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RESUMO

O desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas para o auxilio na Lingua Brasileira de
Sinais — Libras ainda é apresentado de maneira timida no processo de ensino-
aprendizagem dessa lingua. Todavia, deve-se considerar o potencial destas
ferramentas na inovacdo como recursos pedagogicos facilitadores na aprendizagem.
Sob esta perspectiva, levando em consideracao a grande necessidade da inclusdo de
pessoas surdas na sociedade, bem como a interacdo dessas com pessoas nao
surdas, no presente trabalho é apresentado um jogo denominado “Jogo dos Cinco
Sinais”, um aplicativo educativo voltado para ensino do alfabeto de Libras com sua
versao traduzida para lingua portuguesa. Tendo como objetivo favorecer o
aprendizado das pessoas surdas e ouvintes, o aplicativo promove a disseminacgao e
acessibilidade da linguagem dos surdos a um diversificado publico alvo. Para a criacédo
do referido jogo, utilizou-se do software Corona, um kit desenvolvedor de aplicativos
hibridos. Ap6s a implementacdo do jogo, o mesmo foi aplicado a uma turma de 40
estudantes do ensino médio da Escola Manoel Vicente de Souza. Estes alunos foram
submetidos a uma avaliacdo diagnédstica e logo apds a utilizacdo do jogo a uma
avaliacdo somativa e um questionario para julgamento do jogo e sua contribuicdo no
processo de ensino-aprendizagem da Libras. Apds andlise e sintese dos dados pode-
se concluir que o Jogo dos Cinco Sinais é um recurso pedagdgico promissor dentro
do ensino de Libras, ao passo que pode ser utilizado como ferramenta de incluséo de

pessoas surdas na sociedade.

Palavras-chave: Ferramentas tecnolégicas; inclusdo; Libras



ABSTRACT

The development of technological tools for aid in the Brazilian Sign Language - Libras
is still presented timidly in the teaching-learning process of this language. However, the
potential of these tools in innovation should be considered as pedagogical resources
that facilitate learning. From this perspective, taking into account the great need for the
inclusion of deaf people in society, as well as the interaction of these with undeaf
people, in the present work is presented a game called "Game of The Five Signs", an
application education aimed at teaching the Libras alphabet with its version translated
into Portuguese. Aiming to favor the learning of deaf people and listeners, the
application promotes the dissemination and accessibility of the language of the deaf to
a diverse target audience. To create this game, the Corona software, a hybrid
application developer kit, was used. After the implementation of the game, it was
applied to a class of 40 high school students from Manoel Vicente de Souza School.
These students were submitted to a diagnostic evaluation and soon after the use of the
game to a summation evaluation and a questionnaire for the judgment of the game and
its contribution in the teaching-learning process of Libras. After analysis and synthesis
of the data it can be concluded that the Five Signs Game is a promising pedagogical
resource within the teaching of Libras, while it can be used as a tool for the inclusion of
deaf people in society.

Keywords: Technological tools; inclusion; Libras.
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1 INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) é a segunda lingua oficial do Brasil e tem
sido utilizada tanto pela comunidade surda quanto pelos ouvintes. Estima-se que esta
seja usada por cerca de 5 milhbes de pessoas no Brasil, o que representa
aproximadamente 3% da populagao brasileira (MENDES, 2019).

Nesta perspectiva, é importante enfatizar que este nimero é ainda pequeno
tendo em vista a necessidade de inclusédo dos individuos com necessidades especiais,
em particular os surdos.

No Brasil, a partir dos anos 90 houve uma grande expansao das politicas
educacionais de inclusédo aos individuos com necessidades especiais, incentivando o
respeito e verdadeira integracao destes na sociedade (LACERDA, 2006). Entretanto,
percebe-se que ainda ha muitos entraves que dificultam esta insergdo, sobretudo o
desconhecimento da Libras.

Diante das inumeras dificuldades encontradas por pessoas surdas e também
pelos ouvintes em relacédo ao aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais, buscam-se
meios para suprir a necessidade de ferramentas auxiliares no processo pedagoégico
gue sejam capazes de promover a inclusdo da comunidade surda, no convivio com 0s
demais alunos inseridos nas escolas regulares.

Neste sentido, Oliveira (2017) afirma que o aluno com problemas auditivos
encontra dificuldades em relagéo ao aprendizado na escola de ensino regular devido
a varios fatores e que, de modo geral se pode pontuar a estrutura pedagdgica das
escolas, as quais nao oferecem suporte adequado para os alunos.

Por outro lado, Vigotski (2001) concebe a linguagem como sendo um conjunto
de simbolos essenciais a todos os grupos humanos, cumprindo o importante papel de
mediadora entre sujeito e objeto de conhecimento, assim como é o meio pelo qual a
espécie humana sustenta suas inter-relacfes, através da aquisicao e transferéncia
dos conhecimentos.

Tamanha é importancia da linguagem para cada individuo. Discutir sobre as
ferramentas que promovem a interagéo do surdo, seja através do acesso a Libras ou
pela facilitacdo do seu aprendizado pelas pessoas surdas ou néo, torna-se um tema

de grande relevancia. Assim, o presente trabalho apresenta os resultados do
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desenvolvimento e aplicacdo de um jogo digital como recurso didatico voltado para o
ensino do alfabeto de Libras aos estudantes do 1° ano do Ensino médio da Escola
Estadual Manoel Vicente de Souza. Denominado como “Jogo dos Cinco Sinais”, este
€ apresentado como um aplicativo ludico que permite ao usuario estudar de maneira
recreativa e interativa, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso.

O referido trabalho é assim dividido: problema de pesquisa, justificativa,
objetivos (geral e especificos), revisdo de literatura, procedimentos metodologicos,

resultados e discussdes e por fim, consideragoes finais.

1.1 Problema de pesquisa

A utilizacdo do jogo educacional digital dos Cinco Sinais como ferramenta
pedagogica poderia prover beneficios no processo de ensino-aprendizagem do
alfabeto da Lingua Brasileira de Sinais aos estudantes do 1° ano do ensino médio da

Escola Estadual Manoel Vicente de Souza?

1.2 Justificativa

Sabe-se que o desenvolvimento humano mediado a tecnologia propicia
mudancas no potencial cognitivo ao passo que as informacdes disponibilizadas criam
novas formas de aprendizado, ao passo que geram interatividade no aprendizado.
Assim, é de suma importancia que seja feita a adocdo de novos métodos e
ferramentas tecnoldgicas no ensino (ANDRADE, 2011).

Neste sentido, tendo em vista o crescente uso de recursos tecnolégicos, a
facilidade de acesso por pessoas de diversas faixas etarias, bem como a necessidade
de uma verdadeira inclusdo da comunidade surda na sociedade, uma ferramenta que
auxilie tanto surdos quanto ouvintes deve ser explorada como um mecanismo
vantajoso no ensino da Lingua Brasileira de Sinais.

O jogo dos Cinco Sinais como uma ferramenta digital didatico pedagdgica, abre
grandes possibilidades dentro do ambiente escolar, pois dispbe de recursos que
proporcionam o ensino do alfabeto da lingua brasileira de sinais, da mesma forma

permite ao aprendiz interagir de maneira ludica e prazerosa com a Libras.
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Portanto, nesta perspectiva, o presente estudo demonstra-se atual e relevante,
por se tratar de um jogo educacional digital que objetiva, entre outros propdésitos, a

disseminacao da Libras no contexto social, em particular o escolar.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar as contribuicbes do Jogo dos Cinco Sinais no processo
de ensino-aprendizagem do alfabeto da Lingua Brasileira de Sinais dos estudantes
do 1° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Manoel Vicente de Souza.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Implementar o jogo educacional.
¢ Realizar avaliacdo diagnostica.
e Aplicar jogo em sala de aula e realizar avaliagdo somativa.
e |dentificar contribuicbes do jogo no processo de ensino-aprendizagem do

alfabeto da Libras.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Origem da Libras e alfabetizacao

A Libras € originaria da Lingua Francesa de Sinais e chegou ao Brasil por volta
do ano de 1855, trazida pelo educador francés Ernest Huet, com o apoio do Imperador
Dom Pedro IlI. A partir do contato do educador com alunos brasileiros, ocorreram varios
empréstimos linguisticos da Lingua Francesa de Sinais para a entao Lingua Brasileira
de Sinais (GESSER, 2009). Esta ultima foi reconhecida em 2002 como a lingua oficial
da comunidade surda no Brasil e regulamentada pela Lei n° 10.436 de 24 de abril de
2002.

Segundo Quadros (2002), assimilacdo do surdo situa-se culturalmente nas
experiéncias espaco visuais. Este ultimo depende da possibilidade em apropriar-se da
lingua brasileira de sinais ou até mesmo da lingua portuguesa para alcancar seu pleno
desenvolvimento e comunicagéo.

Neste sentido, a Libras se configura como uma lingua espaco-visual que
permite a comunidade surda se comunicar e se expressar por meio de sinais. Esses
sinais possibilitam construir significados, da mesma forma que o0s ouvintes se utilizam
da lingua oral auditiva.

Nesta perspectiva, para que seja haja a concretizagdo da comunicagédo por
meio dos sinais se faz necessario o uso da datilologia, que é a soletracdo de uma
palavra utilizando o alfabeto digital ou manual de lingua de sinais.

Para Gesser (2006), a datilologia pode ser utilizada em sinais de dificil
compreensao aos ouvintes, e sua forma funciona como um “coringa” para os
aprendizes. Algo que explica melhor essa situacao seria 0 momento em que o ouvinte
nao fluente em sinais quer solicitar algum sinal referente a palavra ou explicacées
desconhecidas. Nesse contexto, a datilologia é comparada a “escrita no ar” em
substituicdo do papel escrito na lingua portuguesa.

A datilologia apresenta um repertorio linguistico para o usuario da Libras a
cargo de soletrar nomes proprios ou vocabulos que ndo tenham sinais, isso retoma a
datilologia funcdo primaria e emergencial tornando-a primordial no inicio da

comunicacao entre surdo-ouvinte.
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Esta habilidade pode ser ensinada conforme o nivel de conhecimento dos
alunos, porém € essencial que haja alfabetizacdo destes, pois do contrario, os
mesmos irdo fracassar nesta capacidade (SANTOS, 2014).

No que se refere o processo de ensino-aprendizagem da Libras, em primeiro
lugar, € imprescindivel que o aprendiz tenha conhecimento acerca do alfabeto, tal
como na lingua portuguesa.

Dentro das atividades voltadas para o aprendizado do alfabeto da Libras esta
a memorizacao da configuracdo das méos para a realizacdo do sinal. Neste contexto,
sabe-se que a utilizacdo de imagens ou figuras auxiliam a compreenséao do individuo
em questdes de aprendizado em especifico os sinais referentes ao alfabeto da Libras.

No que tange o uso de imagens na educacdo de surdos, Juan Pablo Bonet
(1579-1629), grande educador espanhol, em seu livro “Reduction de las letras y Arte
de ensefar a hablar a los mudos”, diz que “seria mais facil para o surdo aprender a
ler se cada som fosse representado por uma letra visivel invaridvel: o alfabeto

manual’, o que denota a importancia do uso de imagens no ensino de Libras.

2.2 Libras eincluséo

Atualmente vive-se em meio a muitos avancos ligados a integracao e incluséo.
Entretanto, anos atras havia muitos casos de segregacao dentro do contexto escolar,
no qual pessoas com necessidades especiais eram vistas como incapazes de
frequentar salas do ensino regular, propiciando a exclusdo destas dentro do ambiente
escolar, local onde o individuo deveria ser incluido. Para Carvalho (2010) os
resultados advindos de tal método de ensino mostraram-se insatisfatérios, causando
um desapontamento a abordagem pedagdgica integrada em todo o cenério nacional.

Diante desses fatores é notavel que inclusdo é diferente de integracdo. Havia
integracdo pelo fato de os excepcionais estarem inseridos no ambiente escolar,
todavia, 0s mesmos ndo estavam inclusos, pois eram mantidos em ambiente adverso,
nao podendo interagir com os colegas. Hoje a inclusdo caminha para um melhor
cenario, todos trabalham em conjunto, h& o fortalecimento das rela¢des interpessoais
entre os alunos independente das suas limitagfes. Porém, ainda ha muito que avancar
para chegar-se a verdadeira inclusdo (CARVALHO, 2010).

Criar e manter uma cultura inclusiva no ambiente escolar é substancial, acolher

e valorizar o estudante respeitando as suas diferencas culmina no real significado de
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escola inclusiva. Isso deve ser refletido nos programas, projetos, e acdes realizadas
no ambito escolar, bem como se deve buscar ferramentas capazes de facilitar as
relacdes interpessoais entre toda a comunidade discente.

Para Silva (2009), o ensino inclusivo acontece quando alunos interagem entre
si independente da deficiéncia ou transtorno, adaptando-se dentro do meio escolar.
Cabendo a escola adaptar-se ao ensino das pessoas com necessidades especiais,
atitude constitui um desafio que cria novas situagdes de aprendizagem no ambito
escolar.

Concernente as necessidades especiais, em particular a surdez, diversos
pesquisadores defendem a ideia da insercéo do ensino de Libras ainda na educacéo
infantil, como meio de disseminar a cultura da lingua brasileira de sinais. Atualmente,
uma das maiores dificuldades enfrentadas na inclusdo de estudantes surdos no
ambiente escolar é justamente o desconhecimento da lingua brasileira de sinais tanto
dos alunos quanto dos professores.

Portanto, buscar meios que facilitam a disseminagéo da cultura do ensino de
Libras é de suma importancia para a reducdo da exclusdo dos surdos na sociedade

como um todo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente projeto teve como objeto de estudo as contribuicées do jogo dos
Cinco Sinais no processo de ensino-aprendizagem do alfabeto da Lingua Brasileira de
Sinais dos estudantes do 1° ano do ensino médio do Colégio Estadual Manoel Vicente
de Sousa, visto que na referida Escola ha um aluno surdo devidamente inscrito na
naquela série, vale ressaltar que a pesquisa contou com a participacdo de 40

estudantes.

Neste sentido, para alcancgar os objetivos expostos, realizou-se uma pesquisa
de natureza aplicada de cunho exploratério, que busca gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos, bem como
proporciona o aprimoramento de ideias ou descoberta de intuicées (GIL, 2010).

No que se tange os procedimentos técnicos, esses foram baseados em um
estudo de caso, que na concepc¢ao de Prodanov e Freitas (2013) fundamenta-se na
coleta e analise de dados de um determinado individuo, familia, grupo ou comunidade,
a fim de averiguar diferentes aspectos de acordo com o assunto da pesquisa.

Quanto a abordagem, utilizou-se os métodos qualitativo e quantitativo,
adequados para investigar opinides e atitudes explicitas a partir da aplicacao de
guestionarios semiabertos. Estes foram escolhidos devido a necessidade em analisar
e interpretar aspectos mais profundos, bem como amostras amplas, numéricas que
utilizam instrumentos de coletas mais estruturados (LAKATOS, 2010). A Figura 1

ilustra o delineamento da pesquisa realizada neste trabalho.

Figura 1 — Delineamento da pesquisa

Delineamento da
pesquisa

l l % .

Procedimentos
técnicos

l | [ |

Qualitativa e
quantitativa

Abordagem Natureza Objetivo

Aplicada Exploratério Estudo de caso

Fonte: Autora (2019)
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A saber, o presente estudo foi dividido em 4 etapas: implementagao do jogo
educacional, realizacdo da avaliacao diagndstica, aplicacdo do jogo em sala de aula
e realizacdo da avaliagdo somativa, por fim realizou-se a identificagcdo das
contribuicdes do jogo no processo de ensino-aprendizagem do alfabeto da Libras.
Estas etapas estdo ilustradas em sua respectiva sequéncia na Figura 2 e sao

explanados logo em seguida.

Figura 2 — Etapas da pesquisa

® Implementacdo do jogo educacional

* Realizacdo da avaliacdo diagndstica

e Aplicacdo do jogo em sala de aula e realizacdo da
avaliagdo somativa

¢ |dentificagdo das contribuicdes do jogo no processo
de ensino-aprendizagem do alfabeto da Libras

€€€L

Fonte: Autora (2019)

A etapa de implementacdo do jogo educacional se deu no semestre letivo
2019.1 durante a disciplina de Computacdo Gréfica Il. Para o desenvolvimento do
mesmo foi utilizada linguagem lua por intermédio do framework Corona SDK.
Escolheu-se estas tecnologias por possibilitarem uma estrutura multiplataforma a qual
suporta aplicativos e jogos para dispositivos moveis e sistemas de desktop. Em outras
palavras, cria-se o projeto uma vez com possibilidade de publica-lo em varios tipos de
dispositivos, incluindo sistemas operacionais como [0S, Android e Windows
(CORONA, 2019).

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o modelo de processo de
software prototipagdo. Foram realizados varios incrementos e conforme as validacoes

foram executadas, os protétipos foram descartados e a versao final foi estabelecida.
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Concernente a légica do jogo buscou-se palavras de cinco letras e suas respectivas
imagens para a traducéo destas nos sinais correspondentes ao alfabeto da Libras.

Na segunda etapa do projeto foi realizada a avaliacdo diagnostica. Neste
sentido, para atingir os propositos desta fase, foi elaborado um questionario (Anexo )
com 10 questdes objetivas com intuito de avaliar os conhecimentos prévios dos alunos
acerca do alfabeto da Libras.

No que se refere o desenvolvimento da terceira fase deste trabalho, esta
consistiu na aplicacédo do jogo em sala de aula e uma posterior avaliacdo somativa
(Anexo 1), a qual apresentou em seu escopo 10 questdes objetivas, a fim de analisar
o desempenho dos estudantes ap0s a interacdo com o jogo. E importante ressaltar
que o periodo de realizacdo desta etapa se deu entre os meses de outubro a
novembro de 2019.

Na ultima etapa da pesquisa foi realizada a identificacdo das contribuicées do
Jogo dos Cinco Sinais no processo de ensino-aprendizagem do alfabeto da Libras por
intermédio de um questionario de escala Likert (Anexo Ill) respondido pelos
estudantes.

Ao fim de todas as etapas, os dados obtidos foram analisados de maneira a

mensurar quais contribuicdes alcancadas durante a pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para facilitar a compreenséo e leitura deste capitulo, o mesmo esta dividido de
acordo com o estabelecido na metodologia: em etapas e de forma sequencial.
4.1 Implementacado do jogo educacional

O “Jogo dos Cinco Sinais” consiste em jogo educativo para auxiliar alunos
surdos e ouvintes na alfabetizacdo da Libras. Este foi desenvolvido na linguagem lua
através do framework Corona SDK, um kit de desenvolvimento de Software que
permite a criacdo de aplicativos méveis em 2D.

No jogo foram trabalhados sinais do alfabeto de Libras através da formacao de
palavras com 5 letras/sinais. Vale ressaltar que o game possibilita a converséo dos
sinais para a lingua portuguesa em tempo de execucao.

A primeira tela do jogo (Figura 1) contém quatro botbes de funcionalidades:
Inicio, Propriedades, Instru¢cdes e Creditos.

Ao clicar no botédo “Inicio”, o jogador sera direcionado ao jogo, conforme ilustra
a Figura 5. Em seguida sera exibida uma imagem a qual o jogador devera formar a
palavra relacionada & mesma clicando nos sinais que estdo embaralhados. Conforme
o jogador clica no sinal o mesmo é convertido para a letra em portugués. Ao acertar
todos os sinais referentes a palavra o jogador ganha 10 pontos e a este é apresentada
uma nova palavra. Vale ressaltar que o usuario tem um total de 40 segundos para

conseguir formar a palavra em questéo.

Figura 4 -Tela inicial do jogo Cinco Sinais

! Creditos
A i
Fonte: Autora (2019)
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Figura 5 -Tela do jogo em andamento

Fonte: Autora (2019)

O botdo “Propriedades” abrira uma tela contendo o alfabeto em Libras e em
Lingua Portuguesa, permitindo que o jogador faca consultas quando preferir e assim

conhecer os sinais referentes a cada letra.

Figura 6 - Tela de Propriedades para consulta

Fonte: Autora (2019)



Figura 7 — Tela de acesso as instru¢des do jogo

pontos

Caso o jogador ndo acerte o nome,
aparecera a proxima imagem, e ele ndo
pontuara.

<y

Fonte: Autora (2019)
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O botéo de “Instrucdes” fornecera as devidas orientacdes sobre como proceder

do jogo, além de descrever funcionalidades contidas nos demais botdes do aplicativo.

Esta funcionalidade é ilustrada na Figura 7. E por fim, o botdo “Créditos” direciona o

jogador as informac¢des de quem desenvolveu o aplicativo.

Figura 8 — Tela de Créditos

Fonte: Autora (2019)
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4.2 Realizagdo da avaliacdo diagndstica

Como descrito na metodologia, a avaliacao diagnostica foi realizada através de
um questionario contendo 10 questdes de multipla escolha, objetivando analisar o
conhecimento prévio dos estudantes com relagdo a Libras. O Gréfico 1 mostra a

porcentagem de acertos em cada uma das questdes.

Grafico 1 — Porcentagem de acertos por questédo na avaliacdo diagnéstica

Porcentagens de acertos na avaliagdo diagndstica

100

80 80
80 72,5 S 20 70 o
6 55 52,5
4 m Antes
2 12,5 I
0 |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autora (2019)

o

o

o

De acordo com os percentuais apresentados no Grafico 1 € notavel que os
estudantes obtiveram um bom desempenho no que se refere a quantidade de
acertos por questdo, o que mostra um conhecimento prévio do alfabeto da Libras
por parte dos alunos.

4.3 Aplicacdo do jogo em sala de aula e avaliagdo somativa

Como definido na metodologia, a aplicacéo do jogo foi realizada em sala de
aula. Os estudantes fizeram a instalacao do jogo em seus dispositivos moveis através
do apk gerado pelo Corona SDK. Logo ap0s a instalacdo, os estudantes puderam

fazer uso do aplicativo. A Figura 9 ilustra 0 momento da aplicacdo do jogo.
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Figura 9 — Alunos utilizando o Jogo dos Cinco Sinais

i

Fonte: Autora 2019
Logo apds esta parte da pesquisa, foi realizada a avaliacdo somativa, tal como ilustra

a Figura 10.

Figura 10 — Alunos do respondendo a avaliagdo somativa.

Fonte: Autora 2019

O Grafico 2 apresenta os resultados comparativos do percentual de acertos por
guestao antes e depois da aplicacdo do “Jogo dos Cinco Sinais”, e mostra que os
acertos aumentaram significativamente. Por outro lado, o Gréafico 3 faz uma
comparacao entre a porcentagem de erros por questdo antes e depois da aplicacéo
do game, e revela uma diminuicdo no numero de erros. Em sintese, os Gréficos 4 e 5

apresentam a média de acertos e erros obtidos antes e depois do uso do aplicativo.



Grafico 2 - Percentual de acertos resultante na aplicagdo das questdes na avaliacdo

diagnéstica.
120
100 9 9B o9 g9 90 199 s 92,5 95
80 80

80 72, SE 72088 70 o

60 55 755,

40

20 12,

0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
mAntes mDepois
Fonte: Autora (2019)
Gréfico 3 - Escala de erros e acertos antes da aplicacéo do jogo.
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Fonte: Autora (2019)



25

Gréfico 4 - Percentual total de erros e acertos antes do jogo “Cinco Sinais”

Total de erros e acertos antes da aplicacéo do jogo.

ERROS
37%

ACERTOS

3%

Fonte: Autora (2019)
Grafico 5 - Percentual total de erros e acertos ap6s o uso do jogo “Cinco Sinais”.

Percentual de erros e acertos antes depois da aplicacéo do jogo.

ERROS __—— &
10%

ACERTOS
—_— 90%

Fonte: Autora (2019)

O Gréfico 4 aponta os resultados antes da utilizagao do jogo “Cinco Sinais” e
revela que houve um percentual de apenas 63% de acertos, enquanto a margem de
erros corresponde a 37%. Diante de tais dados percebe-se que alguns alunos ainda
que pouco, encontraram dificuldades em relacao alguns sinais do alfabeto da Lingua
Brasileira de Sinais.

Por outro lado, o Grafico 5 demonstra um expressivo aumento no niumero de
acertos apos a utilizacéo do “Jogo dos Cinco Sinais” totalizando um percentual de 90
% de acertos e uma minima de 10% nos erros.

Diante de tais resultados, constata-se que houve uma absorcdo de
conhecimentos através da utilizacdo desta ferramenta educacional. Para Silva (2019)
€ perceptivel a importancia da criagdo de novas tecnologias como 0s jogos digitais

educacionais, 0 jogo mostrar-se um excelente recurso didatico para avivar o
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aprendizado dos alunos. Os resultados de sua utilizacdo apontam uma grande
eficacia com a jungéo do ludico com o tecnolégico.

Logo, faz-se o uso desse tipo de artefato para a fase inicial do ensino-
aprendizagem da lingua brasileira de sinais é pertinente, tendo em vista que o jogo
proporcionou ludicidade e aprendizado ao mesmo tempo, caracteristicas visiveis no
momento da aplicacédo, ao passo que os alunos mostraram-se bastante concentrados
e interessados.

Para Kenski (2003), as pessoas transitam culturalmente mediado pelas
tecnologias expostas ao cotidiano. Dessa forma mudam seus modos de pensar, vivem
novas sensacdes ao passo que transformam seu jeito de ser. Mediante estas
possibilidades torna-se relevante o reconhecimento de métodos inovadores mediados
a tecnologias capazes de promover o aprendizado de maneira simples, acessivel

proporcionando dindmica e prética.

4.4  ldentificacdo das contribuicdes do jogo no processo de ensino-
aprendizagem de Libras

O processo de identificacdo das contribui¢cdes do jogo no processo de ensino-
aprendizagem de Libras foi concebido através da aplicacdo de um questionario que
buscou conhecer a opinido dos estudantes em relagédo ao jogo e ao método de ensino
a que foram submetidos.

No que se refere o design do jogo, incluindo interface ou objetos, mais da
metade dos estudantes concordaram totalmente acerca da afirmagéo “O jogo dos
Cinco Sinais apresenta um design atraente incluindo interface ou objetos”. Cerca de
35% concordaram parcialmente e menos de 10% nao concordaram ou discordaram,
0 que revela uma boa aceitacdo em relacdo ao layout apresentado na aplicacdo. O

Gréafico 6 exibe estes dados.
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Grafico 6 - Aceitacdo quanto ao design e interface do jogo.

O Jogo dos Cinco Sinais apresenta um design atraente incluindo
interface ou objetos

= Discordo Totalmente
= Discordo Parcialmente
58% = N&o concordo nem discordo

= Concordo Parcialmente

Concordo Totalmente

Fonte: Autora (2019)

Grafico 7 — Escala de aceitacédo quanto as funcionalidades e adequacdes a forma de aprender.

O funcionamento do jogo dos Cinco Sinais esta adequado ao meu
jeito de aprender.

® Discordo Totalmente
E Discordo Parcialmente
E Nao concordo nem discordo

Concordo Parcialmente

B Concordo Totalmente

Fonte: Autora (2019)

Quanto a afirmacgao “O funcionamento do Jogo dos Cinco Sinais esta adequado
ao meu jeito de aprender”, tal como ilustra o Grafico 6, 43% dos estudantes
concordaram totalmente, 30% concordaram parcialmente e 22% n&o concordaram
nem discordaram. Isso indica que a logica aplicado no jogo de adaptou bem as
diferentes formas de aprender.

Sobre a afirmacgao “Estou satisfeito porque sei que terei oportunidade de utilizar
na pratica coisas que aprendi com o Jogo dos Cinco Sinais”, ilustrada no Gréfico 7,
metade dos estudantes concordaram totalmente, 30% concordaram parcialmente, 8%

nao concordaram nem discordaram, 7% discordaram parcialmente e 5% discordaram
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totalmente. A partir destes dados é notavel que um minoria ndo vé possibilidades da
utilizacado do conhecimento adquirido no jogo, revelando que o foi aprendido no jogo

pode ser de fato utilizado na prética.

Grafico 8 — Escala de satisfacéo para utilizagédo do contetdo na pratica

Estou satisfeito pois sei que terei oportunidade de ultilizar na
pratica coisas que aprendi no jogo dos Cinco Sinais.

m Discordo Totalmente
m Discordo Parcialmente
E Nao concordo nem discordo

Concordo Parcialmente

® Concordo Totalmente

Fonte: Autora (2019)

A respeito da afirmacao “O Jogo dos Cinco Sinais me proporcionou interagao
e diversao no momento de utilizagao”, tal como mostra o Grafico 8, 73% dos alunos
concordaram totalmente e apenar 5% discordaram parcialmente, 0 que expressa 0
potencial de interacdo e diversdo do jogo. Aponta ainda a importancia desta
ferramenta para dentro e fora do ambiente escolar, abrindo-se portas para o
aprendizado de surdos e ouvintes, promovendo grandes possibilidades para o

processo de inclusao.
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Gréafico 9 — Nivel de interacdo e diversdo no momento da utilizacdo do jogo.

O jogo dos Cinco Sinais me proporcionou interacéo e diversao no
momento da ultilizacao.

m Discordo Totalmente
m Discordo Parcialmente
® Nao concordo, nem discordo

Concordo Parcialmente

m Concordo Totalmente

Fonte: Autora (2019)

Grafico 10 - Classificagc6es e cominagdes quanto a usabilidade do Software.

O jogo dos Cinco Sinais me proporcionou interacao e diversao no
momento da ultilizacdo.

® Discordo Totalmente
E Discordo Parcialmente
m N&ao concordo, nem discordo

Concordo Parcialmente

® Concordo Totalmente

Fonte: Autora (2019)

Acerca da afirmacgao “Vocé utilizaria novamente e recomendaria o Jogo dos
Cinco Sinais para seus amigos e colegas que desejam aprender Libras”, 73% dos
alunos concordaram totalmente ao passo que apenas 5% discordaram parcialmente,
0 que indica uma boa aceitacdo do jogo por parte dos estudantes, tal como ilustra o
Gréfico 9.

Assim, 0 uso da tecnologia direcionada para o ensino de Libras tende a ser
muito proveitoso e podera trazer resultados satisfatorios no que se refere a
capacitacdo de recursos humanos, efetivando suas aptidées na comunicacao junto a

comunidade surda e ouvinte, ao passo que tal evolucdo possibilita a verdadeira
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inclusdo daqueles que tém suas diferencas e muitas vezes se vé excluidos ou
desconectados do meio social onde est&o inseridos.

Em relacédo aos efeitos dos jogos educativos objetivando o ensino de Libras,
Schimiguel et al. (2014) consideram que o uso da tecnologia adquiriu status de uma
nova alternativa de ensino, seja para o surdo ou ouvintes. A utilizacdo de tais
ferramentas é capaz de facilitar a comunicacdo entre ambos, tal como é clara a
necessidade de instruir os ouvintes acerca da linguagem dos surdos para haja
inclusdo. Sobretudo, ressalta-se que além de possivel, 0 usar jogos para ensinar
Libras € uma maneira diversificada, chamativa e cativante, especialmente no contexto

atual em que os alunos estdo cada vez mais conectados ao mundo da tecnologia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das evidéncias encontradas com utiliza¢do do Jogo dos Cinco Sinais no
1° ano do ensino médio da Escola Manoel Vicente de Souza, € possivel afirmar que
esta ferramenta educacional mostra-se um recurso pedagogico promissor, tendo em
vista que além de despertar interesse aos alunos proporcionou interatividade e
aprendizado. Foi verificada uma grande facilidade quanto ao uso do aplicativo e sua
abordagem metodologica. Os resultados obtidos mostraram um alto indice de
satisfacdo e aproveitamento do aplicativo, fator considerado positivo no processo de
ensino-aprendizagem.

Dessa forma 0s componentes tecnologicos que carecem aos surdos e ouvintes
estdo os jogos educativos, que apresentam valor substancial para o sucesso cultural
e educacional, e podem proporcionar grandes proveitos no processo de ensino-
aprendizagem. Os artificios eletrbnicos como jogos auxiliam na melhoria das
habilidades fisicas, cognitivas e criativas dos jogadores, pois possuem potencial de
entretenimento e ensino agregando conhecimento ao usuario em diversas areas
(CANTERI, 2014).

Diante dos resultados satisfatérios obtidos ao longo do processo de
desenvolvimento até a aplicagédo do “Jogo dos Cinco Sinais” verificou-se que o mesmo
mostrou-se uma importante ferramenta para a integracao da pessoa surda tornando-
a parte na sociedade regular. A tecnologia apresenta-se como uma ferramenta
indispensavel no aprendizado de surdos e ouvintes, pois lhes da auxilio ndo s6 na
educacdo, mas na inclusdo, na interacdo, possibilitando maneiras de superar suas
limitacBes, e ao aluno ouvinte dara a chance de aprender a lingua de sinais de uma
forma envolvente e divertida.

Uma vez que a comunidade se dispde ao efetivo aprendizado acerca da Libras
contribui dessa forma para inclusdo daqueles que outrora se viram excluidos.
Conforme reforga S&a (2002) ndo é facil ocorrer a inclusdo, muitos processos de
discussbes acerca do assunto devem acontecer nos ambientes escolares, nas
universidades e comunidade em geral, para que no futuro proximo, venha ocorrer de
fato uma educacao significativa com respeito a todas as diferencas.

Portanto, faz-se necessério a busca constante em melhorias para o ensino da

Libras, para que assim haja mel essas possam propiciar a inclusdo da pessoa surda.
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Nesse contexto as ferramentas tecnoldgicas mostram-se excelentes recursos
auxiliares no processo de aprendizado da lingua, esta relevancia esta explicita nos
resultados obtidos com o uso do aplicativo “Jogo dos Cinco Sinais”, pois propiciou aos
alunos uma melhoria significativa no conhecimento do alfabeto de Libras,
consequentemente tal aprendizado traz possibilidades gigantesca ao processo de

inclusao.
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ANEXO |

Questionario sobre o alfabeto de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais)

1-Qual letra abaixo representa este sinal '~ ?
A) X
B) F
C)H
D) K

2-Qual letra abaixo representa estes sinais « , « ?
AGT

B)M, F

C)N,J

D)W, M

3-Quais dos sinais abaixo representa as seguintes letras: D, E, F?

A)
) #

o
0! o)

4- Qual das letras abaixo representam os seguintes sinais: ., © ?
A H, I, Y

B) R, U, X

C)Q,J,K

D)G,J,H

5- Qual das palavras abaixo representam os seguintes sinais . .\~ . 7
A) Calor
B) Colar
C) Cabra
D) Cobra

6- Qual das palavras abaixo representam os seguintes sinais "« F?
A) Sabia
B) Short
C) Bolsa
D) Anzol

7-Conforme o alfabeto da Lingua Portuguesa e sua respectiva representacao na
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), julgue as assertivas abaixo e marque a
alternativa correta.
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| —A letra U, representa o sinal " “na LIBRAS.
Il- A letra Y representa o sinal " na LIBRAS.
lll-A letra J, representa o sinal ““, na LIBRAS

IV- A letra A, representa o sinal : na LIBRAS

A) As assertivas | e Il estdo corretas

B) Apenas a assertivas Il e IV estdo corretas
C) Somente assertivas Il e IV estédo corretas
D) Todas as assertivas estéo corretas

8-Conforme o alfabeto da (LIBRAS) Lingua Brasileira de Sinais, e sua respectiva
representacdo na Lingua Portuguesa julgue as assertivas abaixo e marque a
alternativa correta.

| —A letra S, representa o sinal i na LIBRAS.

[I- A letra P representa o sinal na LIBRAS.
[lI-A letra T, representa o sinal |, na LIBRAS

IV- A letra V, representa o sinal " naLIBRAS

A) As assertivas Il, Il e IV estdo corretas

B) Apenas a assertivas | e Il estdo corretas
C) Somente assertivas | e IV estéo corretas
D) Todas as assertivas estao corretas.

9- Marque a alternativa que apresente 0s sinais corretos para a palavra TIGRE?

A)
B)’
D)’ |

10- Marque a alternativa que apresente 0s sinais corretos para a palavra PEIXE?
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ANEXO I

Questionario sobre o alfabeto de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais)
1-Qual letra abaixo representa este sinal '~ ?
A) X
B) F
C)H
D) K
i s
2-Qual letra abaixo representa estes sinais « , - ?
AGT
B)M, F
C)N,J
D) W, M
3-Quais dos sinais abaixo representa as seguintes letras: D, E, F?

o 6
o
&

4- Qual das letras abaixo representam os seguintes sinais: ., © ?
A H, I, Y

B) R, U, X

C)Q,J,K

D)G,J,H

5- Qual das palavras abaixo representam os seguintes sinais ' ..~ . L 0?2
A) Calor
B) Colar
C) Cabra
D) Cobra

6- Qual das palavras abaixo representam os seguintes sinais "~ ¢ 4\~ v
A) Sabia
B) Short
C) Bolsa
D) Anzol

7-Conforme o alfabeto da Lingua Portuguesa e sua respectiva representacdo na
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), julgue as assertivas abaixo e marque a
alternativa correta.

| —A letra U, representa o sinal " na LIBRAS.
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lI- A letra Y representa o sinal - ~'na LIBRAS.
l1l-A letra J, representa o sinal “=~, na LIBRAS

IV- A letra A, representa o sinal "na LIBRAS

A) As assertivas | e Il estdo corretas

B) Apenas a assertivas Il e IV estéo corretas
C) Somente assertivas Il e IV estéo corretas
D) Todas as assertivas estao corretas

8-Conforme o alfabeto da (LIBRAS) Lingua Brasileira de Sinais, e sua respectiva
representacdo na Lingua Portuguesa julgue as assertivas abaixo e marque a
alternativa correta.

| —A letra S, representa o sinal i na LIBRAS.

[I- A letra P representa o sinal na LIBRAS.
[lI-A letra T, representa o sinal |, na LIBRAS

IV- A letra V, representa o sinal " naLIBRAS

A) As assertivas Il, Ill e IV estdo corretas

B) Apenas a assertivas | e Il estdo corretas
C) Somente assertivas | e IV estédo corretas
D) Todas as assertivas estao corretas.

9- Marque a alternativa que apresente 0s sinais corretos para a palavra TIGRE?

A)
B)'
D)’ '

10- Marque a alternativa que apresente 0s sinais corretos para a palavra PEIXE?A)

B) <% | R [

c) e < O
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ANEXO Il

QUESTIONARIO SOBRE O JOGO DOS CINCO SINAIS

1-O jogo Cinco Sinais apresenta um design atraente incluindo interface ou objetos.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) Nao concordo, nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

2-A variacao das atividades do jogo Cinco Sinais me ajudou a me manter atento ao
jogo.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) Nao concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

3-0 funcionamento do jogo Cinco Sinais esta adequado ao meu jeito de aprender

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) N&o concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

4-Foi facil entender o jogo Cinco Sinais e comecar a utiliza-lo.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) Nao concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

5-Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava aprendendo.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) N&o concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

6-Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na pratica coisas que
aprendi com o jogo Cinco Sinais.

( ) Discordo Totalmente
( ) Discordo Parcialmente
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( ) Nao concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente
( ) Concordo Totalmente

7-Temporariamente esqueci das minhas preocupacdes do dia-a-dia, fiquei totalmente
concentrado no jogo.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) Nao concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

8-0 jogo Cinco Sinais me proporcionou interacdo e diversdao no momento de
utilizagéo.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) Nao concordo nem discordo

( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

9-Eu recomendaria o jogo Cinco Sinais para meus colegas que desejam aprender
LIBRAS.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) N&o concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente

10- Eu utilizaria o jogo Cinco Sinais novamente.

( ) Discordo Totalmente

( ) Discordo Parcialmente

( ) N&o concordo nem discordo
( ) Concordo Parcialmente

( ) Concordo Totalmente



