens, ilustragdes e gifs com movimentos. Também
surgiram mais contribui¢des no sentido de mudancga no layout do prototipo, demonstrando a
importancia de relacionar sempre imagens e ilustragdes com as atividades, contextualizando
todos os elementos. Ideias muito promissoras, como a inclusdo da possibilidade de espago
com a historia, textos introdutorios e contextualizadores/motivadores/exemplificadores,
também foram sugestdes bem interessantes. Nessa mesma linha, foi sugerida também a
contextualizagdo gramatical.

Mais uma vez, e cada vez de forma mais intensa, considerando que as respostas foram
sequenciais, evidencia-se a preocupagao dos participantes com a presenca do professor ¢ da
interacdo em sala de aula em suas respostas. Muitas dessas respostas fazem mengao a
importancia de uma mediagdo, ao uso de espago concreto de interacdo entre alunos,
mostrando novamente que os participantes, em grande medida, ndo visualizam uma
aprendizagem autonoma e independente por parte dos alunos surdos. O desenho escolhido,
as propostas para as atividades e todo o contexto sugerem que a aplicagdo que pode ser criada
a partir do prototipo apresentado ¢ uma aplicagdo para celular ou computador, em que a
pessoa pode participar sozinha, a partir de um aparelho particular. As escolas, pelo menos
grande parte delas, também ndo tém, laboratdrios ou salas de tecnologias, de onde os alunos
possam acessar uma aplicac¢do digital e jogar na escola. Todavia, alguns dos participantes
ndo conseguem desvincular as atividades educacionais de um contexto de sala de aula e da
presenca do professor.

Assim como na primeira atividade, surgiram algumas ideias bem interessantes sobre
recompensa, ilustragdes, contextualizacio e o uso de didlogo para tornar a experiéncia mais
real e proxima da realidade do aluno. Abaixo, seguem as respostas da terceira atividade

escolhida e o que os participantes opinaram:
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Quadro 14 - Respostas para atividade w - questdes 1 e 2 da primeira etapa - imagem 3

1- O que vocé mudaria
nessa atividade?

2 - O que vocé
complementaria nessa

atividade?
Atividade Participante Resposta Resposta
- Nada! Trabalho assim
TOAD 1 com meus alunos com | - Nada a acrescentar.
textos € imagens.
- Colocaria mais uma
TOAD 2 - Eu ndo mudaria nada. imagem de um meio de
transporte diferente.
TOAD 3 - Nada. - Achei perfeita.
- Nao, porém iria
contextualizar. Exemplo:
sinalizaria as  opg¢des, | - Contextualizaria antes de
TOAD 4 comparando a linearidade | aplicar.
da lingua Portuguesa ¢ a
organizagdo espacial da
Libras.
TOAD 5 - Nada. - Esta otima.
- Continuo achando que o | - Continuo achando que o
fundo do espago ndo | fundo do espago ndo
TOAD 6 combina com o contexto | combina com o contexto das
das imagens; isso pode | imagens; isso pode
confundir o surdo. confundir o surdo.
- Se possivel, pediria para | - Como nas primeiras
~ a familia fotografar o | atividades tem a imagem da
T TOAD 7 aluno nas duas situagdes | moto, colocaria uma
kv s i s do v imgers | imsge, de s o
IRMA GOSTAMOS -
. - Usar classificador, fotos de
DE ANDAR DE ,
CARRD TOAD 8 - Ilustrarj se~p0551ve1 com | duas pessoas passeando, ou
e fotos da irma do aluno. fotos do aluno passeando
com a irma.
- Relacionar a atividade com
TOAD 9 - Nada. a histdria do personagem do
jogo.
TOAD 10 - Nada. - Nada.
Aproveitaria para ensinar o0s
diversos sentidos do verbo
andar, pois € complexo para
TOAD 11 - Nada. o surdo compreender o
sentido metaforico de "andar
de carro", sendo que este
ndo possui pernas.
TOAD 12 - Nio. -
A interagio entre a —Nada.Aatividade esta bem
TOAD 13 . visual e € bastante adequada
imagem e o fundo. .
para o aprendizado.
TOAD 14 - Acréscimo de sinais. ) A'cresmmo 'de smnats ¢
movimento na 1imagem.
- Talvez fosse interessante | - Talvez fosse interessante
integrar essa atividade a | integrar essa atividade a
anterior. Depois de | anterior. Depois de
TOAD 15 estruturar sintaticamente a | estruturar sintaticamente a

frase, o aluno poderia
selecionar  qual  das
imagens a seguir
representa a sentenca.

frase, o aluno poderia
selecionar qual das imagens
a seguir representa a
sentenca.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Quadro 15 - Respostas para atividade w - questdes 3 ¢ 4 da primeira etapa - imagem 3

3 - Os surdos conseguem 4 - O que vocé mudaria
aprender com atividades nessa atividade?
como essa?
Atividade Participante Resposta Resposta
TOAD 1 - Com certeza. - Sem contribuigdo.
TOAD 2 - Sim. - Estd bem interativa.
TOAD 3 - Com certeza. - Achei 6tima.
- Pediria para as criangas
TOAD 4 - Com certeza. sinalizarem ¢ depois
compararia com a estrutura
da Lingua Portuguesa.
TOAD 5 - Sim. - Esté boa.
TOAD 6 - Sim. - Idem as outras respostas.

- Sim. Dependendo do | - Gravar o aluno sinalizando
letramento do aluno e do | a frase em L1 e L2 para

TOADT apoio dos professores de | perceber a diferenca entre as
LleL2. frases.
o e ¥ - A mesma resposta citada | | Tentarlia .inserir imagens
3-EVEMINHA TOAD 8 antes dos proprios alunos na
IRMA GOSTAMOS ’ elaboracdo da atividade.
DE ANDARDE TOAD 9 - Sim claro, desde que | - Nao respondi, atrasei
CARRd ilustre. muito, mas quero colaborar.
. TOAD 10 |~ Sim, eles sdo capazes de | _ Esta ok assim.
entender.
TOAD 11 - Sim. - Nada, 6tima ideia.

- Sim, atividades
interpretativas devem ser . ,

erp - Talvez utilizar videos
cuidadosamente colocadas

TOAD 12 o . também, além de apenas
no aplicativo, pois elas

podem ser faceis ou muito 1magens.

dificeis.
TOAD 13 - Sim. - Controle de tempo.
TOAD 14 - Sim. - Ela ja estd bem interativa.

- Talvez fosse interessante
integrar essa atividade a
anterior. Depois de estruturar
TOAD 15 - Sim! sintaticamente a frase, o
aluno poderia selecionar qual
das imagens a seguir
representa a sentenca.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

As contribui¢des seguem um padrao com as outras duas atividades, mas apresentam
boas ideias de contribui¢do com a atividade, como o uso de videos e gifs, contextualizagdo
e outros. Quanto as criticas, acontece uma grande énfase em destacar que a tematica de fundo
do app deve seguir a mesma linha de desenhos e ilustragdes das atividades.

Ainda percebemos muitas contribui¢des que demonstram, por parte dos participantes,
a vinculagdo da aprendizagem dos alunos a presenca de um professor, desconsiderando a

possibilidade de que esse aluno possa ou deva fazer esse uso de forma desvinculada do
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ensino formal. Por tultimo, segue o Quadro 13, no qual constam as consideragdes dos

participantes, de forma mais livre, para expor suas ideias a partir do evento realizado:

Quadro 16 - Resumo das principais contribuicdes da atividade W

PARTICIPANTE

- Vocé teve alguma ideia para a criagdo de atividade depois de tudo que
conversamos? Pode escrever aqui se vocé teve alguma ideia diferente das que
discutimos.

TOAD 1

- Gosto de trabalhar com quis; depois de um contetido dado temos um quiz feito no
Google apresentagoes. Atualmente, na disciplina de libras, usamos imagem x palavra
X sinal.

TOAD 2

- No momento nio tenho uma ideia diferente.

TOAD 3

- Muito interessante a palestra e nos ajuda a criar atividades.

TOAD 4

- Certa vez, fiz uns dados com rolinho de papel higiénico e, em cada lado coloquei
sinais ¢ em outro dado coloquei as palavras separadas por silabas. Eles atiravam o
dado de imagens e, conforme a imagem que aparecia, eles precisavam formar as
palavras. Eram criangas do primeiro e segundo ano.

TOAD 5

- Gostei das ideias apresentadas e anotei tudo para que eu possa apoiar os professores
surdos e ouvintes no CAS. Como professora do nucleo de tecnologia, preciso me
atualizar constantemente. Ainda ndo consegui pensar em outra atividade. Adorei
participar!

TOAD 6

- Como eu disse na pagina anterior, eu teria que pensar melhor; ¢ tudo muito rapido.
Como tudo que se refere a educacdo ¢ muito sério, precisamos ter um tempo maior,
para planejar, criar um projeto e até mesmo uma ideia. Fazer uma atividade ¢ algo
sério... Obrigada pela oportunidade.

TOAD 7

- Trabalhar questoes do dia a dia, como consultas, pregos ...

TOAD 8

- Nao.

TOAD 9

- Uma atividade que faca a relagdo dos diversos sentidos das palavras da LP, a partir
da polissemia.

TOAD 10

TOAD 11

- Apenas para pessoas que ndo t€m acesso a meios digitais ou que, por algum
impedimento, ndo conseguem acessar, adaptaria os jogos para o manual.

TOAD 12

- Caso 0 jogo seja para um publico especifico, por exemplo, alunos frequentes do
AEE, ou uma turma especifica temporal, utilizaria imagens dos alunos, para a
familiarizagdo do contexto (algum projeto que relacionasse um portfolio em parceria
com a familia, equipe pedagdgica, um dia de passeio pelos ambientes escolares) e
acrescentaria elementos da estrutura da lingua portuguesa para relacionar as frases
(aprender que EU sou o JOAO, ELA ¢ para a MARIA.
CASA/ESCOLA/BANHEIRO ¢ o lugar. O CARRO ¢ de quem? Seu, meu, da
professora....aqui, ali), levando em conta que, na Libras, alguns conectivos ndo sio
usados e o surdo, ao escrever em portugués, espelha a interlingua até que exercite o
uso dos elementos.

TOAD 13

- Nio tive.

TOAD 14

- Seria interessante uma espécie de jogo da memoria, em que uma fileira de cartas
contém uma imagem e um sinal em LIBRAS equivalente a um determinado objeto.
Do mesmo modo, a fileira de cartas ao lado contém o nome desses objetos em LP.
Cabera ao aluno relacionar as cartas.

TOAD 15

- Tentando buscar ideias divertidas, penso que alguns jogos de tabuleiro (que sdo
legais e educativos) podem nos ajudar.
Pensei em obter vocabuldrio num jogo de palavras, no estilo "identifique os 5
animais escondidos para ajudar o personagem a fazer algo".

E o usuario terd que procurar as palavras. Além disso, para niveis mais avangados,
brincadeiras baseadas em jogos de logica podem ser interessantes, como por
exemplo, expor um dialogo, e depois fazer perguntas sobre o didlogo para ajudar o
personagem do jogo.
Gostaria de reforgar que acredito que os videos em LIBRAS devem acompanhar
todas as atividades como ferramenta opcional, mas presente, para que o usuario nao
se sinta desmotivado e tenha o apoio da sua L1 na instru¢do dos exercicios, bem
como nas explicagdes e tradugdes que venham a ser necessarias.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).
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No intuito de aproveitar mais as contribui¢des dos participantes da primeira etapa de
pesquisa e conseguir refletir melhor sobre elas, realizamos uma divisdo, condensando as
contribui¢cdes dos participantes em 4 grupos, sendo eles A, B, C e D. Na sequéncia
poderemos entender melhor como as contribuigdes se apresentam em cada grupo € como

elas nos orientam sobre o protdtipo da primeira etapa:

Quadro 17 - Resumo das principais contribuicdes da atividade W

Grupo

Contribuic¢ao

Resumo das respostas dos participantes

Sobre o uso das
duas linguas e os
elementos
semioticos
combinados

Muitas contribui¢des vdo ao encontro do entendimento de que o uso
combinado desses trés agentes ¢ importante para que o aluno surdo
entenda as atividades e se sinta contemplado. Sdo eles: Libras,
portugués e os eclementos semidticos (imagens estaticas e em
movimento, videos e outros). Pelo menos 12 vezes as respostas dos
participantes contribuiram neste entendimento.

Que ressaltam a
necessidade da
interagdo
professor-aluno

Grande parte das contribuigdes nos surpreendeu com a identificagéo,
por parte dos participantes, da necessidade de interagdo professor-
aluno. O protétipo, como ja dito, foi estruturado em uma interface de
celular, o que poderia afastar a ideia de que o aluno estivesse em sala
de aula ou algo nesse sentido. No entanto, cerca de 26 contribui¢des
mencionaram, de alguma forma, que o participante entendia as
atividades como sendo aplicadas em sala de aula. Obtivemos, assim,
contribuigdes como: jogar em equipe; fazer aula com uma introdugéo
do assunto; usar fotos dos alunos no aplicativo; gravar os alunos
sinalizando e outras.

Quanto ao desenho
e interatividade do

jogo

As contribuig¢des relacionadas aos fatores de jogabilidade e desenho do
jogo apareceram na maioria das respostas, sendo 35 respostas nesse
sentido. As principais contribui¢des sdo relacionadas as seguintes
questdes: necessidade de contexto e historia de jogo; elementos que
relacionem a vida real dos alunos surdos; tematica das atividades que
combinem com o fundo, ou uso de um fundo neutro para melhorar a
visdo geral do jogo; uso de mais imagens, mais Libras, gifs, imagens
em movimento; uso de tempo; uso de elementos de arrasta e solta; uso
de premiagdes e motivadores, tais como moedas, diamantes e
medalhas.

Sobre o conteudo
das atividades

As contribui¢des sobre o conteudo das atividades apareceram menos
no jogo, mas estiveram presentes. Cerca de seis respostas fizeram
mencdo a questdo de contetdo, excetuando-se as contribuigdes que
trataram de contextualizacdo, que, nesta pesquisa, associamos a
jogabilidade e ao desenho do jogo, que constam no Grupo C. As
mengdes a conteudo salientam a importancia, na visdo dos
participantes, de atividades que foquem em aprendizagem de
vocabulario, formagao de frases, interpretagdo de texto e gramatica.
Algumas dao sinais de preocupagdo com o nivel de escolaridade dos
alunos, com o grau de alfabetizacdo e com a idade.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2022).

As questdes relacionadas as contribui¢des classificadas nos grupos B e D serdo
discutidas aqui de forma mais discreta, uma vez que ndo teremos espago para discussodes
sobre as relagcdes professor-aluno e sobre a estruturagdo dos conteudos das atividades.

Certamente, cada um desses temas, que sao densos e complexos, mereceriam, por si sO, uma
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tese. NoOs nos atemos as questdes levantadas e classificadas nos grupos A e C, que se
relacionam diretamente a estruturagdo e o desenho de um jogo que possa atender, mesmo
que minimamente, as especificidades de pessoas surdas e possam contribuir para uma
aproximacao entre essas pessoas e o ensino de Lingua Portuguesa como L2.

As respostas dos participantes as atividades do formulario, assim como suas falas
durante o evento, representam uma contribui¢ao para nosso estudo, por mostrar que eles se
preocupam com o desenho do jogo e com o uso proporcional dos trés elementos principais
de um jogo desenvolvido para ensino de linguas para surdos, sendo eles: Libras, portugués
e elementos semioticos, principalmente, imagens. Essas contribui¢des foram fundamentais
para a estruturacao da Versao 2 do protdtipo e para a versao jogavel, intitulada aqui como
PortLibras.

E possivel dizer, com algum grau de seguranga, que os profissionais da area de
educagao de surdos reconhecem a importancia do uso de elementos semioticos diversos, tais
como: imagens (estaticas ou em movimento), gifs, combinagdes harmoniosas de cores e
tematica. Também podemos destacar a preocupagdo com o uso de histérias e contextos para
o ensino de linguas através de jogos. Certamente, essas foram as maiores preocupacdes dos
participantes, registradas nas respostas das atividades. No decorrer dos eventos, outras
informacdes surgiram e complementaram nossos dados e entendimento quanto a questao de
como um jogo deve ser desenvolvido com fins de contemplar as especificidades das pessoas
surdas.

Precisamos reconhecer que, assim como ilustrado por Gee (2003), a multimodalidade
oferecida por jogos ¢ importante para a aprendizagem e pode cativar mais o0s

alunos/jogadores, incluindo-se os surdos. Para Gee:

Nesses textos multimodais (textos que misturam palavras e imagens),
as imagens muitas vezes comunicam coisas diferentes das palavras. E
a combinagdo dos dois modos comunica coisas que nenhum dos
modos faz separadamente. Assim, a ideia de diferentes tipos de
alfabetizacdo multimodal parece importante. Tanto os modos como a
multimodalidade vdo muito além de imagens e palavras para incluir
sons, musica, movimento, sensagdes corporais e cheiros (GEE, 2003,
p. 14).18

18 In such multimodal texts (texts that mix words and images), the images often communicate different things
from the words. And the combination of the two modes communicates things that neither of the modes does
separately. Thus, the idea of different sorts of multimodal literacy seems an important one. Both modes and

multimodality go far beyond images and words to include sounds, music, movement, bodily sensations, and
smells (GEE, 2003, p. 14).
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E importante perceber que os participantes da pesquisa identificam essa questdio, e a
desarmonia relacionada a ela, encontrada no prototipo e a destacam em suas contribuigdes.
Tema, desenho, escolhas de cores, relacdo das tematicas das atividades, esses elementos
precisam seguir no mesmo contexto. Esta informagao foi importante para as mudancgas que
fizemos para a segunda versdo. O uso das imagens também tem um destaque importante,
inclusive destacado pelos participantes durante o evento. As contribui¢des de Gee (2003, p.
24) nesse ponto sao esclarecedoras. Para ele, “[p]alavras, simbolos, imagens e artefatos tém
significados especificos para dominios semidticos e situagdes (contextos) particulares. Eles
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ndo tém apenas significados gerais' . Quanto a esta questao, um relato que chamou nossa

aten¢do foi o proferido por Toad 9. Durante o evento, ela afirmou o seguinte:

A gente v€ muitas pessoas usando textos e imagens, mas as imagens
s0 estdo ali para ilustrar e ndo t€ém conexao com o texto. Ela ndo tem
sentido. Entdo, para o surdo isso é muito relevante. A imagem nao
pode ser usada como um apéndice, um anexo, alguma coisa que vou
colocar no texto, né?! Os elementos semidticos sdo fundamentais.
Gostel muito que vocé traga isso, porque nao costumamos ver isso
falado nesses contextos, usando a semidtica assim, muito legal
(transcri¢ao da pesquisadora).

Essa fala nos reafirma a importancia de usarmos elementos diversos para o ensino de
linguas, especialmente, na constru¢do de um jogo com fins de aprendizagem. A participante
fez uma fala que caminha ao encontro do que discutiamos sobre as reflexdes teoricas
apresentadas durante o evento e, provavelmente, esta questao a motivou a cobrar isso durante
as respostas das atividades, apontando onde o desenho do jogo precisava ser melhorado.

Para além dos elementos concretos de jogo, varias manifestacdes dos participantes
se relacionaram a complexidade de se atuar no ensino de linguas para surdos. Uma questao
muito mencionada pelos participantes se refere a como tem sido a realidade dos alunos
surdos e a urgéncia de criagdo de mecanismos e estratégias que possam minimizar 0s
problemas que ocasionam o distanciamento desses alunos do aprendizado de linguas.

Esses relatos nos mostram que essa relagdo entre linguas ¢ conflituosa e afasta o

surdo do ensino de portugués e, por vezes, também da escola. Durante os encontros

19 Words, symbols, images, and artifacts have meanings that are specific to particular semiotic domains and
particular situations (contexts). They do not just have general meanings (GEE, 2003, p. 24).
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realizados, quando discutida a questao da relagdo das pessoas surdas com a lingua portuguesa,
os medos e as frustracdes dessa comunidade vieram a tona, assim como as desculpas que,
muitas vezes, os surdos adotam para desistir de estudar portugués. Alguns dos participantes
concordaram com as questoes ali colocadas e trouxeram suas proprias experiéncias sobre o
tema.

Um exemplo disso foi escrito no chat por Toad 1: “Ouvi de professores
universitarios”. Essa fala se refere a surdos dizerem que matematica é melhor para o surdo
do que o portugués e que surdos s6 podem fazer cursos nas areas de exatas porque “combina”
mais com eles. Toad 2 também escreveu: “sou professor de quimica e também ouco isso,
porém, as dificuldades que os surdos enfrentam na area das exatas sdo grandes, também”.
Essas contribui¢des reforgcam nossa compreensao de que muitos surdos relatam sobre ir para
a matematica, ou gostar mais de matematica, para justificar todos os problemas enfrentados
com o ensino de portugués, que muitas vezes ¢ atribuido a eles, e ndo a todas as outras

questdes que envolvem esse desafio. Para Coracini (2003, p. 154):

Falar ou escrever é sempre um processo complexo que supera 0 mero
exercicio de habilidades e a resolug@o de problemas. Falar ou escrever,
ler ou ouvir em qualquer lingua significa produzir sentido e isso s6 se
da a partir da historia de cada um, das vozes (experiéncias, reflexdes,
outras leituras, discussdes, valores, crencas) que, pouco a pouco, vao
constituindo e alterando a subjetividade (CORACINI, 2003, p. 154).

E verdade que, existem muitos desafios, e também ¢é verdade que, como institui¢des
de ensino e como sociedade, estamos falhando com a comunidade surda. Todas as questdes
psicossocioculturais que envolvem o ensino de portugués para surdos ndo sao trabalhadas
como poderiam e deveriam. Essas anglstias foram relatadas também por participantes da
pesquisa. Muitas das contribuic¢des feitas durante os encontros e nas respostas das atividades
convergem para o nosso entendimento de que todos os participantes entendem, de forma
unanime, que recursos que aproximem o surdo do ensino de portugués sdo importantes.
Nenhuma contribui¢do contestou essa premissa e nenhum deles, da mesma forma, expressou
qualquer fala ou escrita no sentido de dizer que os surdos ndo precisam de apoio a sua
educagdo, mas que, ao contrario, passam por dificuldades tal que chegam aos espagos sociais
com desafios sérios e de dificil superagao.

Podemos citar aqui a contribuicao de alguns participantes nesse sentido. Um exemplo
desse contexto estd nas contribuicdes que mencionam a preocupagdo com a infantilizagao

das atividades. Experiéncias de atividades que muitas vezes nao sdo compativeis com a idade
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dos alunos, e esse ¢ um ponto que trabalharemos a seguir, mas, para além disso, nos mostra
e confirma que muitos surdos passam a vida lidando com as dificuldades no ensino-
aprendizagem de linguas. Toad 9 relata o seguinte: “Nds temos aqui uma estudante surda;

fez uma cirurgia de implante®°, né, nos dois ouvidos”, e ela continua dizendo:

[...] mas ela ndo tem a lingua portuguesa, ela ndo conhece o portugués,
entdo, para ela poder estudar, para ela poder ler os textos, isso ¢ bem
complexo e ela estd fazendo engenharia, entdo, ¢ uma area muito
técnica, que ela vai precisar ler muito material e, daqui para frente,
conforme ela for avangando no curso, ela vai precisar pensar nisso”.
[...] Me deparei com o desafio de trabalhar no CAS e tinham alunos
de ensino médio e era um grande desafio, porque eles ndo aprendiam
bem nas salas de aula, como vocé disse (durante o evento,
exemplifiquei as dificuldades que os alunos enfrentam nas salas de
aula, visto os diversos perfis de fluéncia nas duas linguas envolvidas
e da falta de elementos, estruturais ¢ humanos, que possibilitem uma
inclusdo mais efetiva). Eu tive que voltar em assuntos basicos,
pontuagao etc., como usar ponto final, exclamagao, reticéncias, enfim,
aquela coisa bem basica, assim. Entdo, foi uma experiéncia
interessante, pensando que sdo todos adultos ja, todos quase maiores
de idade, né. Entdo, digamos assim, € uma area que se fala pouco a
respeito, essa alfabetizacdo de adultos surdos em lingua portuguesa,
né. E, eu percebo que os professores ndo tém essa formagdo, ndo
sabem lidar com isso. Nao sei se com a Toad 3 ¢ assim também (Toad
3 respondeu no chat - Sim, ndo sabem). Esses estudantes passam por
grandes dificuldades na universidade (TOAD 9 - transcricdo da
pesquisadora).

Essa fala nos mostra, de uma outra forma, questdes relacionadas a trajetoria de vida
das pessoas surdas e como muitas delas, infelizmente, carregam a sombra do ensino de
portugués nas costas. Nas falas de Toad 1, percebemos a preocupagdo com alunos que
iniciam seu contato com o aprendizado de uma lingua em tempo tardio. Ela relata que:
“Nossos alunos chegam na escola bilingue no 1° ano sem saber nada de Libras [...] todo o
processo de aprendizagem ¢ ‘atrasado’ por isso. Nao adianta tocar contetido sem eles terem
conhecimento da lingua”. Nessa mesma linha, Toad 5 também desabafa: “Hoje em dia estdo
chegando no 6° ano sem saber Libras e portugués”. Essa constatacdo também ¢ feita por nos,

por nossa experiéncia, mas ela ¢ experimentada todos os dias nos contextos educacionais em

20 Cirurgia de Implante Coclear - cirurgia realizada para implanta¢do de um imi na cabega, que se conecta com
um aparelho auditivo usado do lado externo e no ouvido. Pode ser feito de forma unilateral ou bilateral. S6
proporciona a audicdo quando a pessoa usa o aparelho, que € mdvel, e precisa ser tirado para o banho, piscina
e demais atividades que possam danifica-lo. Os surdos que frequentam a comunidade surda condenam essa
intervencao por ser invasiva e proporcionar uma condicdo de normalizagdo, tal qual outras praticas fizerem ao
longo do tempo, como j4 falado nesse texto.
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todos os lugares.

Uma outra questdo muito salientada pelos participantes estd relacionada a
preocupacao com o fator idade/grau de escolaridade dos alunos, que decorre, justamente,
desses atrasos na aprendizagem de linguas. Isto faz com que muitos alunos ja sejam adultos,
com conhecimentos escolares ndo compativeis com sua escolaridade ou idade. Essa sensacao
de que os jogos podem ajudar, mas podem também ser encarados como infantis, 0 medo de
que uma proposta boa possa ser descartada por ndo ser atrativa, foi bem questionada durante
os eventos ¢ podem ser percebidas nas contribuicdes feitas nas atividades e nas falas dos
participantes. Tanto Toad 9, quanto Toad 7 relataram essa preocupacdo. Toad 7 nos

apresenta que:

Minha inquietag@o € que sempre as iniciativas sdo voltadas para criangas,
nunca para adultos, a nossa realidade que, exemplo, tenho um aluno de 24
anos, e ¢ assim, com toda aquela privacdo de lingua, toda aquela
dificuldade, e a minha angutstia € o como eu vou fazer para ensinar o
portugués para um adulto de 24 anos, né. Nos temos aqui um rapaz de 24
anos ¢ uma moca de 18 anos, ai, eu tento algumas estratégias, né. Aqui é
uma cidade muito pequena, nds ndo temos uma comunidade surda, s6
temos a moga, ela mora aqui, o rapaz mora no municipio vizinho. Eles ndo
tém uma identidade surda. Entdo a gente tem todo esse problema e tudo
que eu pego, tudo que eu tento adaptar € para criangas, entdo eu tenho essa
angustia e tenho essa, essa ... Meu Deus, como que eu faco, que estratégia
eu uso, porque tudo que eu busco é muito infantil, muito para crianga. Eu
fiz com eles um diario, eles me entregam todo dia um didrio para isso
mesmo, né, para vocabulario né, como vocé disse, do cotidiano (ela se
refere a minha fala durante o evento, sobre as dificuldades que os surdos
encontram no cotidiano, quanto eles perdem nas conversas familiares, nos
contextos informais, assistir TV, ouvir um radio, conversas diversas, onde
os surdos ndo participam por ndo acontecerem em Libras e, com isso, muita
informacdo do dia-a-dia que se perde, questdes que nos constitui como
conceitos morais e sociais, detalhes que se perdem). Eu quero que eles
escrevam, vocé viu no jornal, assim ... Tentando estimular né, mas foi o
maximo até hoje que eu consegui, e o rapaz odeia, ele ndo quer fazer, uma
briga, ele ndo quer me entregar, porque ele acha muito infantil, ele ndo quer,
ele diz: ‘Eu ndo quero’, “Vocé quer saber da minha vida’, “Vocé ¢ curiosa’.
E um conflito, mas ¢ essa minha questdo. (transcri¢éo da pesquisadora)

E perceptivel que Toad 7 se esforga para contribuir com o aprendizado de seus alunos,
que busca estratégias, mas esbarra no fato de seus alunos nao serem criangas, ndo gostarem
de estratégias que os confrontem com a lembranca de que sdo, por vezes, tratados como
criancas. Mas o jogo ¢ isso, faz parte das coisas que fazemos quando criancas e que
continuamos a fazer quando crescemos, talvez para ndo esquecermos de que ja fomos

criangas e que, talvez, a infancia seja um lugar de conforto.
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Ser adulto e, por vezes, ser tratado como criangca ndao nos agrada; nos sentimos
afrontados, desrespeitados. Este ¢ um cuidado que precisamos ter, sempre atentos ao fato de
que precisamos cativar nosso aluno/jogador e tornar o jogo mais agradavel e atraente para
ele. Mas, quando jogamos, ndo nos importamos se o0 jogo € destinado a criangas ou a adultos;
nos colocamos, por vontade préopria, na posicdo de jogador e assumimos nossa crianca
interior. De qualquer forma, entendemos a preocupacao dos participantes sobre a aceitagao
de jogos com caracteristicas muito infantis, mas quantos adultos jogam Mario e Minecraft e
tantos outros jogos com caracteristicas infantis, cores, desenhos e outros? Entdo, o desenho
de jogo infantil talvez ndo seja um problema. Talvez, em um contexto real, o tratamento
infantilizado também ocorra, em relagdo a outros colegas de mesma idade e que estejam em
um grau de escolaridade diferente. Todavia, quando nos colocamos a jogar, a infantilizagdo
da lugar ao desejo de estar fora da realidade e de se permitir estar em um contexto em que
ndo ¢ importante ser tratado como adulto ou como crianga.

Uma amostra disso pode ser percebida por uma estatistica divulgada, em 2019, pela
Associagdo de software de entretenimento (Entertainment Software Association — ESA),
por meio da qual a institui¢do relata que foram movimentados mais de US$90 bilhdes nos
Estados Unidos, na industria de jogos. A mesma institui¢ao revela que cerca de 64% dos
adultos nos EUA e em torno de 70% de pessoas menores de 18 anos naquele mesmo pais
jogam videogame. A média de idade desses jogadores esta entre 34 e 44 anos. Esses dados
mostram que os mesmos jogos que agradam criancas e adolescentes também cativam os
adultos. Apesar de essas informagdes se referirem a jogos comerciais, produzidos apenas
para entretenimento, podemos perceber que, ndo necessariamente, os elementos infantis
sejam apropriados para uma ou outra idade, ao contrario, podem ser bem aceitos para
publicos de todas as idades.

Assim, precisamos refletir sobre essa questdo e indagar quais formas de jogos seriam
mais amigaveis e agradaveis para que se consiga adentrar a sociedade de surdos e
proporcionar uma alianga em favor de politicas linguisticas e difusdo do conhecimento da
lingua portuguesa na comunidade surda. Os jogos podem associar elementos importantes
para o ensino-aprendizagem de linguas para surdos, além de motivar e divertir. Grande parte
dos participantes considerou que o jogo, com atividades gamificadas, pode contribuir para
esse intento. Muitos relatos e declaragdes positivas foram registradas durante a coleta de
dados, tanto nas atividades quanto nas participagdes durante os encontros realizados, nas
falas escritas nos chats e nas discussoes livres.

O uso de elementos semidticos, imagens e contextos que incluiam videos foi muito



94
elogiado e cobrado pelos participantes. As contribui¢cdes de Toad 11 e Toad 2 foram
marcantes quanto ao que discutimos aqui. Quando perguntado aos participantes sobre a
possibilidade de as atividades gamificadas e os jogos engajarem a comunidade surda a
aprender portugués, Toad 11 escreveu no chat: “Acredito que sim, pois o recurso da
ludicidade torna-se um facilitador para a ampliagcdo do conhecimento”. Na mesma linha,
Toad 2 relata: “Achei as atividades bem interessantes. Tudo aquilo que se tem para ouvinte,
podemos disponibilizar também para alunos surdos que iniciam seu letramento e
alfabetizacao”.

Em resumo, levando em consideragao todos os apontamentos dos participantes do
evento, pensamos em desenvolver uma Versdao 2 das atividades gamificadas, foco desta
pesquisa, visto que nosso objetivo ¢ fazer uma construgdo coletiva, interativa e que
represente uma contribuicdo para o publico-alvo. Essa perspectiva de varias versdes,
proposta pela vertente da metodologia 4gil, combinada com a nossa visdo da Linguistica
Aplicada, valorizando as experiéncias reais dos aprendizes de linguas, sua cultura e sua
historia. E, nesse caminho, elencamos as modificacdes que consideramos relevantes e

possiveis de aplicar na Versado 2, sendo elas:

e mudanca na ilustragdo de fundo, para se adequar a tematica das atividades
gamificadas propostas;

e mudanca em parte das imagens para imagens reais de objetos e situagdes,
diminuindo a infantilizacao das atividades;

e insercdao de mini histérias que contribuam para a contextualizagdo das atividades;

e inserc¢do de dificultadores de tempo e premiacdo para realizagdes de sucesso;

e possibilidade de colaboragdo e atividades compartilhadas, para melhorar a
aprendizagem em pares ou em grupos;

e insercdo de elementos dindmicos e movimento, tais como: gifs e ferramenta de
arrastar;

e melhoria da presenga do trio portugués-imagem-Libras.

Com a tentativa de realizar os melhoramentos propostos, apresentamos a Versao 2
das atividades gamificadas, que foi exposta a pessoas surdas através de um evento publicado

e divulgado para toda a comunidade surda.
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4.3 Atividades Gamificadas — PROTOTIPO DA VERSAO 2

As atividades gamificadas dessa Versdao 2 foram implementadas a partir das
contribui¢cdes dos participantes do Workshop, suas participacdes no evento € suas
contribui¢cdes escritas ¢ documentadas no formuldrio de atividade do evento. Cada
participante colocava suas opinides, sugestdes e ideias quanto a criacao de atividades para o
ensino de portugués como L2 para surdos.

As mudangas realizadas do primeiro prototipo para o segundo, como salientado no
subcapitulo anterior, seguiram as contribui¢des dos participantes, principalmente, no que se
refere aos aspectos destacados no Quadro 16, nos grupos A e C, ou seja, nos aspectos de
desenho de jogo e no que se refere a relacdo entre as linguas envolvidas e os elementos
semidticos. Como ja dito, ndo teriamos tempo para contemplar, neste documento, aspectos
relacionados a estruturag@o dos conteudos mais apropriados e, muito menos, as relagdes que
poderiam ser estabelecidas entre professor-aluno. Temas como os dos grupos B e D sdo,
certamente, indispensaveis, mas serao tratados em outros momentos do desenvolvimento do
jogo aqui proposto, cada qual com sua importancia e profundidade.

Ao nos depararmos com as considera¢des dos participantes, buscamos planejar
formas de implementa-las no prototipo e leva-las para a fase de desenvolvimento de codigo,
na criagdo da versao jogavel. Nesse intento, nos debrugamos no desafio de melhoramento
do protdtipo, também via plataforma Canva, j4 mencionada anteriormente. Realizamos as

mudancas mais sugeridas e possivelis, tais como:

® substituimos as cores de espago do fundo por um tom mais neutro e sobrio de azul.
Optamos por ndo introduzir uma historia, ou roteiro de jogo mais contextualizado,
uma vez que, para isso, precisariamos trabalhar questdes de conteudo, o que ndo
cabia para o momento da pesquisa. Por essa razdo, mantivemos as atividades
simples sobre transportes e utilizamos um fundo neutro;

® uma vez que o fundo com tema de espaco foi retirado, todos os desenhos e
emblemas de mesmo tema também foram removidos ou substituidos por temas de
transporte;

® cada tela de atividade, necessariamente, adotou a presenga dos trés elementos
imprescindiveis para um jogo de ensino de linguas para surdos, sendo eles: Libras;

portugués e Imagens, assim como sugerido pelos participantes — buscamos inserir,
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rigorosamente essa sugestao, demarcando a presenca das duas linguas;

no protétipo, consideramos a possibilidade de telas mais interativas, do ponto de
vista de compartilhamento de resultados, didlogo entre participantes e outros
elementos que pudessem deixar o jogo mais favoravel a interacao entre jogadores;
incluimos elementos competitivos no jogo, um deles ¢ a possibilidade de ganhos
em moedas para atividades respondidas corretamente. Nesse caso, respostas
erradas incorreriam na puni¢ao de perder moedas.

outra questao importante implementada no prototipo foram as paginas de “aprenda
mais”, em que o jogador assiste a videos curtos em Libras, com informagdes
relacionadas a conteudo das atividades, possibilitando que ele amplie seus
conhecimentos e ganhe mais moedas. Sempre que o jogador comegar a perder e
suas moedas acabarem, ele pode assistir a mais conteudos, aprender mais e ganhar
moedas para continuar jogando;

em algumas atividades, mantivemos as imagens em desenhos, em outras,

substituimos por imagens reais e¢/ou menos infantis.

Essa exemplificacdo foi apresentada aos participantes surdos e ouvintes da segunda

etapa de coleta de dados, no evento realizado através do projeto de extensdo ja mencionado

na metodologia, que aconteceu nos meses de maio e junho de 2023.

Quadro 18 - Elementos iniciais das atividades da Versdo 2

. Lomegar | brincar juntos?”

n - A pagina de inicio das atividades foi remodelada, assim como
o restante das paginas, excluindo-se o fundo tematico para ficar

BEM-VINDO AO mais hn}po; ] ) ) N
10GO - inclus@o de um video ou gif em Libras, com a traducdo da

PORTL2

4

escrita em portugués;

- apresenta¢@o do tema e do nome do jogo;

- botdo de iniciar;

- apertando no desenho o aluno ¢ direcionado para a pagina com
as boas-vindas em Libras;

- mensagem: “Seja bem-vindo ao jogo PortLibras!” “Vamos
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J:) .
ENCONTRE AMIGOS
PARA JOGAR JUNTO,
TROQUE PONTOS E
TAREFAS

ESCOLHA UMA
OPCAO

EZX“

¢

- apertando a tecla “comecar”, o aluno ¢ direcionado para a tela
de “Compartilhar”. Essa tela da a possibilidade de o
aluno/jogador encontrar ¢ chamar outros colegas para o jogo;

- uma vez que o aluno tenha se conectado a um amigo, eles
podem conversar, trocar pontos ¢ fazer desafios;

- o simbolo de dois baldes estara em todas as paginas de atividade
e, através dele, o aluno pode fazer um desafio de resolucdo da
atividade a outro amigo;

- na pagina seguinte, cada meio de transporte representa um
caminho;

- ainda permanece a tematica e sua importancia para o ensino de
linguas ¢ de um conhecimento novo, mas, nesta versdo, a
tematica do visual de apresentacdo e as atividades estdo
alinhadas.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Quadro 19 - Elementos de resposta das atividades da Versdo 2

PARABENS! VOCE
GANHOU MUITOS
PONTOS, CONTINUE

ASSIM 1111

- Pagina de resposta de acerto com pontuagao e video em Libras,
com a mensagem de vitodria;

- pagina de resposta de erro com video em Libras, com a
mensagem motivacional;

- desenho de comemoracao ou descontentamento;

- botdo de continuar, em caso de acerto, passando para a proxima
atividade, ou botdo de retorno para fazer a mesma atividade
novamente, em caso de erro;

VOCE JA TEM VOCE JA TEM

e

- Ao final de cada bloco de desafio, é apresentada ao aluno uma
pagina de resumo da pontuagao;

- a mesma mensagem pode ser vista em Libras;

- a pontuagdo ¢ conquistada cada vez que o aluno acerta uma
atividade ou assiste a um video com contetido informativo.

o, &

VAMOS CONHECER VAMOS CONHECER yamos CONHECER
MAIS SOBRE MAIS SOBRE

MAIS SOBRE
TRANSPORTES TRANSPORTES  TRANSPORTES
TERRESTRES MARITIMOS AEREOS
VALE VALE 2 VALE

'f’ MOEDA f” MOEDA f‘ MOEDA

- A atividade contard com dois tipos de videos informativos:
videos no inicio de cada bloco, introduzindo o tema que sera
trabalhado, e videos informativos, localizados entre as
atividades, que corroboram com mais informacdes sobre a
tematica trabalhada;

- videos de introducdo do bloco; sdo constituidos da frase em
portugués, traduzida para a Libras, mas também, com outras
informagdes sobre a tematica do bloco, de forma mais
generalizada;

- videos informativos, distribuidos no decorrer das atividades;
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E s”i: A
VAMOS APRENDER I \

UM POUCO SOBREA yVAMOS APRENDER VAMOS APRENDER

FAIXA DE UM POUCO SOBRE O UM POUCO SOBRE A ﬁm'
PEDESTRE? FAROL? PISTA DE POUSO?

B VALE VALE . VALE

A= 8 moepa \tf moepa A8 MoEDA

sdo videos com a contextualiza¢do, em Libras, de elementos mais
especificos, relacionados a tematica geral do bloco;
- ambos os videos valem o ponto quando ¢ assistido do inicio ao

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Quadro 20 - Transportes terrestres da Versdo 2

- Escolhendo a imagem do carro, o aluno ¢ direcionado
a pagina de entrada do bloco de atividades;

- apertando na imagem, ele ¢ direcionado para a
primeira atividade daquele bloco;

- a mensagem em Libras faz uma breve explicagdo
sobre os veiculos terrestres e suas caracteristicas
principais.

TRANSPORTES
TERRESTRES
2-ESCREVA A 1-ESCOLHA O
PALAVRA  DESENHO DO cARRO 3 - COMPLETE A
PALAVRA
e
oo &5
. . - 0‘- .

- A parte de Transportes Terrestres tem trés atividades

de vocabulario e escrita das palavras;

- uma vez que o aluno erre, ele é direcionado para a

pagina de informacdo de erro (Quadro 16) e volta para

a mesma atividade;

- uma vez que ele acerte, ele é direcionado para a pagina

de acerto, depois passa para a proxima atividade;
depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢

direcionado para a pagina de escolha de outro bloco e

pode escolher outra linha de atividades (Quadro 15);

- 0 simbolo de baldes de didlogo ¢ um direcionador para

o aluno propor essa atividade para outro colega realizar

ou pedir ajuda;

- todas as atividades do bloco tém imagens, palavras em

portugués e videos em Libras, marcando a presenga dos

trés elementos e sua igual importancia.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Quadro 21 - Transportes maritimos da Versao 2

£l

e e

TRANSPORTES
MARITIMOS

- Escolhendo a imagem do navio, o aluno ¢ direcionado
a pagina de entrada do bloco de atividades;

- apertando na imagem, ele ¢ direcionado para a
primeira atividade daquele bloco de atividades;

- a mensagem em Libras faz uma breve explicagdo
sobre os veiculos maritimos e suas caracteristicas
principais;
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3-ORGANIZEA 5. EsCREVA EM
FRASE PORTUGUES

4- QUAL FIGURA
1-COMPLETEA coMBINA COMA

FRASE: FRASE:
EU GOSTO DE MEU SONHO E
PASSEAR DE VIAJAR DE NAVIO

- o caminho de Transportes Maritimos tem quatro
atividades de organizagdo de frase, tradugdo e
interpretacao;

- uma vez que o aluno erre, ele é direcionado para a
pagina de informacao de erro (Quadro 16) e volta para
a mesma atividade;

- uma vez que ele acerte, ele ¢ direcionado para a pagina
de acerto, depois passa para a proxima atividade;

- depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢
direcionado para a pagina de escolha de outro bloco de
atividades e pode escolher outra linha de atividades
(Quadro 15);

- 0 simbolo de baldes de dialogo ¢ um direcionador para
o aluno propor essa atividade para outro colega realizar,
ou para pedir ajuda;

- todas as atividades do bloco tém imagens, palavras em
portugués e videos em Libras, marcando a presenca dos
trés elementos e sua igual importancia.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Quadro 22 - Trans

ortes aéreos da Versio 2

TRANSPORTES
AEREOS

- Escolhendo a imagem do avido, o aluno ¢ direcionado
a pagina de entrada do bloco;

- apertando na imagem, ele é direcionado para a
primeira atividade daquele bloco de atividades;

- a mensagem em Libras faz uma breve explicagdo
sobre os veiculos aéreos e suas caracteristicas
principais.

1- COMPREI UMA

PASSAGEM DE
AVIAO
EUVIUM

PITER
NUNCA VIAjEI DE

3-EU E MINHA
IRMA GOSTAMOS
DE ANDAR DE

ELI

- O caminho de Transportes Aéreos tem trés atividades
de interpretacdo de frase e contextualizagao;

- uma vez que o aluno erre, ele ¢ direcionado para a
pagina de informagdo de erro (Quadro 16) e volta para
a mesma atividade;

- uma vez que ele acerte, ele é direcionado para a pagina
de acerto, depois passa para a proxima atividade;

- depois de acertar todas as atividades, o aluno ¢
direcionado para a pagina de escolha do bloco e pode
escolher outra linha de atividades (Quadro 15);

- 0 simbolo de baldes de didlogo ¢ um direcionador para
o aluno propor essa atividade para outro colega realizar,
ou para pedir ajuda;

- todas as atividades do bloco t€ém imagens, palavras em
portugués e videos em Libras, marcando a presenga dos
trés elementos e sua igual importancia.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Todas as sugestdes e ideias propostas pelos participantes do Workshop foram levadas
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em consideragcdo para as mudangas feitas nas atividades, a fim de contemplar, 0 maximo
possivel, a ideia de uma construgdo colaborativa e 4gil, considerando as necessidades das
pessoas surdas, as expectativas de professores e profissionais que conhecem a realidade da
comunidade surda e a fim de transformar as atividades aqui desenvolvidas, com vistas a
contribuir para o ensino de linguas para surdos. As contribui¢des apresentadas contribuiram
para a melhoria de muitas atividades, visto que trouxeram elementos importantes para sua
construcdo, sua apresentacao visual e para a agregacao de contetido. Certamente, tivemos
colaboragdes ricas, que somaram substancialmente para a criagdo dessa nova proposta
gamificada de atividades.

Com essa nova constituicdo do protdtipo, realizamos a segunda etapa de coleta de
dados. Entendemos, naquele momento, que a participa¢do de pessoas surdas poderia nos
trazer grande auxilio para o entendimento de como a comunidade surda espera que uma
proposta de atividade ludica seja constituida e o quanto essa proposta pode contribuir e ser
aceita como uma ferramenta efetiva de apoio a aprendizagem de linguas. Assim, realizamos
um novo Workshop, voltado especificamente para o publico surdo, e, da mesma forma que
ocorreu com os demais participantes desta pesquisa, convidamos esses participantes surdos
a participarem dessa aventura, de forma que eles pudessem contribuir para a analise da
construcdao de um instrumento de ensino-aprendizagem de portugués como L2 para surdos.
Essa participagdao somou muito aos resultados desta pesquisa, como podera ser observado a

seguir.

4.4  Apresentagdo dos dados da segunda etapa e discussoes

Para essa etapa, aplicamos o questionario que nomeamos de “atividade Y (constante
nos anexos), que, diferentemente do questionario da primeira etapa, tem apenas 2 perguntas
sobre cada uma das trés imagens do prototipo. Elas foram escolhidas da mesma forma que
ocorreu anteriormente, através de sorteio, € a pergunta ao final se manteve. A seguir,

encontramos as respostas dos participantes ouvintes:
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Quadro 23 - Respostas para atividade Y - questdes 1 e 2 da segunda etapa - imagem 1
Em sua opinido, os surdos

O que vocé mudaria nessa

Atividade Participante atividade? conseguem aprender com
atividades como essa?
Toad 20 - Ndo mudaria nada. - Sim, seria de grande relevancia.
Toad 21 - Nada. - Sim.
- Eu mudaria apenas a cor da | - Sim, pois a mistura de elementos
imagem do carro, pois o surdo | visuais com elementos escritos
Toad 22 . . . .
pode confundir com o fundo da | tornaria o aprendizado mais
imagem que é da mesma cor. dindmico e positivo.
Toad 23 - Esta excelente! - Sim, sim, estd bem adaptavel.
Toad 24 - Colocaria o carro no chio. - Sim.
Toad 25 - Nada. - Sllm,. a§ gthldades visuais sao
mais dindmicas.
- Nada. Uma atividade bem
Toad 26 facil para o aprendizado do | - Sim, com facilidade.
ESCOLHA O Suflf‘}o-d - ——
DESENHO DO Toad27 | Loda. Esta atividade esta | o
muito boa mesmo.
CARRO - Sim, é um excelente método
Toad 28 - Atividade muito boa. >
para ensina-los.
- - Somente as cores, muitos tons | - Sim, muito produtivos esses
L Toad 29 . .
= azuis. jogos.
Toad 30 - Esta 6timo! - Sim.
- _ Toad 31 - Faria um jogo da memoria. - Acredito que sim.
: Toad 32 - Levaria miniaturas da | Sim, conseguem.

bicicleta e do carrinho.
- Colocaria a datilologia com a

Toad 33 - Sim.
figura.
- Os surdos alfabetizados sim,
- Colocaria o sinal de carro em | porém os nao alfabetizados
Toad 34

libras. precisam ver o sinal do objeto
relacionado ao sinal.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Muitos participantes demonstraram gostar do desenho do jogo e consideraram que
os surdos podem aprender com a atividade. Alguns participantes fizeram pontuacdes
objetivas sobre as cores dos desenhos e das imagens, fazendo sugestdes sobre mudancgas que
tornem a visdo de jogo mais atraente e clara.

Com relagdo a atividade em si e ao uso dos elementos semioticos presentes, alguns
participantes sugeriram que todas as imagens tenham tradu¢do em Libras e em portugués.
Alguns apontam a importancia de que exista o correspondente em sinal das imagens
apresentadas. Outros sugerem que essa traducao seja em portugués. Uma participante ainda
pontua a possibilidade de haver a datilologia®!. No caso da datilologia, a correspondéncia é

também com o portugués, uma vez que esse recurso ¢ a escrita da palavra em portugués.

21 Em “A construgdo da Datilologia como Estratégia Metodologica no Processo de Alfabetiza¢do”, publicado
pela Revista Didlogos, Fernandes € Romeiro (2006, p. 172), salienta que “Datilologia ou alfabeto manual € um
sistema de representagdo, quer simbolica, quer iconica, das letras dos alfabetos das linguas orais escritas, por
meio das maos”.
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Quanto a proxima atividade escolhida, temos as seguintes respostas, como no Quadro 22:

Quadro 24 - Respostas para atividade Y - questdes 1 e 2 da segunda etapa - imagem 2
Em sua opinido, os surdos

O que vocé mudaria nessa

Atividade Participante atividade? co.ns.eguiriam aprender com
atividades como essa?

Toad 20 - Nao mudaria nada. - Sim.

Toad 21 - Nada. - Sim.

- Nao sei o que mudaria,

Toad2z | POMUC  ndo - conscqui NV
visualizar a sinalizagdo das | - Precisaria visualizar a
opgodes. sinalizagdo das alternativas.

Toad 23 - Néo. Tudo correto. - Sim.

Toad 24 - Nada. - Sim.

Toad 25 - Talvez a imagem. - Sim.

- Sim, tenho experiéncia em

sala de aula que ao brincar o

ELES VIAJARAM Toad 26 - Acredito que nada, pois estd | surdo aprende melhor a lingua
DE AVIAO bem fAcil de compreender. portuguesa.

Toad 27 - Nada também. - Sim.
. ’\ Toad 28 - Por assim dizer, ndo .
mudaria em nada. - Sim.

- Sim, muito produtivo para

Toad 29 quem ¢ ouvinte e para oS
. “ - Nada a mudar. surdos.
_ Toad 30 - S6 a imagem. - Sim.

- Tentaria colocar imagem

Toad 31 interna do avido. - Sim.
Toad 32 - Adicionaria videos .
complementares. - Sim.
Toad 33 - Avido eles viajar. - Sim.
Toad 34 - Nada, esta 6tima! - Sim.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Nessa atividade, também contamos com uma aprovacao grande dos participantes em
relagdo a sua proposta. Algumas contribuigdes foram interessantes em relagao a ela, como
as respostas do Toad 22, que responde dizendo ndo poder opinar, uma vez que nio viu a
sinalizagdo. Essa observacao ¢ bem interessante, porque sugere que o participante adotou a
atividade como se ela estivesse pronta e acabada, mas seu cunho pedagogico estava
associado justamente a possibilidade de o aluno saber o que ¢ sinalizado nas alternativas.

No entanto, durante todo o evento e em todas as possibilidades, ndo foi tratado o tema
relacionado a quais contetidos seriam mais ou menos pedagdgicos, ou mesmo quais
expressoes seriam melhores para essa ou aquela atividade, e isto foi intencional.
Precisariamos de outra tese de doutorado para trabalhar especificamente os contetidos
necessarios para cada atividade. Aqui, nos atemos a tentar descobrir quais desenhos e ideias
de jogo que poderiam contribuir para a motivacdo do aluno surdo e para essa tdo sonhada

aproximacao ao ensino-aprendizagem de portugués L2 para surdos.
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O participante sentiu necessidade de ver cada detalhe da atividade para que pudesse
deixar sua opinido sobre a gamificacdo que fizemos. Talvez, para esse participante, falar de
gamificacdo perpasse o entendimento sobre o contetdo da atividade e sua estrutura
pedagogica como um todo. Essa informacao ¢ importante para nos, uma vez que precisamos
entender até que ponto podemos avaliar o jogo sem adentrar o contetido especifico de cada
atividade.

Outra contribui¢do importante estd relacionada a resposta de Toad 31. Ele responde
com uma ideia que nos parece promissora. Quando relata que poderiam ser incluidas
imagens internas do avido, ele nos lembra de incluir nas atividades elementos tais como
niveis mais profundos de uso de imagens, de como podemos aprofundar o uso desse recurso,
no que se refere a aproveita-las, e seu potencial para isso, de elementos mais profundos de
cada tema. Ou seja, sdo questdes que se relacionam com o que mais pode ser explorado sobre
0 que € um avido, o que representa um aviao, como ele é por dentro, ou como se vestem as
pessoas que trabalham nesse meio de transporte. Uma vez que estivermos realizando testes
verdadeiros de uso do jogo que sera criado, serd necessario adentrar nessas questoes e trazé-
las para o jogo, usando, talvez, a mesma ideia, mas incluindo mais possibilidades de explorar

0 mesmo tema, sob vdrias perspectivas e angulos.

Quadro 25 - Respostas para atividade Y - questdes 1 e 2 da segunda etapa - imagem 3

A . Em sua opinido, os surdos
- .. O que vocé mudaria nessa
Atividade Participante . conseguem aprender com
atividade? . .
atividades como essa?
Toad 20 - Nada. - Sim.
Toad 21 - Néo sei te responder. - Talvez.
- Teria que visualizar a | - E preciso ver a sinalizagdo e
Toad 22 sinalizagdo pra poder | avaliar o contexto em que se
responder melhor. aplica.
Toad 23 - Excelente. - Excelente.
- Deixaria mais ludica para a
: Toad 24 . ~ . .
= facil compreensao. - Acrescentaria mais detalhes.
e Toad 25 - Nada. - Sim.
Toad 26 - Nada. - Sim, bem facil.
Toad 27 - Essa atividade estd muito '
legal. - Sim.
Toad 28 - Nao mudaria. - Sim.
T Toad 29 - Ndo mudaria nada. - S1m, ¢ estimulante.
AVIAQ Toad 30 - Nada. - Sim
Toad 31 - Tenho duvidas. - Tenho duvidas.
Toad 32 - Nada. - Com certeza.
Toad 33 - .Hellcgptero eu vi. Avido i .
viajar ndo. - Ndo, meio confuso.
Toad 34 - Fa!'Ea o sinal de helicoptero i
€ avido. - Ndo.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).
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Essa atividade trouxe boas contribui¢des. Uma delas foi o refor¢o de Toad 22 de que
ele ndo podia emitir opinido sobre a atividade por ndo ter visto a sinalizacdo. Essa
dependéncia por parte do participante demonstra ndo apenas sua dificuldade em assimilar e
olhar a atividade como um todo, mas também sua necessidade de avaliar a sinalizagdo, em
vez de analisar a atividade em si. Além disso, ele ndo vé a atividade dissociada do conteudo
que ela carrega. Talvez, para alguns participantes, essa situagao seja necessaria, € o desenho
do jogo, os elementos gamificados e a apresentagdo geral ndo sejam o bastante para que eles
possam emitir um parecer sobre o jogo. Isso ¢ algo que podemos considerar importante, visto
que toda contribui¢do soma para nossa analise.

Toad 24 fez uma contribui¢ao bastante relevante para as analises que vai ao encontro
das respostas de Toad 33 e Toad 34, quando afirma que “deixaria mais ludica para a facil
compreensdo” e que “acrescentaria mais detalhes”. Vejam que essa consideragao pressupde
que o jogo esta pouco ludico e divertido. Os outros dois participantes citados acima também
colocam a necessidade de mais sinais, uma vez que, para eles, o jogo ficou confuso. Durante
todos os eventos, por varias vezes, os participantes relataram a necessidade de atividades
que nao fossem tao infantilizadas e que tivessem mais imagens reais, visando ao aprendizado
de adultos surdos. No entanto, uma atividade totalmente sobria de desenhos e elementos
infantis causa estranheza por parte de outros participantes. Esta ¢ uma analise que precisa
ser mais bem trabalhada e que suscita alguns questionamentos, tais como: Como ndo ser
infantil, mas ndo ser entediante? Como ser ludico aos olhos dos usuarios e, a0 mesmo tempo,
ndo ser infantil? Esses fatores se relacionam? Sao questdes que precisamos discutir mais.
Entendemos que, por vezes, essas questdes se confundem e nos levam a indagagdes tais
como: ser ladico e ndo infantil; ser colorido e chamativo, mas atraente tanto para o publico
juvenil quanto para o adulto.

A ultima questdo da “atividade Y” ¢ idéntica a primeira etapa da coleta de dados e

deixa o participante livre para que nos escreva suas impressoes e contribuigdes.
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Quadro 26 - Respostas para atividade Y — questdo final da segunda etapa

Participante Vocé teve alguma .ideia para criacido de‘ati.vidz‘lde depois de tud(? que conversamos?

Pode escrever aqui se voce teve alguma ideia diferente das que discutimos.

Toad 20 - Poderiam ter também frases simples para ajudar o surdo a se comunicar com ouvintes
em caso de emergéncia.

Toad 21 - Ndo.
- A proposta é muito importante e interessante. Acredito que, se expandir para outras areas

Toad 22 do conhecimento, no mesmo formato, ajudaria muito mais os surdos a compreenderem a
estrutura do portugués.

Toad 23 - Esté excelente!

Toad 24 - Muito enriquecedor o workshop.

Toad 25 - Existem umas atividades que aprendi e sdo bem dinamicas.

Toad 26 - Qosto muito de jogos na sala fie agla. Nao mudaria nafia, porg’m nao consegui jogar, entdo
minha resposta terd certa restricio ja que ndo consegui experimentar.

Toad 27 - Acho que, mais figuras para que elas possam compreender mais rapido.
- Seria bem legal trazer para os jogadores o contexto cultural, para que eles se

Toad 28 . .
identificassem.

Toad 29 - Jogos de memoria.

Toad 30 - Tudo muito bom.

Toad 31 - Faria um jogo da memoria com palavras, sinal e desenho.

Toad 32 - Dindmica como vocés apresentaram ¢ bem ludica e eficiente. Eu s6 agregaria mais um
ou outro elemento ao método!

Toad 33 - Bom, eu sou ouVint§: e ndo tenho expf.:riéncia com surdo. Estou aprendendo através de
cursos, ¢ achei que foi uma boa oportunidade estar com vocés.

Toad 34 - Atividades com imagens e sinais em libras, indicando que cada sinal pertence a uma
imagem ou figura.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Nessa pergunta, conseguimos extrair algumas pontuagdes interessantes para a
pesquisa. Uma delas se refere a uma ideia de adaptacdo de jogo da memoria. O jogo da
memoria € bastante conhecido e usado em atividades educativas. Uma adaptagao para o jogo
aqui desenvolvido seria interessante. Poderia trazer, ao mesmo tempo, um ar de
familiaridade com o jogo, uma vez que muitas pessoas ja jogaram e gostaram, € um tom de
surpresa, uma vez que nao ¢ comum haver jogos da memoria que tenham sinais, ou videos,
ou imagens e que possam ser utilizados por pessoas surdas. Essa nos parece ser uma ideia
interessante para uma proxima versao do jogo.

Outro ponto que nos chama a atengdo ¢ que Toad 22 acaba encontrando nosso
objetivo de jogo no momento de fazer sugestdes. Sua proposta nos parece um despertar para
0 que propomos aos participantes durante os eventos. Nossa apresentacdo, assim como as
atividades produzidas, sdo exatamente o modelo que vem se aperfeigoando para se
transformar em algo aplicado a todos os temas e contextos. Observem que nossa proposta e
intencdo ¢ elencar elementos importantes e, quem sabe, indispensaveis para o uso em
atividades gamificadas no ensino de portugués como L2. Uma vez que comecemos a utiliza-
las em um jogo, na pratica, essas estratégias podem ser utilizadas para toda tematica e ideia

de contetido que se queira ensinar.
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A terceira contribui¢do esta relacionada ao uso de frases. Toad 20 afirma que frases
prontas seriam importantes, frases que pudessem ser usadas como métodos de urgéncia,
como uma gama de frases prontas para decorar. Caso essa tenha sido a sugestdo do
participante, ndo entendemos que esse seja 0 caminho para uma inclusdo verdadeira da
pessoa surda, entendemos que o mero exercicio de decorar frases ndo ¢ uma abordagem
adequada para o ensino de linguas, ndo obstante que o uso de frases, tanto em portugués
como em Libras, bem como de textos, também nas duas linguas, ¢ importante para a
construgdo do aprendizado dessas pessoas, mas com abordagens que possam proporcionar o
aprendizado e nao decorar. Nossa ideia € implementar ainda mais recursos, tais como: frases,
textos, histérias e demais recursos, pois concordamos que eles sdo necessarios para o
processo de constru¢do da aprendizagem de linguas, no entanto, com as estratégias de
aprendizagem bem definidas.

Também foi mencionado pelos participantes que, caso estivessem construindo um
jogo, usariam ainda mais recursos de imagens, figuras e sinais. Concordamos com essa
pontuacdo. Também entendemos que a gamificagao de atividades para o ensino de portugués
para surdos necessita de muitos recursos semioticos e linguisticos especificos de Libras.
Entendemos que uma Versdo 3 desse jogo tera mais interatividade e uso de recursos
semiodticos especificos para a gamificagao.

De forma geral, a maioria dos participantes ouvintes gostou da Versao 2 do prototipo.
Foram feitas algumas pontuagdes importantes, porém também foram feitos muitos elogios
ao desenho, as escolhas dos elementos e ao fato de estarem presentes os trés elementos
principais: Libras, portugués e recursos visuais. Uma Versdo 3 certamente terd mais
contribuicdes e melhorias decorrentes das participagdes de todos os Toads que estiveram
CONosco nesta pesquisa.

Precisamos destacar aqui, de forma especial, as participacdes dos alunos surdos que
aceitaram compartilhar conosco essa experiéncia de gamificagdo de atividades. A
contribuicdo de cada um para esta pesquisa ¢ de grande importancia. Entendemos que a
participacdo da pessoa surda ¢ fundamental em qualquer processo de construcdo de
conhecimento que venha a favorecer a comunidade surda, tal como descrito pelo lema:
“Nada sobre nds, sem n6s”, registrado pela primeira vez por William Rowland em seu artigo
Nothing About Us Without Us: Some Historical Reflections on the Disability Movement in
South Africa (Nada Sobre Nos, Sem Nos: Algumas Reflexdes Historicas sobre o Movimento
da Deficiéncia na Africa do Sul, de 2001), mas ja usado pela Disabled People South Africa

— DPSA, desde 1986. O lema “Nada sobre nds, sem nos” exemplifica bem como precisamos



107

entender o processo de inclusdo ou de criagdo de qualquer recurso acessivel. Toda pratica
que venha para somar precisa olhar as reais necessidades das pessoas que pretendemos
apoiar. Qualquer coisa fora disso ndo € para a pessoa surda, nem para a constru¢do de uma

sociedade acessivel e inclusiva.

4.5 Analises da Versdo 2

Da mesma forma como fizemos nas analises dos dados da primeira etapa da pesquisa,
utilizamos, nesta segunda etapa, o mesmo quadro com as divisdes, por grupos de relevancia,
para cada uma das respostas das atividades do formulério Y dadas pelos participantes.

Utilizamos a mesma divisdo em grupos: A, B, C e D. Abaixo ¢ possivel identificar essas

informacdes:
Quadro 27 - Resumo das principais contribui¢des da atividade Y
Grupo Contribuicao Resumo das respostas dos participantes
As contribuigdes vdo ao encontro do entendimento de que o uso
Sobre o uso das combinado desses trés agentes — Libras, portugués e os elementos
duas linguas e os | semidticos (imagens estaticas e em movimento, videos e outros) — ¢é
A elementos importante para que o aluno surdo entenda as atividades ¢ se sinta
semioticos contemplado. Apenas duas vezes essa questdo foi mencionada nessa
combinados segunda etapa. Acreditamos que isso se dé em decorréncia das
mudangas realizadas, tornando essa questdo contemplada.
As contribui¢des quanto a relagdo professor-aluno ainda aparece nesta
Sobre a etapa da pesquisa, tendo sido mencionada apenas uma vez nas respostas
B necessidade da dos questionarios. Uma questdo que pode ter influenciado nessa
interagdo mudanga se refere ao fato de ja termos, nesse evento, a presenca de uma
professor-aluno versao jogavel das atividades, afastando a ideia de jogos desenvolvidos
para a sala de aula.
As contribuig¢des relacionadas aos fatores de jogabilidade e desenho do
jogo apareceram na maioria das respostas, sendo oito respostas nesse
sentido. As principais contribuigdes sdo relacionadas ao uso de
Quanto ao desenho | imagens. Muitas das contribui¢des sdo relacionadas aos tipos de
C ¢ a interatividade | imagens, cores, combinagdes. Contribuigdes como mudar as cores do
do jogo carro, coloca-lo no chdo, em contextos de agdo, sdo algumas das
sugestdes que obtivemos. Outras contribui¢des relevantes foram: fazer
um jogo de memoria e colocar imagens internas dos veiculos
explorados nas atividades.
As contribui¢des sobre o conteudo das atividades apareceram menos
no jogo, assim como na primeira etapa, mas estiveram presentes. Cerca
, de cinco respostas fizeram mengao a questao de conteudo. As mengdes
Sobre o conteudo , . . AN .

D das atividades a contetido salientam a 1mp0.rtan01a de conhecer a escolaridade dqs
alunos, as outras sdo relacionadas a preocupagdo em conseguir
visualizar a sinalizag@o das alternativas para opinar sobre o desenho da
atividade.

O quadro acima apresenta um apanhado das respostas dos participantes ouvintes que

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).
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contribuiram com nossa pesquisa na segunda etapa. No intuito de dar um destaque a essas
contribui¢des dos participantes surdos, fizemos essas andlises em separado. As participagdes
dos ouvintes na segunda etapa da pesquisa, mesmo que em maior quantidade de pessoas,
apresentaram menos sugestoes de mudangas e melhorias. Este fato pode ter relacdo com o
perfil dos participantes dessa fase de coleta de dados, visto que sdo outras pessoas, com
historias e subjetividades distintas. No entanto, este pode ser um indicativo de que essa
versdo do protdtipo foi mais agradavel aquelas pessoas que o viram. Isto ¢ um sinal positivo
para a evolugao do jogo.

Tivemos muitas contribuigdes relevantes para que as proximas versoes sejam cada vez
melhores para o publico-alvo da pesquisa e, de fato, contribuam para nosso intento de
pesquisa. Grande parte das contribuigdes foi no sentido de mudangas de cores, atenuantes
visuais e contrastes. E possivel ver a mesma preocupacio sobre o uso das imagens, quanto a
serem infantis ou sérias demais. Esse contraste aparece claramente, uma vez que temos uma
resposta as atividades que salienta a preocupagdo com a possibilidade de a atividade ser mais
divertida ou ludica. Toad 24 escreve, em sua resposta a uma atividade, sobre a possibilidade
de uso de uma imagem real de helicoptero: “Deixaria mais lidica para a facil compreensdo”.

A discussdo sobre que tipo de imagens utilizar, sobre o quanto elas podem ser mais
infantis ou sérias e reais, ou sobre o quanto elas podem aproximar ou afastar o jogador de
seu interesse em jogar ja ocorreu anteriormente. Essas questdes foram debatidas quando das
apresentacoes das contribui¢des da primeira etapa da pesquisa. Vale ressaltar que, naquele
momento, os participantes foram muito presentes e atuantes em relagdo a essas contribuigdes.
Todavia, entendemos que esse seja um ponto que merece mais reflexdes, considerando-se
que ele € o cartdo de visita do jogo e pode mesmo interferir no interesse do publico-alvo.
Mas trataremos dessa questao com mais profundidade mais a frente, quando das discussdes
sobre as reagdes dos participantes surdos.

Questdes relacionadas a relagdo professor-aluno e ao conteudo também estiveram
presentes na segunda etapa da pesquisa, no entanto, com menos for¢a que na primeira etapa.
E possivel que, tanto o desenho do jogo quanto a presenca da aplicagdo jogavel possam ter
influenciado esse comportamento. Ja as contribui¢des enquadradas no grupo A, referentes a
presenca das duas linguas, a saber, Libras e portugués, ¢ os elementos semioticos,
principalmente as imagens, teve uma diminui¢do consideravel nas respostas das atividades.
Essa informagdo nos guia para o fato de que todas as atividades tinham a presenca de todos
esses componentes. Talvez, isto demonstre que a mudanca feita nesse sentido foi mais

efetiva para o desenho do jogo.
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4.6  Apresentacao dos dados da segunda etapa e discussdes das participacdes dos surdos
Alguns participantes surdos conseguiram jogar € nos deram suas opinides sobre esse
recurso. O quadro abaixo demonstra as diversas formas de participagdes dos surdos durante

os encontros do workshop.

Quadro 28 - Relagdo de Participantes Surdos e as Atividades Realizadas

Participantes Respondeu a Jogou no Site Participou com opinides

Surdos atividade Y PortLibras no evento e pés-evento
KAMEK - Sim - Sim - Sim
LUIGI - Sim - Sim - Sim
KOOPA TROOPA - Sim - - Sim
PAULINE - Sim - - Sim
WALUIGI - Sim - - Sim
WARIO - Sim - - Sim
CHEEP-CHEEP - - Sim - Sim
BOWSER - - - Sim
YOSHI - Sim - - Sim
PRINCESA PEACH - - Sim - Sim
PRINCESA DAISY - - Sim - Sim
ROSALINA - - - Sim
SUPER MARIO - - Sim - Sim

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Como pode ser visto no quadro acima, alguns participantes surdos conseguiram
participar de algumas acdes, mas de outras ndo. Considerando que nossa inten¢do € que o
participante se sinta a vontade com as atividades propostas, nao foi feita nenhuma exigéncia
de que participassem de todas as atividades, mas que realizassem o que pudessem e
quisessem. Todos deram suas opinides e expuseram suas reacdes as atividades do evento,
mas nem todos quiseram responder a “atividade Y”’, enquanto outros ndo conseguiram jogar.
As contribui¢des de todos foram importantes para a pesquisa, pois conseguimos observar
muitas interagdes relevantes no decorrer das analises.

Preferimos ndo corrigir as respostas dos participantes surdos a atividade Y, uma vez
que o conhecimento quanto a escrita da pessoa surda ¢ parte da fungdo desta pesquisa.
Conhecer como os surdos se comunicam através da escrita também contribui para o
conhecimento desse cendrio em que estamos inseridos. Como padrdo de identificacao,
colocamos todas as falas dos surdos que estiverem na integra em letras maitsculas. As falas
que foram proferidas em Libras, estardo em letra minuscula, com a identificacdo de

“tradu¢do da pesquisadora”.
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Quadro 29 - Respostas dos Participantes Surdos - questdes 1 e 2 da segunda etapa - imagem1

O que vocé mudaria

Em sua opinido, os surdos

Princesa Peach

Atividade Participante nessa atividade? conseguem aprender com
atividades como essa?

- COLOCARIA MAIS
UMA OPCAO DE
ALTERNATIVA

Kamek (FIGURA). - SIM. SIM.

Luigi - JA ESTA OTIMO. - SIM, DA SIM.

i Koopa Troopa - NADA. - SIM.
- SIM. MUDAR.
MELHOR  QUE A
IMAGEM COM
ESCOLHA O Pauline ATIVIDADE. - SIM, E POSSIVEL.
DESENHO DO Waluigi - CARRO. - ACHO QUE SIM.
CARRO - DOIS: CARRO E
Wario BICICLETA. - UM POUCO APRENDI.
Cheep-Cheep - -
: - Bowser - _ I

- NAO SEI. TO |- DA SIM, PORQUE SURDO
PENSANDO  SOBRE. | DA PRA ENTENDER VISUAL

Yoshi DA SIM. IMAGEM E PORTUGUES.

Princesa Daisy

Rosalina

Super Mério

Fonte: Elabora

do pela pesquisadora (2023).

E possivel identificar que os surdos gostaram da atividade, pois algumas das

respostas sdo positivas a respeito dela. Como os ouvintes, os surdos também fizeram

contribui¢cdes importantes. Kamek nos d4 uma sugestao interessante quanto a quantidade de

alternativas para as respostas. Essa observac¢ao ndo tinha sido levantada até esse momento.

Pensar a quantidade de alternativas para um jogo de perguntas e respostas € algo importante,

e este ponto nao foi levantado por nenhum outro participante. Kamek entende que seria

necessario mais uma alternativa, talvez para aumentar o nivel de complexidade da atividade.

No entanto, mais uma alternativa pode deixar o jogo menos dindmico. Essa é uma

ponderacao a se considerar.

Assim como os participantes ouvintes, Pauline também achou que a imagem do carro,

na atividade em questdo, ndo ficou boa. O cuidado quanto as cores, mais uma vez, ¢

levantado e sugere que, para pessoas com grande acuidade visual, como sdo os surdos,

qualquer elemento que destoe da harmonia entre cores ¢ criticado. Esse cuidado com as

escolhas das cores e das imagens ¢ algo bastante importante para a gamificagdo de atividades

para surdos.
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Quadro 30 - Respostas dos Participantes Surdos - questdes 1 e 2 da segunda etapa - imagem?2

O que vocé mudaria

Em sua opinido, os surdos

Atividade Participante nessa atividade? conseguem aprender com
atividades como essa?
- COLOCARIA MAIS
DETALHE, TIPO
FIGURA DE PESSOA |- SO SERIA UM POUCO
COM A MALA DE | MAIS OUSADO PARA
Kamek VIAJAR. EXPLORAR AS FIGURAS.
* Luigi - JA ESTA OTIMO. - JA OTIMO.
Koopa Troopa - NADA. - SIM.
-MESMA UM A COISA
MUDAR SO ALGUEM. | - POSSIVEL SE QUISER UM
(A mesma que na| CONHECO AS PALAVRAS
ELES VIAJARAM atividade anterior, s6 | APRENDEMOS. (E possivel
DE AVIAO mudaria um pouco - | se quiser, uma palavra eu
tradugdo da | conhego, ja aprendi - tradug@o
Pauline pesquisadora). da pesquisadora).
@ Waluigi _ VIAJAR. ~ ACHO QUE NAO.
- A VIAJAR DE
Wario AVIAO. - UM POUCO APRENDIL.
Cheep-Cheep - -
. Bowser - -
) - IMAGEM TA OTIMA,
Yoshi NENHUM MUDAR. - DA SIM.

Princesa Peach

Princesa Daisy

Rosalina

Super Mario

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

A atividade acima também foi bastante elogiada pelos participantes surdos. A escolha
dos elementos nesse exemplo foi aprovada com menos sugestdes de mudancas ou alteragdes.
Vejam que os surdos sdo mais objetivos para opinar por escrito. Respondem com poucas

palavras.
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Quadro 31 - Respostas dos Participantes Surdos - questdes 1 e 2 da segunda etapa — imagem 3

A . | Em sua opinido, os surdos
. . . . O que vocé mudaria
Atividade Participante .. conseguem aprender com
nessa atividade? . .
atividades como essa?
Kamek -NAO. - ACREDITO QUE SIM.
Luigi - OTIMO! - SIM, TUDO CERTO.
S Koopa Troopa - NADA. - SIM.
‘ o - QUE BOM
] Pauline - EXTREMAMENTE. EXTREMAMENTE.
‘ Waluigi - HELICOPTERO. - ACHO QUE SIM.
. - DEPENDER
g - EU VI; VOOU UM |- SONINHO LER OU
Wario HELICOPTERO. ALGUEM AJUDAR.
Cheep-Cheep - -
HELICOPITERO . — -
Yoshi - IMAGEM TA OTIMA. | - DA PRA ENTENDER SIM.
NUNCA VIAJE| DE Princesa Peach - -
e Princesa Daisy - -
Rosalina - -
Super Mério - -

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Mais uma vez, os participantes surdos respondem, com objetividade, que gostaram
da proposta, ndo se apegando a detalhes muito especificos e apenas elogiando. Apesar disso,
¢ possivel que eles tenham muitas ideias de mudangas e pedidos de corre¢do. Talvez, o
método de respostas escritas ndo seja eficiente para conseguir ideias mais detalhadas. Vale
salientar, contudo, que eles realmente parecem ter gostado da proposta como esta e nao
expressam o desejo de mudar nada. Acreditamos, ainda, que a visdo desses participantes sO
pode ser analisada no contexto geral de sua participag@o. Por esta razao, maiores informagoes

serdo discutidas nas paginas seguintes.
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Quadro 32 - Respostas dos Participantes Surdos - questdes finais da segunda etapa

Vocé teve alguma ideia para criacio de atividade depois de tudo que
Participante conversamos? Pode escrever aqui se vocé teve alguma ideia diferente das que
discutimos.
- COMO SURDO E VISUAL, PODERIA TAMBEM CRIAR O JOGO DA
MEMORIA. SURDOS AMAM JOGOS DE MEMORIA. PODERIA SER COM
Kamek ANIMAIS, NUMERAIS, CORES ETC.
- MINHA OPINIAO: E MELHOR APRENDER PALAVRA CADA. EXEMPLO:
CARRO = CAR-RO E BICICLETA = BI-CI-CLE-TA. SURDO TREINAR
PALAVRA PRA CONSEGUIR APRENDI RAPIDO DA POSSIVEL VER JOGO
EM L2. (Na minha opinido, ¢ melhor aprender cada palavra. Exemplo: Carro = Car-ro
e Bicicleta = Bi-ci-cle-ta. O surdo precisa treinar cada palavra para conseguir aprender.
Luigi E possivel aprender a L2 rapido — traduzido pela pesquisadora).
Koopa Troopa - GOSTARIA DE ESTUDAR MAIS SOBRE O ASSUNTO PARA OPINAR.
- SIM IDEIAS CRIACAO DE QUALQUER UM IMPORTANTE A PALAVRA FAZ
POSSIVEL. (Sim. A ideia de criagio de um jogo é importante e possivel - traduzido
Pauline pela pesquisadora).
Waluigi FOI POR POUCO IDEIA
Wario - EU GOSTO DE ESCREVER PORTUGUES, EU TREINEI CONTINUADO.
Cheep-Cheep -
Bowser -
- AINDA NAO PENSAR CRIACAO. (Ainda nio pensei nesse tema “criagio de
Yoshi atividades” - traduzido pela pesquisadora).
Princesa Peach -
Princesa Daisy -
Rosalina -
Super Mairio -

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

As respostas dos participantes surdos sdo mais bem expostas na ltima pergunta da

“atividade Y”. Notem que Kamek faz uma sugestdo parecida com a de outro participante
ouvinte, trazendo a ideia de jogo da memoria. Luigi fala claramente sobre sua preocupacao
com o aprendizado de palavras, separacao de silabas e finaliza sua resposta dizendo que o
jogo pode ajudar. A contribuicdo desses participantes nos mostra um pouco das
preocupacoes das pessoas surdas, como elas pensam que € o ensino de linguas, ou talvez,

como foram ensinadas a pensar sobre aprender portugués.

4.7  Andlises das respostas dos surdos

As consideragdes a respeito das respostas dos participantes surdos ndo foram
estruturadas em um quadro, dada a quantidade de respostas que obtivemos. Vale a pena
passar por todas as respostas e discutir aqui sobre elas, sem a necessidade de uma tabulagao.
Embora as contribui¢des dadas por esses participantes estejam em quantidade menor do que
gostariamos, elas sdo verdadeiramente importantes para nossas analises.

As duas respostas que poderiam ser tabuladas em um quadro, seriam incluidas no
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grupo C, a exemplo das respostas dos demais participantes. Kamek, que ¢ oralizada, possui
perda auditiva gradual. Conforme dito por ela durante o evento, ela aprendeu o portugués
como ouvinte. Visivelmente, ela tem mais facilidade com a comunicagdo e deu respostas
mais bem estruturadas, na lingua portuguesa. Ela respondeu ao formulario da atividade Y
com duas contribuicdes relevantes para o desenho de jogo e a criagao de atividades. Segundo
ela, seria importante acrescentar mais uma alternativa as atividades, o que colocaria as
atividades em um grau de dificuldade um pouco maior. Kamek ainda nos orienta sobre o uso
das imagens e escreve suas ideias de como as usaria.

Kamek foi a tinica participante surda que nos auxiliou com ideias de modificacdes e
alteragdes. A maioria dos surdos que responderam ao questionario ndo apresentou ideias de
mudangas, mas deu sua opinido a respeito de suas impressdes € essas contribui¢cdes também
nos trazem informagdes relevantes. Alguns participantes surdos afirmaram que conseguem
aprender com o jogo. Yoshi escreve sobre a imagem 1 da atividade Y, afirmando que: “DA
SIM, PORQUE SURDO DA PRA ENTENDER VISUAL IMAGEM E PORTUGUES”. Sua
consideracdo nos orienta e nos chama a atencdo para o fato de que a proposicdo de usar
imagens, Libras e portugués, de fato, tem relevancia para a comunidade surda e ¢ bem aceita.

Mais a frente no questionario, Yoshi afirma que a imagem com desenho ¢ 6tima e diz
a mesma coisa sobre a imagem realista do helicoptero. Essa aprovacgao tanto de uma quanto
de outra imagem (realista ou ilustrada), nos sugere que, como j& discutido aqui, talvez a
configura¢do do jogo como sendo infantil ou sério, sobrio, com imagens reais, ndo parece
ser um fator limitante para que os surdos se sintam bem em jogar, que gostem da experiéncia
e talvez queiram usar essa ferramenta para aprender.

Outra questao que ndo podemos deixar de mencionar esta relacionada ao conteudo, e
também a idade e ao grau de escolaridade do publico-alvo da pesquisa. Pauline responde ao
questionario salientando, nas palavras dela, que: “POSSIVEL SE QUISER UM CONHECO
AS PALAVRAS APRENDEMOS”, ¢ em outro momento escreve: “SIM IDEIAS
CRIACAO DE QUALQUER UM IMPORTANTE A PALAVRA FAZ POSSIVEL”. Luigi
também fala sobre o fato de as atividades serem voltadas ao aprendizado de vocabulério.
Para ele: “MINHA OPINIAO: E MELHOR APRENDER PALAVRA CADA. EXEMPLO:
CARRO = CAR-RO E BICICLETA = BI-CI-CLE-TA. SURDO TREINAR PALAVRA
PRA CONSEGUIR APRENDI RAPIDO DA POSSIVEL VER JOGO EM L2”. Essas
contribui¢des nos alertam para o fato de que, talvez, os surdos, aqueles que nao foram a
escola, ou desistiram, ou terminaram seus estudos com muitas falhas educacionais,

necessitem de mais jogos e atividades de vocabulario, questdes simples, com contetido
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basico e de alfabetizagdo. Pode ser que, mesmo o mais simples e basico ainda seja novidade,
ou desafio para esse publico. Nenhum surdo fez qualquer questionamento sobre as atividades
serem dificeis ou faceis, infantis ou sérias demais. Eles s6 elogiaram e se propuseram a jogar
novamente.

Quanto as interacdes dos participantes surdos nos eventos, precisamos nos recordar
da participagdo riquissima do Super Mario, o rapaz que nos presenteou com a ideia dos
nomes ficticios de nossa pesquisa, quando demonstrou sua paixao por jogos € por tecnologia.
Super Mario tem surdez e paralisia cerebral. Ele apresenta grande dificuldade de controle
dos movimentos, devido a quantidade de movimentos involuntarios. Super Méario, em uma
surpresa muito feliz, inclusive para n6s mesmos, participou e sinalizou; ele usa a Libras para
se comunicar.

Durante o evento, sua participagdo foi ativa e atenta. Ele escreveu no chat durante a
realizacdo da apresentacdo, interagiu, respondeu ao TCLE sozinho e jogou, usando o link da
aplicacdo que criamos. Depois do evento, ele e sua mae aceitaram conversar conosco €
participar da pesquisa. Com todas as limitagdes, Super Mario demonstrou gostar da nossa
ideia e, pouco a pouco, sinalizou para que pudéssemos registrar sua participacdo nesta
pesquisa. No entanto, antes de relatar suas opinides sobre o jogo, gostariamos de trazer a fala
de sua mae.

A participagdo da mae do Super Mario nos apresenta parte do que escrevemos ao
iniciar essa analise. Super Mario fez parte do ensino médio a distancia, por causa da
pandemia da COVID-19, mas a mae relata que: “considerando as condi¢des motoras, o fato
de ter feito parte do ensino médio sem escrever, s6 usando Libras, datilologia e assistindo,
ele escreve e 1€ bem”. Depois disso, ela relatou que ele tem facilidade com informatica. Ele

faz desenhos e projetos virtuais no computador. A mae do Super Mario nos relatou que:

Dificil porque aqui (a cidade que moram) tem poucos surdos, ndo ¢ uma
comunidade unida. Precisa reunir os surdos. Ter contato uns com os outros.
O que falta hoje para ele ¢ direcionamento, mostrar para ele ‘oh, esse
conhecimento que vocé tem, da para vocé fazer isso’, ‘isso € isso’, falta
isso para ele, alguém que possa direcionar, falar onde se aplica cada
conhecimento. Ele edita video, faz edigdo, pde movimento nos bonecos.
Pega imagem e pde movimento na imagem, tudo isso ele faz. Ele tem muita
vontade de trabalhar, e ele tem condigdes pra isso, ele poderia fazer se o
conhecimento dele estivesse sendo direcionado. La em XXX (cidade
vizinha) [optamos por ndo divulgar aqui a cidade e a instituicdo do Super
Mario e sua mae, a fim de ndo proporcionar uma identificagdo dos
participantes e evitar provocar qualquer constrangimento ou prejuizo aos
mesmos], eu tentei lano YY'Y (institui¢do de ensino da regido), parece que
tem um curso de midias digitais, alguma coisa assim, acho que tem de
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games agora. Ele fez trés vezes a prova, mas eram duas vagas e todas as
trés vezes ele ficou em terceiro lugar. Em relagdo as cotas, por um lado, eu
acho um pouco injusto sabe, porque as outras pessoas que estavam
participando tinham uma deficiéncia, mas eram ouvintes, entdo, ja ndo
tinham a dificuldade da lingua. Pra ele, além de ter esse quadro motor,
mais ... que ¢ dificil, igual, as vezes para vocé que ¢ intérprete, num
primeiro momento que vé ele, a Libras dele ndo ¢ clara para vocé, para
mim ¢ claro, porque tenho contato todo dia ¢ mesmo assim, tem momentos
que se ele estiver, exemplo, se chegar alguém aqui e ele estiver feliz, ai
entram 0s movimentos involuntarios e ai ¢ muito dificil, as vezes, de
entender porque fica mais dificil de controlar esses movimentos. Entdo, de
uma certa forma, € injusto também né. Eu acho que, da mesma forma que
nas paraolimpiadas, por exemplo, ele s6 pode se jogar bocha, porque é o
jogo proprio para pessoas com paralisia cerebral, com problemas motores.
Ele ndo pode jogar um outro jogo que ele vai ficar em desvantagem. E, no
caso das cotas, as vezes, eu acho que por um lado, tinha que pensar nisso
também, porque acaba ficando em uma desvantagem ... (nesse momento a
mae traduz para ele que ela esta falando sobre as cotas e ele fala
imediatamente: “Ah, muito chato! Quase entrou, quase, quase...”).
(Transcrito pela pesquisadora)

A fala dessa mae demonstra parte das dificuldades que os surdos vivenciam na nossa
sociedade, mesmo que o caso de Super Mario seja mais agravado pela paralisia cerebral;
entendemos que tamanha ¢ a dificuldade que essa comunidade enfrenta para buscar uma
oportunidade, uma chance de alcancar seus sonhos e suas pretensoes, suas profissoes, para
alcancar igualdade de oportunidades. As angustias dessa mae sdo justificaveis. Ver todos os
dias seu filho lutar para conquistar avancos e encontrar barreiras sociais quase
intransponiveis, e, certamente, injustas, ndo ¢ facil. Cada surdo privado de seus direitos
linguisticos carrega historias cheias de vontades e poucas possibilidades.

A reacdo de Super Madrio ao entender que a mae falava sobre as cotas e sobre suas
tentativas de passar na universidade demonstra visivelmente que, para ele, esse ¢ um
processo estressante e frustrante. Precisamos lembrar que esse era para ser um recurso que
contribuisse para uma possivel igualdade de oportunidades. As cotas eram para ser o recurso
da esperanca, do alcance e garantia de direitos. Nao obstante todas as dificuldades
enfrentadas, Super Mario fez sua parte, superando todas as barreiras que a vida lhe deu,
dificuldades motoras e linguisticas. Aprendeu Libras (arriscamos dizer que ele é mais fluente
em Libras que muitos outros surdos que ndo tém deficiéncias motoras), se comunica na
lingua de sinais e fez o ensino médio. A mae relata que ele escreve bem, considerando suas
dificuldades. Super Mario cumpriu todas as exigéncias necessarias para poder concorrer a
uma vaga na universidade, mas, mesmo assim, depois de muito trabalho e esfor¢o, nao

conseguiu alcangar uma vaga na graduacdo em uma institui¢do publica de ensino superior.
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Nossa pesquisa encontrou aqui mais do que justificativas para criarmos recursos
tecnologicos diversos para contribuir para a inclusdo e acessibilidade linguistica das pessoas
surdas; encontramos motivagao. Durante esse processo, encontramos muitas pessoas surdas
com vivéncias incriveis e muita caréncia de oportunidades. Dominar sua lingua materna e
sua L2 pode abrir portas, € nossa funcao ¢ buscar compreender esse processo € contribuir
para que o aluno avance esse intento. Nao conseguimos precisar quantos surdos, assim como
Super Mario, estdo ansiosos por encontrar uma profissdo e ter uma oportunidade de
demonstrar seus talentos, mas entendemos que ha muitos ainda, em muitos lugares do Brasil,
onde as possibilidades sao poucas.

Nesse sentido, destacamos as consideragdes de Uyeno e Cavallari (2011), a respeito
desse processo educacional e social que, segundo eles, nos leva sempre a entender que todos
nds precisamos ser iguais e alcangar os mesmos padrdes para sermos incluidos. Os autores
relatam que “o que caracteriza este dominio ¢ a imposi¢ao do ouvinte, neste caso, o uso do
método oral puro estabelecido como verdade, como a expressio do desejo de
homogeneizag¢do” (UYENO; CAVALLARI, 2011, p. 89). Esse sistema, vivenciado por nos
como sociedade, nos propde que nao basta sermos bons nas linguas com as quais convivemos,
ndo basta o esforco e o trabalho que realizamos para conquistar os nossos objetivos;
precisamos seguir um padrao muitas vezes inalcancavel.

Precisamos entender que a diferenga também nos fortalece e contribui para o processo
de ensino-aprendizagem. Nao ¢ mais suficiente reconhecer que o surdo tem uma lingua
materna diferente da lingua vernacula; ¢ imprescindivel entender que, mesmo na diferenca,
o surdo pode ser tdo capaz de se graduar como qualquer outro aluno. Mas ¢é preciso
reconhecer também que os processos de selecdo que buscam uma normalizagdo ou uma
padronizagao dos alunos nao tém contemplado essa comunidade de forma justa. Para Dorziat
(2013, p. 29) “S¢ através do reconhecimento dessas diferengas, hd chance de se promover
uma igualdade de condicdes de vida entre surdos e ouvintes, ou seja, pelo confronto com a
realidade relativa ao surdo”.

A experiéncia de outra mae (Toad 3), participante da pesquisa, ouvinte, com um filho
surdo, nos reforca as ideias aqui apresentadas. Toad 34, escreveu no chat: “Meu filho tem
15 anos e ainda ndo esté alfabetizado™. A este respeito, podemos ainda salientar o que Skliar

(2013) nos orienta a esse respeito:

Por a lingua de sinais ao alcance de todos os surdos deve ser o principio
de uma politica linguistica, a partir da qual se pode sustentar um projeto
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educacional mais amplo. Mas esse processo ndo deve ser considerado
apenas como um problema escolar institucional, tampouco como uma
decisdo que afeta tdo somente um certo plano ou um certo momento da
estrutura pedagdgica e, muito menos ainda, como uma questdo a ser
resolvida a partir de esquemas metodologicos. E um direito dos surdos e
ndo uma concessdo de alguns professores ou de algumas escolas
(SKLIAR, 2013 p. 27).

A valorizagdo das linguas envolvidas e o respeito a lingua de sinais sdo questdes
sociais, desafios que precisam se ampliar para além das paredes das escolas e adentrar a
sociedade. A inovagdo tecnoldgica proposta por esta pesquisa recebeu a aceitacdo das
pessoas surdas e dos demais participantes ouvintes, demonstrando que existe um espago de
aprendizado que precisa de recursos, como o aqui proposto, € que venham contribuir para o
contexto de aprendizagem de linguas e que possa também minimizar as injusti¢as sociais e
a exclusdo, ainda presentes no contexto educacional.

Em relacdo a motivacdo e a aproximacgao dos surdos com o portugués por meio dos
jogos, podemos dizer que a pesquisa nos trouxe boas reflexdes e discussdes. Os participantes
surdos apresentaram, tanto na primeira, quanto na segunda etapa de coleta de dados, muitas
contribuigdes, sugestdes, criticas e apoio. Todas as reflexdes que alunos, profissionais de
diferentes graus de experiéncia e pessoas de diferentes regides trouxeram sdo elementos
importantes, contribuicdo sem igual, para melhorar a proposta de um jogo que possa
favorecer o ensino de linguas para surdos.

As participacdes e contribui¢cdes dos participantes surdos foram fundamentais para
que a pesquisadora pudesse entender o caminho desta pesquisa. Fatores como entusiasmo,
motivagdo e aceitagdo foram observados durante as participacdes desse publico e podem ser
consideradas nossa mola mestra no entendimento de que estamos no caminho certo. Durante
os dois encontros que aconteceram na segunda etapa da coleta de dados, ficamos felizes em
conhecer surdos com historias tdo diferentes, e todos, sem excecdo, nos ajudaram a entender
que a proposta apresentada, por mais inicial que seja, ja proporcionou grandes feitos.

Ao longo desse processo, buscamos entender como funcionam os jogos € o quanto
as atividades gamificadas pensadas especialmente e especificamente para o ensino de
portugués como L2 para surdos poderiam contribuir. Com isso em mente, entendemos que
0 jogo pode ser um diferencial para a inclusdo, como aponta Caillois (1990), quando destaca
que “a palavra jogo apela para a ideia de amplitude, de facilidade de movimentos, uma
liberdade 1til, mas ndo excessiva [...]. Jogo significa a liberdade que deve permanecer no

seio do proprio rigor, para que este Ultimo adquira ou conserve a sua eficacia” (CAILLOIS,
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1990, p. 12).

Por essa razao, falas como as de Kamek, quando escreveu no chat querendo saber se
o app estava disponivel na Play Store, revelam o interesse por usar mais o jogo, por poder
divulga-lo, té-lo a disposi¢dao. Rosalina também se manifestou no chat, perguntando:
“NOME APLICATIVO ESSE JOGO?”, e em seguida escreve: “ACHEI INTERESSANTE
TRABALHAR COM ESSE ALUNO JUNTO QUERIA SABER COMO FAZ ESSE PARA
FILMAR E FAZER ATIVIDADE PARA ALUNOS”, “ISSO AJUDA PARA ALUNOS
DECORAR AS PALAVRAS PORQUE TEM ALGUNS TEM DIFICULDADE
APRENDER PORTUGUES”, ¢ finaliza: “COMO VISUAL COMBINA PARA SURDOS
ENTENDER”. Essa foi a unica manifestacdo de Rosalina. Ela discutiu pouco, mas quis
expressar que se interessou pela ideia e que gostaria, inclusive, de reproduzir algo assim com
seus alunos.

Luigi foi outro participante que manifestou sua opinido sobre a ideia do jogo pelo
chat, durante o encontro. Em um primeiro momento, ele escreveu: “GOSTEI”, depois, em
outra ocasiao escreve novamente: “EU SOU SURDO, EU ASSITI E EU GOSTEI PARA
FACIL APRENDER L2. OTIMA IDEIA”. Outro participante surdo manifestou seu
contentamento com o evento e com a proposta de jogo. Browser, que também participou de
forma discreta, escreveu no chat: “EU GOSTA DE CURSO MARAVILHA BOM”. Isso
contribui para o nosso entendimento de que o0 jogo proposto por esta pesquisa, os elementos
que consideramos importantes, podem trazer, sim, um efeito positivo para o ensino de
portugués para surdos. Essas reacdes dos participantes sobre o jogo mostram sua motiva¢ao
e as vantagens disso para o ensino de portugués para surdos. Contudo, € preciso estar atento

para alguns pontos importantes, como aqueles ressaltados por Caillois na citagdo abaixo:

O jogo supde, sem duvida, a vontade de ganhar, pela utilizacdo plena dos
recursos e pela exclusdo das jogadas proibidas. Mas exige mais: € preciso ser
cort€s para com o adversario, dar-lhe confianga, por principio, € combaté-lo
sem animosidade. E preciso ainda aceitar antecipadamente uma eventual
derrota, o azar ou a fatalidade, admitir a derrota sem cdlera nem desespero.
Quem se zanga ou lamenta cai logo em descrédito. Com efeito, uma vez que
toda a nova jogada surge como um principio absoluto, nada esta perdido, e o
jogador, em vez de se recriminar ou desanimar, tem oportunidade de redobrar
de esforgos (CAILLOIS, 1990, p. 16).

Sobre essa perspectiva, precisamos lembrar das consideracdes de Busarello, Ulbricht
e Fadel (2014), quando relatam que a gamifica¢do pode ser destinada a atividades em que “¢

preciso estimular o comportamento do individuo. Schmitz, Klemke e Specht (2012)
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exemplificam que no processo de aprendizagem a gamificacdo contribui tanto para a
motivagdo como para o desenvolvimento cognitivo do estudante” (BUSARELLO;
ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 16). Essa reacdo positiva foi registrada durante todo o
processo de execucdo da pesquisa, nas respostas das atividades W e Y, com tantas
contribui¢des importantes para a melhoria do desenho de jogo € a compreensao demonstrada
de que era possivel ensinar portugués para surdos através de jogos. Todavia, a reagdo dos
participantes surdos ao jogar foram nossa maior certeza de que as atividades gamificadas,
criadas no processo de construgdo desta pesquisa, estavam no caminho certo. Na sequéncia,
¢ possivel acompanhar como ficou a Versao Jogavel PortLibras e como ela foi implementada,

além das analises acerca dessa aplicagdo e suas contribuigdes para a pesquisa.

4.8 A aplicagdo web Portlibras

Como ja relatado aqui, a constru¢do de uma aplicagao web ¢é algo complexo, que
exige um conhecimento adequado sobre esse tema, como técnicas proprias da area de
programacao e o uso de linguagens de programagao disponiveis. Nao foi uma trajetéria fécil
de percorrer e necessitamos do voluntariado de uma dupla de profissionais qualificados que,
generosamente, nos oportunizaram essa experiéncia.

Os encontros da segunda etapa da coleta de dados contaram com a possibilidade de
jogar, mesmo que pouco, em uma aplicacdo funcional, construida com as especificidades
trabalhadas ao longo da pesquisa. A seguir, no Quadro 30, podemos identificar as paginas

com as funcionalidades que o usudrio encontra ao entrar na pagina.
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Quadro 33 - Visualizagdo da Aplicacdo Web PortLibras
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Exemplo de questao

Escolha o desenho que combina com a palavra carro, sinal carro.

= =] B3

Exemplo de questao

Criar pergunta

Clique na imagem Clique no video Complete a frase Complete a palavra Escolha g frase Escreva a polavia

Monte o palavra

Todas as perguntas

Pagina do administrador
Inclusdo de questio por tipo

Pagina de administrador
Exemplo de pagina de inclusdo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Algumas funcionalidades propostas pelo protdtipo ndo foram implementadas, ou por

limita¢do da linguagem de programagdo utilizada, ou por impossibilidade de tempo. As

sugestoes de atividades com botdes de arrastar para formar frases e/ou palavras, a interagao
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do mouse com as imagens para exibir os sinais correspondentes ou vice-versa, € a
possibilidade de uma rede social intra-jogo, por exemplo, ndo puderam ser implementadas
por limita¢des da linguagem de programacao utilizadas.

As sugestoes de paginas de histérias em Libras para ganhar pontos, as de placares e
classificagcdo de jogadores com mais pontos, a possibilidade de que o jogador termine uma
etapa ou bloco de atividades e ganhe uma medalha ou insignia, sdo exemplos de
funcionalidades possiveis, mas ndo foram concluidas por impossibilidade de tempo. Essas
serdo planejadas para as proximas versdes com maior facilidade.

E importante destacar que, para a criagio das funcionalidades do programa, foi
implementada uma plataforma dindmica e interativa, a partir da qual as atividades podem
ser pensadas, desenvolvidas, incluidas e excluidas, de acordo com o avango da proposta, ou
seja, ao criar novas atividades, elas podem ser incluidas na plataforma sem que o codigo de
programacao precise ser modificado. Desta forma, o jogo PortLibras possibilita que as
atividades sejam incluidas ou modificadas pelo administrador sempre que desejar.

Foi criada uma pégina de administrador que possibilita a inclusdo e a exclusdo de
atividades sem a necessidade de programar o codigo, como uma plataforma interativa. Para
isso, partiu-se da ideia de que os trés elementos fundamentais para as atividades fossem
incluidos em disponibilidades especificas. Ou seja, ¢ possivel criar uma atividade com
qualquer contetido, desde que sempre se inclua portugués, Libras e imagens. Uma vez
incluida uma atividade, ela aparece para os jogadores.

Quanto a forma de apresentagdo do jogo aos participantes do evento, cabe destacar
que, ao final de todas as atividades do evento, foi disponibilizado o link no chat da sala, onde
os participantes poderiam clicar e acessar o jogo "PortLibras” (nome provisorio). Foram
disponibilizados 10 minutos para que cada participante pudesse experimentar 0 jogo €
retornar para as finalizagdes do evento. Apds a experiéncia de jogo, cada participante
compartilhou suas impressoes, suas opinides e avaliacdes sobre se gostaram ou ndo da

experiéncia. No Quadro 31 ¢ possivel verificar o desempenho dos participantes.
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Quadro 34 - Relagfo Pontuagdo versos Tempo de uso da Aplicagéo

Participante Pontos Tempo de acesso Cadastro Login
KAMEK 13 4 minutos 08/06 23:41 08/06 23:45
LUIGI 18 1 dia 08/06 23:46 09/06 10:50
PRINCESA PEACH 7 4 minutos 11/05 23:20 11/05 23:24
PRINCESA DAISY 5 5 minutos 11/05 23:13 11/05 23:18
SUPER MARIO 21 28 minutos 11/05 23:12 11/05 23:40
TOAD 4 13 5 minutos 11/05 23:13 11/05 23:18
TOAD 18 5 6 minutos 11/05 23:14 11/05 23:19
TOAD 16 8 6 minutos 11/05 23:15 11/05 23:21
TOAD 25 13 5 minutos 08/06 23:39 08/06 23:44
TOAD 21 18 9 minutos 08/06 23:39 08/06 23:48
TOAD 28 13 5 minutos 08/06 23:40 08/06 23:45
TOAD 33 10 8 minutos 08/06 23:40 08/06 23:48
TOAD 22 10 7 minutos 08/06 23:43 08/06 23:50
TOAD 20 7 7 minutos 08/06 23:44 08/06 23:51
TOAD 32 4 3 minutos 08/06 23:49 08/06 23:52
TOAD 27 14 8 minutos 08/06 23:51 08/06 23:59
TOAD 17 5 9 minutos 08/06 23:49 08/06 23:58
TOAD 24 8 7 minutos 08/06 23:47 08/06 23:54
TOAD 19 2 6 minutos 08/06 23:44 08/06 23:50
TOAD 26 8 2 minutos 08/06 23:55 08/06 23:57
TOAD 34 2 2 minutos 10/06 18:41 10/06 18:43

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023).

Alguns participantes relataram que ndo conseguiram acessar o jogo. Acreditamos que
esse fato pode estar relacionado com a internet de cada regido, uma vez que tivemos, durante
todo o evento, reclamagdes de participantes sobre imagens travando, problemas de som,
quedas de conexao e a necessidade de retornar para a sala online. Por esta razdo, entendemos
que o acesso a internet possa ter limitado alguns participantes. Nao obstante, ndo
descartamos a ideia de que possa ter ocorrido algum problema com o sistema do jogo. No
entanto, varios jogadores conseguiram acessar € jogar normalmente.

No Quadro 31, ¢ possivel verificar o desempenho de todos os participantes, surdos e
ouvintes, que jogaram e suas pontuacdes. Também podemos relaciona-los com o dia e a hora
do cadastro na plataforma e a ultima vez que a acessaram. Com esses dados, podemos
relacionar o tempo em que o participante esteve na plataforma e seu desempenho no jogo.
Identificamos que, fora uma ou outra exce¢do, ouvintes e surdos tiveram desempenhos muito
proximos; houve surdos e ouvintes que fizeram mais pontos e surdos e ouvintes que fizeram
menos pontos.

Na realidade, relacionando tempo a ganho de pontos, podemos dizer que o pior
desempenho foi o de um ouvinte. Toad 19 fez dois pontos em seis minutos. Gastou muito
mais tempo para fazer cada ponto. Nao ha aqui qualquer inten¢do de fazer juizos de valor
em relagdo ao desempenho dos participantes. Até porque o tempo de demora para conseguir

os pontos pode ser influenciado por varios fatores diferentes que nao a dificuldade em
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realizar a atividade. Todavia, isso nos mostra que, independentemente de os ouvintes
demorarem mais para realizar as atividades — porque estavam com dificuldades ou porque
sairam para fazer outra coisa ou conversar — podemos supor que o surdo talvez tenha mantido

o interesse maior e de forma mais comprometida com as atividades.

4.9 Anadlises da Versdo Jogavel - PortLibras

A Versao Jogavel da nossa experiéncia de criacdo de uma ferramenta de apoio ao
ensino de linguas para surdos, valorizando a lingua do aluno, ainda ndo ¢ uma versao final.
Ao contrario, a versdo apresentada aqui ¢ o inicio de muitas outras versdes do jogo que,
como esperamos, pode vir a ser um diferencial para que os surdos se aproximem do
portugués, que gostem de aprender e que se sentam valorizados.

Essa versdo, por mais que seja inicial, merece uma avaliagdo critica e realista,
justamente com vistas a melhoria e a uma constante renovacao, a fim de estar sempre em
sua melhor versdo. Para tanto, utilizamos o modelo de RETAIN de Gunter (2008) para nos
apoiar nesse desafio. Logo abaixo, podemos ver o quadro com uma analise e a pontuacao do

jogo PortLibras, seguindo os principios da teoria apresentada por Gunter (2008)



Quadro 35 - Avaliag@o da Versdo Jogével segundo modelo RETAIN
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Pontuacao /
Jogo portlibras

Avaliagio critica

R (Peso 1)

Historia e desenho do jogo criam interesse,
mas, uma vez que ndo foi estruturado para
um jogo com roteiro, ¢ limitado, possuindo
elementos pedagodgicos vagamente
definidos.

E (Peso 3)

Elementos didaticos estdo presentes,
principalmente os elementos semidticos ¢ a
interagdo entre as duas linguas (Libras e
portugués), mas ndo estdo integrados ao
contetdo pedagdgico especifico, ja que essa
sera uma outra etapa de pesquisa, ndo
explorada aqui. Desta forma, o contetudo esta
fora do jogo, abarcado por areas especificas
de aprendizado.

T (Peso 5)

Uma vez que a construcdo pedagdgica nio
foi explorada nesta pesquisa ¢ no momento
de criagdo do jogo, ndo ha evidéncias de que
o conhecimento construido em um nivel
possa ser aproveitado em outro, mesmo que
seja possivel prever que nas proximas etapas
de constru¢ao eles certamente estardo
presentes.

A (Peso 4)

Podemos entender que o jogo, mesmo
embrionario, tem potencial de engajar os
jogadores, principalmente porque esses
jogadores ndo possuem  experiéncia
parecida, dado o contexto de inovagdo na
area. Desta maneira, é possivel entender,
pelas participagdes dos surdos, que a
instru¢do é projetada e cumpre, a0 menos
parcialmente, com o propdsito de incentivar
o jogador a ir além da informagdo dada e
descobrir conceitos novos sobre o assunto.

I (Peso 2)

E perceptivel que os elementos de jogo nio
estdo diretamente envolvidos com o foco
didatico, no entanto, podemos entender que
eles ndo impedem nem competem com
elementos pedagdgicos, ao contrario, podem
interagir e contribuir positivamente para o
aprendizado das linguas envolvidas.

N (Peso 6)

Pontos
1*1=1
1*¥3=3
0*5=0
2%4=8
1*2=2
1*6=6

Dado o formato de quiz da proposta inicial,
a repetigdo € incentivada, uma vez que, em
caso de erro, o jogador volta a mesma
questdo e tem nova oportunidade de fazé-la.
Ha também a possibilidade de um mesmo
conteido poder aparecer com formatos
distintos, uma vez que os elementos
semiodticos podem mudar e uma mesma
atividade pode ser apresentada de varias
formas. Essa configuracdo ajuda na retencao
do assunto tratado e na correcdo das
deficiéncias.

Nota total

20 pontos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2023), seguindo o Modelo RETAIN para a classificacao de jogos

educacionais (GUNTER et al., 2008).
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A versao atual do jogo PortLibras ndo possui uma pontuagdo elevada, do ponto de
vista das reflexdes de Gunter e demais colaboradores (2008), e isso nos parece
compreensivel, ja que, neste momento da pesquisa, esta ¢ a primeira versao do jogo, de um
produto jogavel e minimamente interativo. Considerando esse contexto, a pontuacao
conquistada, nessa perspectiva, ja nos orgulha, demonstrando que estamos no caminho de
producdo de algo inovador e que possa, num futuro breve, contribuir para o ensino de linguas
para surdos.

Muitas questdes precisam ser acertadas para que a pontuagdo, segundo o Modelo
RETAIN, possa aumentar e, consequentemente, para que o jogo possa ser mais relevante e
eficiente no seu intento. No entanto, entendemos que ele, por si s0, nos traz um diferencial
que o modelo RETAIN ndo consegue mensurar, qual seja, o de que se trata de uma
ferramenta de aprendizagem especialmente desenvolvida para a comunidade surda,
valorizando a lingua de sinais e o contexto visual que o surdo considera necessario para um
ambiente de aprendizagem minimamente agradavel e divertido, tal qual um jogo dessa
natureza pode ser.

Entendemos que o jogo PortLibras necessita de muitos ajustes e melhorias no que se
refere a conteido e roteiro de jogo. As andlises pelo modelo RETAIN apresentam
exatamente essa necessidade e, por esta razdo, a nota atribuida a ele foi a de 20 pontos,
quando um jogo de exceléncia, que consiga uma pontuagdo maxima, teria 63 pontos. Hd um
caminho longo pela frente. Buscar um jogo com as qualidades sugeridas, tais como aquelas
propostas por Gunter (2008) e por Reinhardt (2019), para o ensino de linguas através de
jogos, ndo ¢ tarefa simples, mas mostrou-se possivel.

As contribuigdes dos participantes ao longo dos eventos foram ao encontro das
concepgoes de Gunter (2008), uma vez que eles identificaram aspectos que sdo cobrados
pelo modelo RETAIN para aumentar a pontuagdo do jogo. Entendemos que serdo
necessarios, para as proximas etapas da criagdo do jogo, a criagdo de uma histéria e um
roteiro, que sejam solidos e cativantes, além da criagdo de personagens que possam interagir
com o jogador e proporcionar uma experiéncia de jogo mais produtiva. Questdes
relacionadas a preparacdo dos contetidos também serdo implementadas através de grupos de
estudos e pesquisas especialmente criados para esse fim, para que se possa refletir sobre
melhores contetidos e estratégias didaticas para as atividades.

No entanto, entendemos que alguns pontos ja se apresentam positivos € promissores,
tais como o engajamento dos surdos ao ter contato com o jogo e a receptividade da

comunidade surda a essa ideia. Uma das conclusdes a que chegamos com nossa pesquisa
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esta diretamente relacionada a aproximagdo dos surdos em relagdo a lingua portuguesa
através de jogos. Este nos pareceu um cendrio muito positivo.

Na segunda etapa da coleta de dados, nos dois eventos realizados, com a participagdo
de alguns surdos, propusemos aos participantes que entrassem no link enviado no chat e
jogassem. Para esse intento, foi dado tempo para que cada um tivesse a possibilidade de
experimentar o jogo, ndo mais o protdtipo, mas o jogo, disponivel na web, criado em
Javascript e React e Note js, por pessoas muito dedicadas. A reagdo de cada um quando
voltava a conversar na sala do evento, depois de jogar, certamente nos causou grande alegria.

Ver as reacdes dos participantes surdos reafirmou nossa hipotese de que o jogo
motiva e aproxima. Naquele momento, ndo se falou sobre o portugués, como se fala dele
quando se sai de uma aula, mas se falou de terminar o jogo, conquistar pontos e conseguir
acertar x vezes. Foi com entusiasmo que os participantes voltaram a sala virtual para falar
das suas experiéncias com nosso jogo. Cada um daqueles participantes, com suas
potencialidades e limitagdes, jogou e se dedicou por alguns momentos aquela tarefa.
Estiveram em igualdade de oportunidades e voltaram sorrindo, informando suas pontuagoes,
abrindo suas cadmeras para dizer que gostaram do jogo, que conseguiram jogar, que sabiam
umas perguntas, outras ndo. Para nos, assim como pontua Leffa (2014), “a principal
diferenga estd na motivacao, onde se constata que ela € muito mais intensa nos games do que
na aprendizagem (LEFFA, 2014, p. 372).

Nas reflexoes de Meskill (1990), relatadas por Reinhardt (2019, p. 6), consta que ele
“observou que os jogos eram altamente motivadores e, quando complementados com os
tipos certos de materiais, podem ser ferramentas altamente eficazes para o grupo aprender”??.
A motivagdo tem, para nos, como pesquisadores, um peso muito relevante, e nos informa,
como que em um termoOmetro, que alcancamos, mesmo que em parte, nosso intento de
pesquisa. Conseguimos aproximar aqueles participantes do ensino de linguas e despertar
neles uma vontade voluntaria de jogar e de estar com a lingua portuguesa. Nao houve um
deles que tivesse algo a reclamar. S6 houve falas sobre a quantidade de pontos conseguidos
e indagacdes sobre se eles poderiam compartilhar o jogo com outras pessoas. Algumas falas
nos emocionaram e nos trouxeram reflexdes fundamentais para a pesquisa.

Podemos citar a fala de Super Mario, que foi uma surpresa muito bem-vinda a nossa

pesquisa, com toda sua alegria e energia, sua vontade de aprender e de participar. SO a sua

22 Meskill (1990) noted that games were highly motivating and, when supplemented with the right sorts of
materials, could be highly efective tools for group learning (REINHARDT, 2019, p. 6).
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participacdo ja nos proporcionou reflexdes importantes que enriqueceram, sem duvida

alguma, nossa pesquisa. Super Mério nos relatou, ap6s a finalizag¢do do evento, o seguinte:

Oi! Tudo bem!? Eu gostei do projeto. Eu acho importante por causa do
aprendizado de portugués, para os jovens e¢ para os mais velhos. Mais
importante ¢ especialmente para aprender portugués, palavras e frases. Eu
sempre procuro jogos com personagens, eu gosto do macaco e do Mério, espera
(ele se inclinou na mesa do computador ¢ pegou um boneco de peltcia do
personagem Super Mario). Eu sempre procuro jogos € eu jogo, precisa entender
inglés, jogar em inglés, mas principalmente, precisa usar portugués. Eu
aprendo palavras em inglés. (Traduzido pela pesquisadora).

O participante Super Mario nos relatou isso superando todas as suas dificuldades de
sinalizar, tentando controlar os movimentos involuntarios, com um SoOITiSoO no rosto,
voluntariamente. Ele participou de todo o evento com a cdmera ligada, fez contribui¢des no
chat escrevendo sozinho; estava feliz e participativo, mais participativo do que qualquer
outro. Falar sobre aprender portugués como L2, Libras e jogos na mesma atividade foi
importante para ele. Contemplou sua vontade de participar da tematica, e ele se sentia,
aparentemente, feliz com essa interacdo. Ele fez questdo de jogar na aplicacdo que
disponibilizamos e de falar sua pontuag@o no chat da sala.

Ali, tanto para o Super Mario quanto para os outros surdos que participaram, nao
houve vergonha em compartilhar quantos pontos fizeram; todos falaram voluntariamente,
sem que fosse pedido. A Princesa Peach também participou e interagiu bastante durante o
evento. Ela € uma pessoa simples, muito sorridente € manteve sua camera ligada durante
todo o tempo em que estivemos juntos no evento. Ela nos proporcionou um momento de
contribuicdo que nos oferece uma boa reflex@o. Ao enviar o link para que todos pudessem
jogar, ela fechou a cAmera e logo escreveu no chat: “NAO COLOCA CADASTRO ...
ESTOU OCUPADA COSINHA EU ESTOU ESTUDAR”. Nos sinalizamos em Libras que
ela poderia falar e explicar melhor. Ela abriu a camera e sinalizou: “Cadastro eu ndo quero,
ocupada, porque eu estudo pedagogia, eu tenho muitas coisas para fazer. Eu colocar dados,
nome, se ¢ surdo, ouvinte, pra qué? Porque cadastro, vocé sabe? O que vai fazer, pra qué?”
(traduzido pela pesquisadora). Ela ndo entendeu, a principio, por que tinha que fazer um
cadastro naquele site que enviamos. A falta de informacao a deixou desmotivada e um pouco
irritada. Entendeu que tinha mais coisas a fazer do que mais um cadastro. Ao explicarmos,
em Libras, que se tratava do cadastro no site do jogo, que ela faria s6 uma vez e depois
poderia salvar os pontos em um perfil que serviria para que ela nao perdesse as informagdes

de seu jogo, ela se acalmou e disse: “Ah, ta, td. SO pra jogar? Ta, obrigada, desculpe!”
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(traduzido pela pesquisadora).

A Princesa Peach fechou a camera novamente, cadastrou-se no site do jogo, jogou e,
no retorno, abriu a cimera novamente, sorridente, sinalizando que havia gostado muito, que
tinha conseguido jogar. Contou quantos pontos havia feito e, por um momento, suas
preocupacdes com os afazeres sumiram. Nao podemos relatar com certeza quais serao os
efeitos de um jogo para surdos, para o ensino de portugués na comunidade surda, pois os
dados ainda sdo iniciais para isso, mas podemos afirmar que a motivagdo com a qual nos
deparamos durante os eventos realizados, quanto ao primeiro contato com atividades
gamificadas, especialmente criadas com foco nas pessoas surdas, tiveram resultados
promissores. Nessa perspectiva, lembramo-nos das palavras de Reinhardt, que também nos

confirma que:

Os jogos e as abordagens gamificadas podem fornecer ambientes de
aprendizagem altamente eficazes e motivadores, mas ndo sdo caixas pretas que
funcionam misteriosamente. Se fundamentada na praxis, a sintese de conceitos
e teorias de pesquisas sobre brincadeira, design de jogos e aprendizagem L2
pode levar a novos entendimentos, heuristicas e estruturas para o design de
ambientes L2TL eficazes e divertidos (REINHARDT, 2019, p. 258)%.

Entendemos que muitas coisas ainda podem e serdo melhoradas, mudadas e
reestruturadas na ferramenta que comecgamos a criar nesta pesquisa. No entanto, precisamos
reconhecer que avangamos ao desenvolvermos uma ideia visivelmente promissora, que pode
contribuir para o ensino de portugués L2 para surdos e tornar esse aprendizado mais leve,
mais divertido e mais proveitoso. Entendemos que, na constru¢do de uma ferramenta
inovadora, precisamos trabalhar com interagao e colaboragao, e o conceito das metodologias
ageis fol importante nessa construcao. Sempre existira um cuidado fundamental com a forma
como estruturar atividades gamificadas, com quais conteudos produzir e oferecer no jogo
que comegamos nessa jornada de pesquisa, mas, hoje, sabemos que este ¢ um caminho
grandioso, com muitos desafios e possibilidades.

Toad 20 escreveu no chat algo que corrobora nossa afirmac¢do ao dizer que: “Da
mesma forma que o ludico ajuda criangas ouvintes a aprender, ajuda também criancas surdas.

Achei incrivel a ideia desse jogo para ajudar no aprendizado do portugués para os surdos”.

23 Games and gameful approaches can provide highly efective and motivating learning environments, but they
are not black boxes that work mysteriously. If grounded in praxis, synthesis of concepts and theories from
research on play, game design, and L2 learning can lead to new understandings, heuristics, and frameworks
for the design of efective, gameful L2TL environments.
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Salientamos que, assim como Zichermann ¢ Cunningham (2011), acreditamos no potencial

que os jogos possuem na tarefa de contribuir para a aprendizagem:

J4 sabemos que os jogos geralmente sdo bons motivadores. Ao focar em trés
componentes centrais — prazer, recompensa € tempo — 0s jogos se tornaram
uma das for¢as mais poderosas de toda a humanidade. Excepcionalmente, os
jogos sdo capazes de levar as pessoas a realizar agdes que nem sempre sabem
que desejam realizar, sem o uso da forga, de forma previsivel (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011, p. 15)*.

Da mesma forma, entendemos que, em nossa pesquisa, os jogos podem contribuir e
fazer a diferenca. Fomos contemplados com muitas participagdes de surdos e ouvintes,
profissionais e estudantes, pessoas que vivenciam, assim como ndés mesmos, um pouco do
que tem sido a realidade das pessoas surdas em nosso pais. Muitas questoes pontuais foram
levantadas por eles, algumas ja incluidas em nossa estrutura de atividades gamificadas e
compiladas em um jogo chamado PortLibras. Outras questdes ainda terdo suas mudangas
feitas a partir de agora e continuardo sendo implementadas para tornar o jogo cada vez
melhor para a comunidade surda, assim como proposto pela abordagem 4gil. Nenhum jogo
comeca e sai do rascunho pronto para o mercado; esse movimento de idas e vindas com o
cliente faz parte da construgdo em inovagdo (SOMMERVILLE, 2011). Sommerville (2011)
destaca que a entrega de funcionalidades de forma rdpida e a capacidade de responder as
mudancas propostas pelos clientes € o que caracteriza a abordagem 4gil. Assim procuramos
realizar nossa pesquisa.

Todavia, o contato com todas as realidades demonstradas aqui e todas as historias de
vida compartilhadas ja contribuiram para que entendé€ssemos a importancia e a relevancia da
pesquisa por nds desenvolvida. Ver as reagdes dos participantes da pesquisa, ao testarem o
jogo, expressas nos rostos e nas palavras de elogio, foi fundamental para que pudéssemos
entender que ¢ possivel aproximar a comunidade surda do ensino de portugués através de
jogos, gamificando atividades que, a principio, sdo iguais as outras, mas que, depois, se
transformam.

Por fim, ressaltamos a contribuicdo dos dados aqui apresentados. Entendemos que o

24 We already know that games are generally good motivators. By focusing on three central components—
pleasure, rewards, and time—games have become one of the most powerful forces in all of humanity. Uniquely,
games are able to get people to take actions that they don’t always know they want to take, without the use of
force, in a predictable way (ZICHERMANN,; CUNNINGHAM, 2011, p. 15).
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uso de jogos para o ensino de linguas para surdos ainda tem muito a evoluir, inclusive no
que se refere a nossa proposta de jogo. Temos consciéncia de que o jogo desenvolvido aqui
¢ apenas algo inicial, o come¢o do desenvolvimento de algo que pode ser grande e trazer
grandes beneficios a comunidade surda como um todo. A proposta de comegarmos com um
jogo mais proximo de um quiz nos possibilitou coletar dados importantes sobre a tematica.

Certamente, essa proposta nao se adequa a todo e qualquer publico surdo. H4 limites.
Professores e surdos adultos que tenham uma base de alfabetizagdo mais elevada podem se
sentir desmotivados com a simplicidade do jogo. Todavia, esta proposta ndo ¢ direcionada
para eles, uma vez que esses ja superaram, mesmo que em parte, as dificuldades e os desafios
apresentados ao longo deste trabalho. A ideia deste jogo esta voltada para as pessoas surdas
que enfrentam, todos os dias, as exclusdes sociais decorrentes da privagdo da aprendizagem
de sua L1 e L2. E para esse publico que nos debrugamos nesta ideia de jogo, para as pessoas
que precisam se aproximar do aprendizado de portugués L2, para as pessoas surdas que, em
algumas ocasiodes, desistiram de aprender portugués. Nao obstante, o jogo criado aqui nao
estd acabado e terd que passar por muitas repaginacdes, adequagdes, mudangas, para estar
em constante melhoramento, sempre com base na visdo do surdo, com sua contribuicao e
participacao.

Podemos considerar, a partir dos dados, que, como afirmado por Quadros (2007), a
lingua de sinais ¢ fundamental para que o surdo possa aprender a lingua portuguesa. Nao ¢
possivel pensar em ensino de linguas para surdos sem pensar em fazé-lo através da lingua
de sinais, da lingua materna da pessoa surda. Concordamos também, e pudemos ver isso ao
longo da pesquisa, que os elementos culturais, da lingua, os elementos semidticos, todos
esses aspectos devem se somar para a constru¢do de um jogo minimamente representativo
para a aprendizagem de linguas, assim como proposto por Reinhardt (2019).

Outra questdo importante a ser tratada refere-se as participacdes dos surdos, que,
nesta pesquisa, nos mostraram que a motivacao e o aspecto ludico sdo fundamentais para a
aprendizagem e que os jogos tém potencial para contribuir para a aproximacdo entre 0s
surdos e o ensino de linguas, tal qual demonstrado por Zichermann e Cunningham, (2011) e
outros autores que também trataram dessa questdo. A constru¢do do jogo, o resultado
apresentado aqui, ainda tem um caminho longo pela frente para alcancar as qualidades
propostas por Gunter (2008). Ainda ha aspectos ndo trabalhados na sua forma. No entanto,
as contribui¢des dos participantes apontaram para essas melhorias. Elas serdo, sem duvida,
levadas em consideragdo para as modificagdes futuras do jogo.

Existe uma jornada a ser trilhada no futuro, a fim de tornar o jogo iniciado aqui mais
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compativel com jogos de ensino ja consolidados. Nao obstante, a proposta de metodologia
agil, adotada aqui, proposta por Sommerville (2011), nos orienta justamente nesse sentido,
de que a inovagdo tecnoldgica provavelmente nunca estard acabada; sempre havera algo a
melhorar, a pesquisar, a implementar. A pesquisa desenvolvida aqui teve esse intento e
continuara essa tarefa. Estara em constante aperfeicoamento. Para os proximos passos,
necessitaremos seguir dois ramos de atuacdo: 1) a aplicacdo de estudos e pesquisas sobre a
formulagdo de conteudos adequados para as atividades; e 2) a busca por tecnologias mais
avangadas nas areas de dados e recursos de videos que possam melhorar o desempenho do
jogo e trazer mais inovacgao as atividades.
Assumimos que, depois de muitas reflexdes a respeito do trabalho que realizamos nessa tese
que, o jogo PortLibras ¢ uma ferramenta com potencial de apoiar o ensino-aprendizagem de
portugués como L2 para surdos, contribuindo para uma aproximag¢ao da comunidade surda
e o portugués, através da ludicidade e motivagdo. O jogo ainda estd em fase inicial e tera
muitas outras implementagdes, todavia, ja demonstra capacidade para cativar o publico-alvo
e colaborar nessa relacdo tao delicada, respeitando as linguas envolvidas e os contextos
psicossocioculturais.

Na sequéncia, colocamos nossas consideragdes finais e as ultimas reflexdes sobre a
pesquisa desenvolvida. Nesta perspectiva, finalizamos esta etapa de pesquisa, que precisa
ter um fim, mas ndo terminamos a pesquisa macro, visto que a criagdo de um jogo para
ensinar portugués como L2 para surdos se mantem e segue, mesmo apos o término deste

trabalho de tese.
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CONSIDERACOES FINAIS

A possibilidade de constru¢do de uma ideia, estruturando possibilidades e
participando ativamente, mesmo que momentaneamente, das experiéncias das pessoas
envolvidas nas atividades ali propostas, foi uma experiéncia definitivamente enriquecedora,
visto que contou com contribui¢cdes que agregaram valores, tornando essa ideia cada vez
mais robusta. Consideramos que esta ¢ uma experiéncia enriquecedora ndo porque
construimos uma inovagao altamente tecnoldgica e grandiosa, que poderia mudar o mundo
de uma hora para outra, mas porque, apesar de ser uma proposta discreta e simples, inovou,
ndo em sua grandeza, mas em sua eficacia. A proposta chegou aonde deveria chegar;
encontrou quem deveria encontrar. Esteve no meio de quem precisava estar, e cresceu e fez
crescer. E o motivo pelo qual enfatizamos isto reside nos detalhes que vislumbramos aqui e
apresentamos a cada leitor. Nessa trajetdria, encontramos pessoas surdas de lugares e
personalidades diferentes, com historias distintas, mas a maioria, infelizmente, com
dificuldades linguisticas e sociais proprias das exclusdes vividas, que sdo comuns a
comunidade surda em todos os lugares, em maior ou menor intensidade.

A tecnologia foi uma das nossas maiores dificuldades. Associar as ideias coletadas e
as proprias inquietacdes de pesquisadores com a tecnologia foi um desafio imenso. Nossas
aplicacdes foram idealizadas e prototipadas no site Canva, mas transformar essas ideias em
algo que os surdos pudessem experimentar foi demasiado desafiador em alguns momentos
e, para algumas funcionalidades, foi impossivel. E dificil encontrar parcerias para o
desenvolvimento de programagdo — de softwares e atividades — para programas de
computacdo. Fizemos algumas tentativas que, ao final, ndo produziram resultados. A partir
de uma busca por parceria, uma dupla de profissionais da area de desenvolvimento web
aceitou colocar no ar uma aplicagdo que contemplasse parte da ideia do jogo proposta por
nossa pesquisa. Todavia, os recursos de linguagem de programacgao utilizados tinham suas
limitacdes, e algumas funcionalidades ndo foram desenvolvidas, tais como: atividades com
botdes de arrastar; criacdo de uma area de interacdo entre jogadores; ranking de jogadores
com melhores pontuagdes; imagens e botdes que pudessem mostrar videos em Libras com
as traducoes de forma automatica, s6 com o uso do mouse; criagdo de um banco de dados
robusto o suficiente para armazenar videos e gifs que tornassem a interacado com o usuario
mais dindmica; entre outras.

Nao podemos negar que essas limitagdes e esses contratempos quanto a tecnologia

limitaram a pesquisa e o aproveitamento dos participantes em relagao as ideias apresentadas.
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Nao obstante, isso apenas limitou algumas possibilidades, uma vez que a esséncia da
pesquisa esteve preservada. O objetivo aqui nunca foi produzir um produto tecnoldgico de
ultima geragdo, com as mais recentes e prosperas linguagens de programacdo, mas tao
somente, se ¢ que podemos dizer somente, porque ja ¢ bastante, entender o quanto essas
novas possibilidades de aprendizado de linguas podem contribuir para a inclusao de pessoas
surdas e qudo relevantes podem ser esses novos recursos tecnoldgicos para novas
possibilidades de aprendizagem de linguas. Assim, podemos dizer que nossa meta — de
refletir sobre quao relevante e motivadora a aprendizagem da L2 por pessoas surdas pode
ser quando utilizamos novos recursos — foi alcangada.

Cada interagdo com os participantes da pesquisa nos levantou informagdes valiosas
sobre essa tematica e nos orientou quanto ao caminho melhor a seguir. Certamente, essa
caminhada, essa busca e essa criacdo ainda ndo acabaram. O que apresentamos aqui € 0
inicio de uma trajetoria longa na busca por contribuir para a area de ensino de linguas para
surdos e para a inclusdo e o apoio a toda a comunidade surda. Esperamos poder contribuir
para que as pessoas surdas possam ter seu espago nos avangos tecnoldgicos tao logo seja
possivel.

Durante nossa coleta de dados, encontramos questdes importantes que necessitam de
uma reflexdo cuidadosa. Uma delas se refere ao fato de, por vezes, termos achado que a luta
por espagos educacionais e sociais, por parte das pessoas surdas, havia sido alcangada e que,
hoje, devido aos avangos significativos, essas pessoas ja estejam contempladas em suas
necessidades. Por mais que muitos surdos tenham alcangado sucesso escolar, que haja
intérpretes de Libras nas escolas e que exista uma lei garantidora de alguns direitos
fundamentais, muitas pessoas surdas ainda ndo tém acesso a educagdo de qualidade e a
aquisi¢ao de linguas em tempo certo. Muitas pessoas surdas ainda sdo analfabetas funcionais,
mesmo frequentando a escola.

Uma das questdes levantadas nesta pesquisa, e que nos parece mais relevante no que
se refere a sua representacao e sua importancia social, €, indubitavelmente, o fato de a
pesquisa possibilitar que as “vozes” das pessoas surdas sejam ouvidas. Mostrar a realidade
vivenciada por essas pessoas e exemplificar parte dos seus desafios ¢, mesmo que em algum
momento pareca repetitivo, reforcar uma das principais fungdes das pesquisas na area de
ensino de linguas para surdos no Brasil. Isto porque, a cada dia que passa e que alguém ¢
privado do direito de aprender, cerceado do direito de se comunicar em sua lingua, de viver
em sociedade plenamente, falhamos como sociedade.

Foram apresentadas nestas paginas muitas contribui¢des de surdos e ouvintes, € o
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estudo de caso pressupoe isso, vivenciar a realidade de um caso especifico, e foi o que

fizemos aqui. Todavia, precisamos sempre olhar para os dados com o direcionamento de que

aqui tratamos sobre o ensino de linguas. Nesse contexto, podemos citar Ferreira-Brito (2010),
salientando que “[a] Unica saida viavel ¢ a aceitagdo sem restricdes das linguas de sinais.

Aceitar o surdo implica a aceitagdo de sua lingua” (FERREIRA-BRITO, 2010, p. 17).

Concordamos com a autora e reafirmamos esse compromisso de aceitagdo do surdo e de sua
lingua materna.

No contexto escolar, uma ferramenta como a proposta de atividades que possam
ser aproveitadas em ambientes virtuais de aprendizagem, ou que possam compor outra
tecnologia de aprendizagem de linguas, torna-se relevante para apoiar o processo
educacional desses alunos. Nossa pesquisa propde contribuir para essa constru¢do. A
educagao publica ainda precisa de reformulagdes quanto a educacao inclusiva. Precisamos
reconhecer que as criangas e os jovens surdos ainda se encontram em situagdo de grande
vulnerabilidade linguistica e educacional. Pretendemos, por meio do desenvolvimento de
tecnologias como a da presente proposta, oferecer um recurso novo para a inclusdo
educacional desses alunos, com estratégias que contemplem suas especificidades,
valorizando seus potenciais.

As contribui¢des dos dados coletados durante a realizagao da pesquisa, certamente,
contribuirdo significativamente para a tematica de ensino de linguas para pessoas surdas
através de atividades gamificadas. Os participantes demonstraram, através de suas falas e
contribuigdes no formulario, quao importantes sdo essas iniciativas que possam somar a
educagdo, tanto formal quanto informal, dos alunos surdos. Parece-nos que, a partir de uma
boa escolarizagdo das pessoas surdas e da possibilidade de que elas se mantenham na escola,
sem medo do processo de aprendizagem, e que concluam o ensino fundamental e médio,
elas terdo maiores chances de conquistar melhores condi¢des de vida, por meio de melhores
empregos, com melhores salarios. Entendemos que hd uma cadeia de resultados positivos
que podem contribuir para a melhoria do processo de inclusdo das pessoas surdas. Cabe a
cada um de nds, como membros de uma sociedade, entender que um aluno surdo que consiga
concorrer em processos de selecdo, que tenha um bom desempenho em sua lingua materna
e em sua L2, portugués escrito, que possa entrar em um curso superior de qualidade e ter
uma formacgao profissional podera conseguir também maior sucesso no mercado de trabalho.
Propostas inovadoras que contribuam para uma boa escolarizacdo dos alunos surdos podem
favorecer essa cadeia positiva.

Analisar a viabilidade de uma ferramenta que possa apoiar essa inclusdo faz uma
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diferenca significativa para o futuro dos alunos surdos, principalmente na atualidade, com
grandes mudangas tecnoldgicas e inteligéncia artificial. Quantos desafios estdo por vir?
Precisamos buscar novas possibilidades, e esta pesquisa visa contribuir para um futuro
melhor, no que se refere a qualidade de vida de pessoas surdas. Esperamos poder colaborar
para que a tecnologia faga parte da vida das pessoas surdas de forma positiva.

Os proximos passos do desenvolvimento do jogo iniciado nesta pesquisa, o
PortLibras, serdo norteados pela busca de parcerias e recursos financeiros para implementar
as melhorias sugeridas pelos participantes desta pesquisa. Desejamos também convida-los
para novos testes de usabilidade em novas versdes prototipadas e implementagdes de
elementos do jogo em si. Pretendemos também, buscar os recursos necessarios para
transformar essa ideia em parte de uma aplicagdo maior, mais interativa, com jogabilidade
em primeira pessoa, com personagens jogaveis e ndo jogaveis, que sinalizem, com
aplicacdes em trés dimensdes. Consideramos as atividades desenvolvidas até agora como
parte de uma aplicagdo maior, mas uma parte de um roteiro ¢ de uma estrutura de um jogo
maior.

Todas as contribuigdes nos orientaram na compreensao de nosso papel enquanto
pesquisadores e entusiastas do ensino de portugués como L2 para surdos. Estamos na
vanguarda de muitas outras inovagdes de ensino de linguas para surdos que certamente ainda
virdo. Nosso trabalho aqui foi explorar o espaco da brincadeira no ensino de linguas para
surdos e estruturar melhores possibilidades de motivacdo e de inovacao de atividades
gamificadas que possam contribuir para melhorar o cenario de vida das pessoas surdas em
nosso pais.

Constatamos que a grande adesdo a nossa proposta de pesquisa, com 48
participantes, surdos e ouvintes, homens e mulheres, pessoas de todas as idades e de varias
regides de nosso pais, demonstra a caréncia de espacos de discussdes, tais como o0s
proporcionados pela nossa pesquisa. A satisfagdo e a alegria dos surdos ao jogarem em nossa
aplicacdo, bem como os elogios dedicados a nossa proposta e ao evento que levantou nossa
coleta de dados sdo elementos que destacam a importancia € o sucesso da proposta
desenvolvida em nossa pesquisa.

Podemos concluir com a pesquisa aqui apresentada que: a) as pessoas surdas, em
grande parte de nosso pais, ainda padecem de desafios sérios, quanto as questoes de inclusao
e de acessibilidade, desafios esses que precisam ser considerados para a criacdo de
estratégias de aprendizagem de linguas, no caso dos alunos surdos, principalmente a L2; b)

para a construgdo de atividades gamificadas, ¢ necessario levar em consideracdo a presenca
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das duas linguas envolvidas, quais sejam, portugués e Libras, e de elementos semioticos
diversos, tais como, imagens, fotos, cores, formas e outros; c) ¢ possivel aproximar as
pessoas surdas do ensino de portugués através de jogos e atividades gamificadas,
proporcionando interagdo ludica, divertida e que desperte motivagao; e d) o jogo criado
durante nossa pesquisa ainda possui uma nota baixa em relacio ao modelo RETAIN,
proposto por Gunter (2008), precisando de melhoramentos notorios. Nao obstante, ¢ preciso
enfatizar que se trata de uma proposta inicial de jogo para a aprendizagem de portugués
como L2 para surdos, € que necessita, de acordo com as concepgdes do autor, de melhorias
no que refere aos aspectos de roteiro de jogo, de historia, e de outros pontos importantes para
um jogo dessa categoria.

Entendemos que fomos felizes ao aceitar o desafio de pesquisa aqui descrito e
poder dialogar sobre os problemas enfrentados pelos surdos e surdas, de diferentes idades,
de varias partes do pais, e, com humildade e respeito, propor um caminho possivel de
aprendizagem de linguas que, como acreditamos, pode, sim, transformar a vida de algumas

dessas pessoas.
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APENDICES

Formulario de Inscrigao

1413 BAER NE -

x Formulario de Inscrigao
@ docs.google.com

N 8

Formulario de
Inscrigcao

Workshop " Vamos Aprender Portugués
como L2 Brincando"

a.r.g.eng.soft@gmail.com Alternar conta

=)

* Indica uma pergunta obrigatdria

E-mail *

Seu e-mail

Informacgdes em Libras

2 YouTube

14:13 B ER N

Formulario de Inscrigdo
& docs.google.com

Entenda mais sobre nosso evento
Este Workshop tem por objetivo refletir
sobre as atividades ludicas e como elas
podem contribuir para o ensino
aprendizagem de Portugués como L2
para surdos.

O evento acontecera no dia 11/05/2023,
das 19h as 21h30.

O publico alvo é toda a comunidade
surda, alunos de ensino fundamental,
meédio, surdos formados ou desistentes.

O encontro sera realizado em Libras e ndao
tera tradugdo simultanea.

Como participar do Google Meet
Link da videochamada:
https://meet.google.com/pkw-cfno-aud

Todos os participantes receberao
certificado.

A confirmagao de inscrigao vai para o seu
e-mail cadastrado. Fique atento!

Sua resposta

E-mail *
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14:14 PAER L S B I
> Formulario de Inscricéo e

& docs.google.com

Sua resposta

Idade *

Sua resposta

Sua resposta

Telefone (Whatsapp) *

Sua resposta

Formagao *

Sua resposta

Enviar
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Panfletos de Divulgagao

GRUPO DE PESQUISA DE EDUCACAO DE SURDOS E
TECNOLOGIA - GEPESTEC
LABORATORIO DE LIBRAS - LABLIBRAS

WORKSHOP
“"VAMOS APRENDER

PORTUGUES L2 BRINCANDO?!"

WORKSHOP:

REFLEXOES SOBRE A CRIACAD

DE ATIVIDADE LUDICAS PARA

0 ENSINO DE PORTUGUES L2
PARA SURDOS

11/05 | 19H
Encontro com surdos

Evento online

Publico-Alvo: Surdos e Surdas

que queiram conversar sobre
aprender portugués brincando.

DIA 14/09 DAS 14:00 AS 17:00
VIA GOOGLE MEET

Imperdivel

Tera certificado.
Para alunos e profissionais de Letras, ouvintes,

que amam a tematica de Ensino de Linguas para EVENTO GRATUITO
Surdos.

DUVIDAS: INSCRICOES PELO LINK:
APPENSINO.LIL2GEMAILCOM WTTPS//FORMS GLE/CEMVTUVRESGEEVTTY

Inscrigdes abertas

Encontro em Libras

8 _ Link de inscrigoes:
0 encontro sera em Portugugs e ao final do projeto, havera emissao de

certificados de 4 horas e a ® https://Forms.gle/1fFgCvdvCLip11bvo8

by Poiluguty como. 1] Dinoands’ T



00:25 B OE

{0 @& docs.google.com

Reflex6es Sobre a
Criacao de
Atividades Ludicas
para o Ensino de
Portugués L2 para
Alunos Surdos

Vamos lal

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

@

* Indica uma pergunta obrigatoria

E-mail *

Seu e-mail

Atividade W

22:47 B

Nome *

Sua resposta

( ) email
A

>

E-mail *

Sua resposta

Proxima Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Fermulérios Google

Este formulério foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

G( / Pedir acesso para editar

151
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0026 B OB NS a 00:26 B L@

(} @& docs.googlecom &

Atividade de relacionar imagem a

palavra

Reflexdes Sobre a
Criacao de
Atividades Ludicas
para o Ensino de
Portugués L2 para
Alunos Surdos

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

(&)

* Indica uma pergunta obrigatdria

(g } mudar

0 gue vocé mudaria nessa
atividade?

/ Sua resposta /
=

= Atividade de relacionar imagem a
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00:26 B OB BEN=.m

/(R complementar

BEXNZ .

0O que vocé complementaria nessa * {
atividade? @‘ ideiasua &
-

Sua resposta

(€ ) surdoaprende

> Quais as suas ideias e opinides para *

; tornar essa atividade mais interativa
'_ e divertida?

Sua resposta

Na sua opiniao, os surdos *

conseguiriam aprender com Voltar Praxime Limpar
- 2 -

atividades como essa? IS

Sua resposta Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

1) Google Formularios 7
lg ) ideiasuais




00:39 MO

()} @& docs.google.com

Reflexdes Sobre a
Criacao de
Atividades Ludicas
para o Ensino de
Portugués L2 para
Alunos Surdos

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

&

* Indica uma pergunta obrigatoria

esemantica

- <
>

Atividade de organizagéo de palavr-
] para formar frase

154

00:39 MO

Atividade de organizagéo de palavras
para formar frase

3-ORGAN IZE A
FRASE

DE ' GosTO

- EU  -PASSEAR

0 gue vocé mudaria nessa &
atividade?

Sua resposta
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0 que vocé complementaria nessa
atividade?

Sua resposta

(é ) surdoaprende
r- -

Na sua opiniao, os surdos
conseguiriam aprender com
atividades como essa?

Sua resposta

‘ ideiasua o

*

{g\ ideiasua
a

Quais as suas ideias e opinides para *
tornar essa atividade mais interativa

e divertida?

Sua resposta

Voltar Proxima Limpar
formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

Google Formularios =




00:44 B O

(} @& docs.googlecom &

\ >

Reflexdes Sobre a
Criacao de
Atividades Ludicas
para o Ensino de
Portugués L2 para
Alunos Surdos

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

(&)

* Indica uma pergunta obrigatoria

> interpretacao

Atividade de relacionar frase aum &
contexto de imagem
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00:44 A R

Atividade de relacionar frase a um
contexto de imagem

~)
3-EUEMINHA
IRMA GOSTAMOS
DE ANDAR DE -
CARRO

(€ ) mudar

0 gue vocé mudaria nessa %
atividade?

Sua resposta
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00:44 MO BENFrae

(d @& docs.google.com &

/@) complementar

0 que vocé complementaria nessa  *
atividade?

Sua resposta
(@‘ ideiasua

(€ ) surdoaprende

Quais as suas ideias e opinides para *

tornar essa atividade mais interativa
e divertida?

Sua resposta

Na sua opinido, os surdos o
conseguiriam aprender com :
L Voltar Proxima Limpar
atividades como essa?
formulario

Sua resposta )
Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

Google Formularios ¢

(@‘ ideiasua = :
[ B




00:45 B @

(O @ docs.googlecom &

Reflexdes Sobre a
Criacao de
Atividades Ludicas
para o Ensino de
Portugués L2 para
Alunos Surdos

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

@

* Indica uma pergunta obrigatéria

Agora é sua vez!

" . . ~ .
(é magmagggﬁnal :
L

.
.
.
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00:45 B OB

Voce teve alguma ideia para criagdo *
de atividade depois de tudo que
conversamos? Pode escrever aqui

se voceé teve alguma ideia diferente
das que discutimos.

Sua resposta

(Fg' ! obrigada

>

f

Obrigada por participar!

&
A=

Enviar uma copia das respostas para
0 meu e-mail.

Voltar Enviar Limpar

formulario

Nunca envie senhas pelo Formulérios Google.

M reCAPTCHA
PrivacidadeTermos

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

Google Formularios ¢
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Atividade Y

22:46 O &

00:25 MOE&R

{3 @& Jocs.google.com

Nome *

Sua resposta

Vamos Aprender
Portugués L2 para
Alunos Surdos
Brincando?!

Vamos la!

( y | email
4 L

angelicarf.cas@gmail.com Alternar conta

&

E-mail *

* Indica uma pergunta obrigatadria

Sua resposta

E-mail *
Proxima Limpar formulario
Seu e-mail }
Nunca envie senhas pelo Formularios Google
/ Pedir acesso para editar Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
n Federal do Tridngulo Mineiro. Denunciar abuso

BEEECE -



2247 MO

() & Jocs.google.com &

il

Vamos Aprender
Portugués L2 para
Alunos Surdos
Brincando?!

angelicarf.cas@gmail.com Alternar conta

&

* Indica uma pergunta obrigatdria

Atividade de relacionar imagem a
palavra

160

2248 MO

Atividade de relacionar imagem a
palavra

ESCOLHA O
DESENHO DO
CARRO

V4
Gan. Lea

(g ! mudar

-

s

0 que vocé mudaria nessa *
atividade?

Sua resposta



22:48 BOOE

(€ ) surdoaprende
-

>

Na sua opinido, os surdos *
conseguiriam aprender com
atividades como essa?

Sua resposta

Voltar Préxima Limpar
formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

Google Formularios

L o L

BN =&

22:48 PO Ex

() @ docs.googlecom &

i

Vamos Aprender
Portugués L2 para
Alunos Surdos
Brincando?!

angelicarf.cas@gmail.com Alternar conta

&)

* Indica uma pergunta obrigatéria

*~ sintaxesemantica

- <
2

161
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2248 BOE 8N = alE

ELES VIAJARAM
DE AVIAO

2240 MOER BN R .E

Sua resposta

(€ ) surdoaprende
&

>

Na sua opinido, os surdos *

conseguiriam aprender com

atividades como essa?

Sua resposta
0 que vocé mudaria nessa *
atividade?

Voltar Proxima Limpar
Sua resposta

formulario

Nunca envie senhas pelo Formulérios Google

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

y ) surdoaprende

==




2240 MOER

() @ docs.googlecom &

\ >

Vamos Aprender
Portugués L2 para
Alunos Surdos
Brincando?!

angelicarf.cas@gmail.com Alternar conta

&

* Indica uma pergunta obrigatdria

163

2249 MOOER

EUVIUM
HELICOPITERO
DE AVIAO

{é ) mudar

O que vocé mudaria nessa ®
atividade?

Sua resposta

"‘g.‘. | surdoaprende

[
»




2249 A OE

Sua resposta

/€ | surdoaprende
&

>

o

Na sua opinido, os surdos *
conseguiriam aprender com
atividades como essa?

Sua resposta

Voltar Proxima Limpar
formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

v L L
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22:50 MO BN =&

() & docs.googlecom & 2

Vamos Aprender
Portugués L2 para
Alunos Surdos
Brincando?!

angelicarf.cas@gmail.com Alternar conta

&

* Indica uma pergunta obrigatdria

Agora é sua vez!

imaginagaefinal
j3- 2
Lo

Vocé teve alguma ideia para criagdo *
de atividade depois de tudo que

PR S D PRSP
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22:50 MO BN aE

Vocé teve alguma ideia para criagdo *
de atividade depois de tudo que
conversamos? Pode escrever aqui

se vocé teve alguma ideia diferente
das que discutimos.

Sua resposta

Obrigada por participar!

i

Enviar uma cdpia das respostas para
0 meu e-mail.

Voltar Enviar Limpar

formulario

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

™

€ >TCHA
PrivacidadeTermos

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Tridangulo Mineiro. Denunciar abuso

= Google Formularios
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

00:03 B LI pEN=TE b o004 mOER BEND .

() & docs.google.com

E-mail *

Termo de Seu e-mail
Consentimento
Livre e Esclarecido

0Ola, somos pesquisadores de doutorado
do Programa de Pds-Graduagao em
Estudos Linguisticos - PPGEL / UFU, que
esta sendo realizada em parceria com o
Grupo de Pesquisa em Educagéao de
Surdos e Tecnologia - GEPESTec / UFTM
e convidamos vocé a participar da
pesquisa “Atividades Ludicas para o
Ensino de Portugués L2 para Surdos:
Uma Investigagao Sobre a Criagao de
Jogos para o Ensino de Linguas”. Essa
pesquisa objetiva colher elementos e
analisa-los para a criacao de atividades
lidicas para o ensino aprendizagem de
alunos surdos.

Se possuir interesse em nosso "

convite, por favor, leia e caso esteja

angelica.goncalves@uftm.edu.br de acordo, consinta o Termo de

Alternar conta ’ g "
Consentimento Livre e Esclarecido a

@ SEgUIT

* Indica uma pergunta obrigatoria O Abrir o Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido

N&o tenho interesse em participar
E-mail * O p p

Seu e-mail
Proxima Limpar formulario
Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formulario foi criado em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

> tlce intro

Google Formulérios Z
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00:04 MO

BEN = . e

00:04 M JEA

() & docs.googlecom &

Termo de
Consentimento
Livre e Esclarecido

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

&

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

= esclarecimentos 1

&
>

Esclarecimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Participantes do Workshop “Reflexdes
Sobre a Criagao de Atividades Ludicas
para o Ensino de Portugués L2 para
Surdos”

Convidamos vocé a participar da
pesquisa "Atividades Ludicas para o
Ensino de Portugueés L2 para Surdos:

Uma Investigacdo Sobre a Criagdo de
Jogos para o Ensino de Linguas”. O
n objetivo desta pesquisa é analisar a

afiridnria da atividadae Iidirae Ana

Uma Investigagdo Sobre a Criagao de
Jogos para o Ensino de Linguas”. O
objetivo desta pesquisa é analisar a
eficiéncia de atividades ludicas que
poderdo ser aplicadas para jogos e
atividades gamificadas com fins de
ensino de Portugués como L2 para
surdos. Quanto o ensino aprendizagem
de linguas para pessoas surdas pode ser
beneficiado pela ludicidade e jogos
criados com esse objetivo? E a pergunta
que tentaremos responder.

Caso vocé aceite participar dessa
pesquisa sera necessario realizar o
preenchimento de um questionario online,
uma discussdo em grupo, com outros
participantes da pesquisa durante o
evento, que serdo gravadas no
computador da pesquisadora e consentir
a disponibilizagao de dados, em video e
documentos, produzidos durante sua
participagdo no Workshop "Reflexées
Sobre a Criacdo de Atividades Ludicas
para o Ensino de Portugués L2 para
Surdos”, atividade oferecida pela
pesquisadora.

Todas as informacoes coletadas serao
importantes para o entendimento de
como e quais estratégias metodoldgicas
e quais desenhos de jogo favorecem o
engajamento e o ensino aprendizagem de
portugués L2 para surdos. Todos os
dados tem fim de pesquisa e serdo
apagados apds a conclusdo da pesquisa.
As identidades e quaisquer informacgdes
que possam identificar os participantes
serdo omitidas. Os nomes serdo trocados
por outros ficticios. Considerando todos
os riscos possiveis, faremos todos os
procedimentos a fim de minimizar
quaisquer constrangimentos ou
exposicdes que possam prejudicar os
participantes. Todos os convidados
podem, a qualguer momento, solicitar a
retirada de qualquer informacgao ou agdo
que considere inadequada, assim como
pode deixar de participar, a qualquer
tempo, dessa pesquisa.

Os beneficios que esperamos para es’
pesquisa é contribuir para que a 7
comunidade surda possa ter em méaos



n Voltar

empo, dessa pesquisa.
Os beneficios que esperamos para essa
pesquisa € contribuir para que a
comunidade surda possa ter em maos
uma opgao tecnologica e acessivel para o
aprendizado de linguas. O objetivo dos
estudos e andlises propostos visa
encontrar novas estratégias
metodologicas que possam contribuir
com o ensino formal e informal de
Portugués como L2.

Contato dos pesquisadores:
Pesquisador(es):

Nome: Angélica Rodrigues Gongalves
E-mail: angelica-rg@ufu.br /
angelica.goncalves@uftm.edu.br
Telefone: 34-99326 9831

Enderego: Rua das Acacias, 514 - Bairro
de Lourdes - Uberaba - MG

Nome: Waldenor Barros de Moraes Filho
E-mail: waldenor@ufu.br

Enderego: Reitoria da Universidade
Federal de Uberlandia - Av. Jodo Naves de
Avila, 2121 - Santa Ménica, Uberlandia -
MG, 38408-014.

Identificagdo do CEP/UFTM:

Em caso de divida em relagdo a esse
documento, favor entrar em contato com
o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Triangulo
Mineiro, pelo telefone (34) 3700-6803, ou
no enderego Av. Getllio Guarita, 159,
Casa das Comissoes, Bairro Abadia -
CEP: 38025-440 — Uberaba-MG - de
segunda a sexta-feira, das 08:00 as 12:00
e das 13:00 as 17:00 ou pelo e-mail
cep@uftm.edu.br. Os Comités de Etica
em Pesquisa sdo colegiados criados para
defender os interesses dos participantes
de pesquisas, quanto a sua integridade e
dignidade, e contribuir no
desenvolvimento das pesquisas dentro
dos padrées éticos.

4

Proxima Limpar

BOXN T .m
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00:05 MR

£}

@ Jocs.google.com

Termo de
Consentimento
Livre e Esclarecido

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

@

* Indica uma pergunta obrigatdria

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

> consentimento

L= 2

= ]

Consentimento, apos esclarecimento
Eu li 0 esclarecimento acima e
compreendi para que serve o estudoea
quais procedimentos serei submetido. A
explicagdo que recebi esclarece os riscos
e beneficios do estudo. Eu entendi que
sou livre para interromper minha
participagdo a qualquer momento, sem
Justificar minha decisdo. Sel que meu
nome ndo sera divulgado, que ndo terei
despesas e ndo receberel dinheire para
participar do estudo. Concordo em
participar do estudo "Atividades Lidicas
para o Ensino de Portugués L2 para
Surdos:

Uma Investigagao Sobre a Criagao de
Jogos para o Ensino de Linguas®, e
receberei uma copia de minhas respostas
pelo e-mail fornecido para respostas ao
questionario.

Voceé consente participar da L4
pesquisa

() Euconsinto participar da pesquisa
(O Nio concordo
Voltar Proxima Limpar

formulario

Munca envie senhas pelo Formularios Google

Este formularic fol criado em UFTM - Universi /
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abu

/~_ - (R
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00:05s MO

{} @& docs.google.com

Termo de
Consentimento
Livre e Esclarecido

angelica.goncalves@uftm.edu.br
Alternar conta

&

* Indica uma pergunta obrigatdria

Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

emailtcle

Qual o seu enderego de e-mail? *

Seu enderego de e-mail é importante para
validarmos o seu consentimento e para
enviar os resultados da pesquisa apds o
término do estudo.

Sua resposta

Obrigada por contribuir com nossa
pesquisa

Enviar uma copia das respostas para
o meu e-mail.

Voltar Enviar Limpar

formulario
Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

PrivacidadeTermos

Este formuldrio foi eriade em UFTM - Universidade
Federal do Triangulo Mineiro. Denunciar abuso

Google Formularios ¢
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