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NTACAO

aterial interativo € resultado da
quisa Pegadas da inclusdo: um jogo
de tabuleiro digital em Libras para o
contexto do ensino médio integrado,
desenvolvida durante o Curso de
Mestrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), no
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins (IFTO), campus
Palmas. Tal empreendimento se
consolidou mediante analise teorico-
conceitual, especialmente de autores
que versam sobre a formacéao
omnilateral e educacao de surdos, assim
como entrevistas realizadas com
estudantes surdos e  Tradutores
Intérpretes de Libras (TILS), Roda de
Conversa Interativa (RCI) realizada com
0s estudantes ouvintes e surdos, bem
como colaboracao externa de
professores surdos e ouvintes e TILS. A
partir disso, construiu-se o Pegadas da
Inclusao: um jogo de tabuleiro digital em
Libras (PDI). O locus da pesquisa se deu
na turma de 2° ano do curso técnico em
eventos do ensino médio integrado
(EMI), IFTO, campus Palmas, entre os
meses de novembro e dezembro de
2020. O PDI configura-se como um
material pedagogico que tem por objetivo
desenvolver habilidades linguisticas
relacionadas a Libras no contexto do
EMI, com vistas a incluséo de discentes
surdos numa perspectiva omnilateral.

A formacao omnilateral, de acordo com
Manacorda (2007), busca romper com a
dicotomizacdo entre trabalho manual e
intelectual, percebendo o individuo de
modo integral, considerando a realidade
historico social (VYGOTSKY, 1997), bem
como o destaque das linguas no ensino
(GRAMSCI, 1999). Manacorda
(2007.p.77) diz que “a onilateralidade é
considerada objetivamente como o fim
da educacao”, isto é, para se construir
um ensino que rompa com a
dicotomizacdo do ser humano, é preciso
tratar a omnilateralidade de modo
teleol6gico para o ensino.

Este produto educacional (PE) seguiu
0s eixos estabelecidos por Kaplun
(2003), sao eles: conceitual, pedagogico
e comunicacional. Como eixo central,
norteando todos os demais, estd o
pedagdgico, que conforme Ferreira, Silva
e Maynardes (2019), deve servir de
ancora para toda estrutura de um jogo
instrucional. Neste sentido, com vistas a
promover a circulacdo da Libras nos
espagcos escolarizado, o PDI se
configurou a partir do triplo-semantico
proposto por Quixaba (2017), tendo a
Liboras em sua estrutura principal,
seguido da lingua portuguesa na
modalidade escrita e a escrita de sinais -
signwriting.



A justificativa para elaboracdo do PDI se
deu pelo fato dos referenciais tedricos,
assim como os dados gerados nas

entrevistas e RCI, apontarem uma
integragcdo em detrimento da efetiva
inclusdo dos discentes surdos nos
espacos escolarizados do EMI
(MANTOAN, 2003; MACHADO, 2006;
SASSAKI, 1997), produzindo uma visdo
homogeneizante (QUADROS, 2005),
engendrando uma ‘“inclusdo genérica”
(SKLIAR, 2017. p.20) deste individuos.

Para superar tal perspectiva, Vygotsky
(1997) diz que ndo basta criar um novo
método de ensino, e sim reestruturar de
modo integral todo espaco escolar, com
base na formacao omnilateral. Neste
sentido, Santos (2005. p.58) adverte que
uma escola sO podera ser considerada
verdadeiramente inclusiva, se enfrentar o
desafio de “organizar um projeto politico-
pedaglgico cuja proposta curricular
garante respostas educativas
vivenciando o0s conflitos provocados
pelas diferencas fisicas, sociais, culturais
e étnicas”.

Assim sendo, o PDI se inscreve como

material pedagdgico ensinavel
(CHEVALLARD, 2000), levando em
consideracdo a realidade histérico-

cultural que seu publico-alvo se
encontra, evidenciando as diferencas
linguisticas e sociais nos espacos de
ensino, propondo uma reestruturacao
integral, visando superar o modo como
se tem configurado o ensino de surdos
nas escolas ditas inclusivas.

A experiéncia do PDI se da por meio de
dois sites, onde o] primeiro
(https://Ipegadasdainclusao.com.br/)
apresenta a estrutura do jogo, bem como

regras e demais informacbes
necessarias para um boa execucao do
mesmo, e 0 segundo

(https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/),
traz 0 jogo em si. A seguir apresentamos
0S oObjetivos, bem como a estrutura,
seguida das atividades praticas do PDI.

—
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1 OBJETIVOS

INCLUIR O ESTUDANTE SURDO
NO CONTEXTO DO ENSINO MEDIO
INTEGRADO;
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TRUTURA DO PEGADAS DA
CLUSAO - PDI

O Pegadas da incluséo: um jogo de tabuleiro digital em Libras (PDI), foi desenvolvido
baseado em vasto referencial tedrico de autores que defendem a formacdo omnilateral,
bem como pesquisadores da educacdo de surdos e tedricos que versam sobre a
construcdo de jogos instrucionais no ambito da Libras. Além das bases teorico-
conceituais, o PDI configurou-se a partir de entrevistas com alunos surdos e seus
respectivos tradutores intérpretes de Libras (TILS), assim como roda de conversa
interativa (RCI) com os estudantes surdos e ouvintes do ensino médio integrado (EMI),
além de colaboracdo externa de professores surdos, TILS e um professor ouvinte
envolvido no desenvolvimento de jogos pedagdgicos para surdos.

O jogo foi construido num viés triplo semantico, conforme diretrizes de Quixaba (2017),
tendo como estrutura principal a Libras, seguida do portugués na modalidade escrita e a
escrita de sinais - signwriting. Como na Libras ndo ha desinéncia para géneros, o sinal
representado por palavra na lingua portuguesa, no conteudo do PDI que se refere a
género, esta terminado com o simbolo @ (FELIPE, 2006)

A experiéncia do jogo se da por meio do site: https://pegadasdainclusao.com.br/,
conforme Figura 1 abaixo.

Figura 1 - Pagina principal do PDI com menus e submenus

Pegadas da Inclusdo x 4 © —
C & pegadasdainclusao.com.br * @&

\pps @ YouTube ¥ Maps Lista de leit

Pegadasty
dalnclusao’

GAME DESIGN DOCUMENT

FORUM

Dé seus primeiros
passos no aprendizado
da LIBRAS jogando

Ja pensou em desenvolver suas habilidades linguisticas referente a

DICIONARIO

N CREDITOS

Lingua Brasileira de Sinais - Libras por

meic de um jogo de tabuleira?

. 1N )
(T ¢
|l

PROFERPT

Ipegadasdainclusao.com br/%

Fonte: Elaboracéo propria. Design grafico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel Santos
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O site https://pegadasdainclusao.com.br/ tem todas as informag¢des necessarias para um
bom desenvolvimento do PDI. Assim como o jogo, o site esta configurado em Libras e
portugués na modalidade escrita. Basta ao participante clicar nas caixas de videos
dispostas em todo o sitio eletrbnico para ter acesso a todo conteudo em Libras.
Conforme Figura 1, o site apresenta os seguintes menus:

e Menu Home - neste espaco € apresentado a proposta do site, dando um breve
resumo do percurso de criacdao do jogo PDI, assim como seu objetivo principal,
fazendo uma apresentacao do programa ProfEPT - IFTO, campus Palmas;

e Menu Regras do jogo - detalhamento de todas as regras do jogo, apontando 0s
passos que devem ser seguidos para uma boa experiéncia no momento de jogar
(Quadro 2);

e Menu Projeto - este comando se diferencia dos demais, pois trata-se de um menu
suspenso, quando o mouse transpde sobre ele, uma lista suspensa ir4 surgir
contendo os seguintes sub menus: Pesquisa - neste submenu encontra-se o link de
acesso a pesquisa de dissertacdo, bem como o link onde este produto educacional
estard depositado apdés aprovacdo da banca examinadora; O Game Design
Document (GDD), onde é apresentado todo 0 passo a passo que se seguiu para o
desenvolvimento do jogo (Quadro 1); O Férum - local destinado a interagcdo dos
participantes (VYGOTSKY, 1993), para se debater sobre assuntos pertinentes a
lingua de sinais e particularidades das comunidades surdas, assim como
experiéncias que obtiveram no momento do PDI. Caso o participante queira enviar
uma mensagem em Libras, podera fazé-lo por meio do seguinte e-
mail:.contato@pegadasdainclusao.com.br; Dicionario - clicando aqui, o participante
sera direcionado ao dicionario web de Libras (LIRA; FELIPE, 2011), onde a qualquer
momento, podera fazer consultas de sinais da Libras; Créditos - apresentacdo de
todos os participantes envolvidos na construcdo do jogo, destacando a atribuicao de
cada colaborador. Identifica também a trilha sonora utilizada no momento do jogo
(NSC, 2020). Vale destacar que optou-se em utilizar uma trilha sonora no momento
da execucdo do PDI, pois, segundo Quixaba (2017. p. 88) “O som pode ser
estimulante, uma vez que os surdos apresentam diferentes niveis de perda auditiva”.
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Menu Ranking - aqui ficaram expostos, em tempo real, a colocacdo, o0 nome, a
pontuacéo e o estado de cada participante que completar o PDI;
¢ Menu Contato - espaco para entrar em contato com o administrador do site.

Reitera-se que todos videos presentes no PDI foram gravados e adicionados a playlists
do canal do youtube https://www.youtube.com/user/jurlilian/playlists (SANTOS JUNIOR,
2020), e o link de cada video foi disposto dentro do banco de dados que alimenta todo o
conteudo do site e do jogo.

Ao lado do Menu Contato, no canto superior direito, encontra-se o botéo-, em
caixa alta e cor em destaque. Ao clicar neste bot&o, o participante sera direcionado para
0 jogo PDI, a partir do link: https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/.

O PDI é um tabuleiro em forma geométrica retangular de 30 casas, conforme Figura 2,
contendo perguntas e desafios relacionados a Libras e especificidades dos sujeitos
surdos.

Figura 2. Layout do jogo PDI
@ Pegadas da inclusio o X + °
<« C @ jogo.pegadasdainclusao.com.br/jogo.php# w = L H

S5 Apps O YouTube BF Maps Lista de leitura

%
AVANCE 03
CASAS

Pontuacgéo Geral

VL s
,Pegadaﬂst)
0 dalnclusao”

—————

HEN®, M g
Fonte: Elaboracéo propria. Design grafico: Thiago de C
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Para entrar no jogo, o participante precisara fazer um cadastro para login. Os dados
solicitados serdo: Nome completo, instituicdo de ensino, idade, sexo e e-mail. Apds o
cadastro e login, o jogador devera escolher um dos 4 personagens para representa-lo
como meeple (CARRETA, 2018). Os personagens aparecem dispostos em uma janela
modal.

ApoOs a escolha do personagem, o crondmetro sera disparado com contagem regressiva
de 15 minutos, havendo possibilidade de jogar novamente caso o tempo termine. O
personagem estara posicionado na casa GO, aguardando o participante clicar na figura
do dado em Libras disposto no centro do tabuleiro. Apds o clique, o dado ira girar
aleatoriamente. O personagem ira andar o numero de passos referente ao numero
gerado pelo dado. Com excecao da casa Jogue Novamente, todas as demais irdo gerar
uma janela modal relacionada a ela, que surgira ao centro do tabuleiro. O conteudo
destas janelas modais, assim como todo jogo, estdo estruturados na proposta triplo
semantica - Libras, portugués na modalidade escrita e escrita de sinais - signwriting
(QUIXABA, 2017). Caso o0 personagem se posicione nas casas de perguntas ou de
desafios, o participante devera responder para seguir no jogo. As perguntas e desafios
terdo entre 2 e 4 opcgOes de resposta, conforme a Figura 3 e Figura 4 abaixo. Esta 1°
edicdo conta com 40 desafios e 20 perguntas, que surgem coforme o desenvolvimento
do jogo.

Figura 3 - Janela modal: perguntas

@ Pegadas da inclusio x4+ o - x

< C & jogo.pegadasdainclusao.com.br/jogo.php# T =L

$I Apps BB YouTube B Maps Lista de |eitura

Pergunta

Como se configura um ensino bilingue para surd@s?
Um ensino que valoriza somente a Lingua Portuguesa

Um enzino que se uliliza da Lingua Portuguesa como 1°
Lingua e Libras como 2° Lingua

Um ensino que se utiliza da Lingua Portuguesa e da Lingua
Inglesa

Um ensino que se utiliza da Libras come 1° Lingua,  da
Lingua Portuguesa na sua modalidade escrita, como
Lingua

Fonte: Elaboracéo propria. Design grafico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel Santos

1Trata-se de uma janela secundaria dentro da janela principal do sitio eletrénico.
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Figura 4 - Janela modal: desafios

&« C & jogo.pegadasdainclusac.com.br/jogo.php# ® ¢ W = " :

Desafio

Identifique o sinal de BOA NOITE

C Opgéo A O Opgio B

O Opcéo C O Opgdo D

-47
2021

ack: Maxuel Rangel Santos

.

Fonte: Elaboragéo propria. Design gréfico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full St

Caso a resposta esteja errada, uma janela modal de ajuda, apresentando feedback da
pergunta ou desafio ira surgir, explicando o contetdo, possibilitando ao participante tentar
realizar a mesma pergunta ou desafio novamente, conduzindo a uma melhor compreensao
da Libras e especificidades das comunidades surdas, assim como estimulando o mesmo a
seguir no aprendizado (KAPP, 2018), conforme Figura 5 e Figura 6.

Figura 5 - Janela modal de ajuda: perguntas

B Dissertaso 29 06.2021 - Docur X @ Pegadas da inclusio W X (W Teste de velocidade daintemet | x | + o - X

&« C @& jogopegadasdainclusao.com.br/jogo.php# o N W = ‘ :

Pergunta

Que pena, resposta errada, ndo desista, vamos te
ajudar. E imprescindivel que os professores facam
adaptagbes em suas aulas e avaliagGes, vizando um
melhor aprendizado do alun@ surd@. a partir de sua
lingua e cultura. Agora que vocé ja aprendeu, jogue
novamente.

Fonte: Elaboracéo propria. Design grafico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel Santos
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Figura 6 - Janela modal ajuda: desafios

[ Dissertagdo_29 062021 - Docur X @ Pegadas da inclusio 4 X (B Testede velocidsde daintemet| X | 4 o - X

<« C @ jogo.pegadasdainclusao.com.br/jogo.php# Q% » = ‘ H

Desafio

Que pena, resposta erada, ndo desista, vamos te
ajudar. Veja o video a0 lado € aprenda o sinal
correspondente a BOM DIA, pratique e jogue
novamente.

Fonte: Elaboracgéo propria. Design gréfico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel Santos

A meta do jogo € obter o maior numero de pontos no tempo de 15 minutos, percorrendo
as casas dispostas no tabuleiro. Apresentamos todas as etapas do jogo de modo mais
detalhado no GDD, disposto no Quadro 1.

No Quadro 1, apresentamos o GDD que se configura como documento principal para a
elaboracao do jogo instrucional (SCHUYTEMA apud LEITE; MENDONCA, 2013). Nele,
estdo contidas todas as informacdes pertinentes ao jogo, mostrando passo a passo seu
processo de criagao.

Quadro 1. Documento de design do game educacional - GDD

Documento de design do game educacional - GDD (Game Design Document)

Objetivo Principal: contribuir para uma maior circulagao da Libras e conhecimento da cultura
surda nos ambientes escolarizados do ensino médio integrado

Tecnologia: Trata-se de um jogo de tabuleiro digital, disposto na forma geométrica retangular,
com 30 casas, € 6 tipos de janelas modais relacionadas as casas. 0 jogo sera experimentado
através do website https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/ , onde todo o conteldo sera
construido a partir de triplos semanticos - Libras, Portugués na modalidade escrita e ilustracdes
(QUIXABA, 2017). Um dado em Libras estara disposto ao centro do tabuleiro, com mecanismo
de rotacdo ao clique.



Dinamica do jogo: Percorrer as casas do tabuleiro, dentro do tempo determinado,
respondendo as perguntas e desafios. A Dinamica segue a disposi¢cao de deslocamento e
acumulo de pontos.
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Recompensas:
e Toda vez que o grupo cruzar o ponto de partida (GO), recebera 200 pontos;
o Casas especiais com bénus de 100 pontos.
o Casas especiais para avangar 3 casas.
o Casas especiais para jogar o dado novamente.

Estética: O tabuleiro digital tem como proposta tematica a maior circulacdo da Libras nos
espacos do ensino médio integrado, com vistas a incluséo efetiva dos discentes surdos.

o Tabuleiro: O tabuleiro digital se configura em forma geométrica retangular, contendo 30
casas, disposto nas extremidades da tela. Aparelhado no espaco interno do tabuleiro,
constam imagens da datilologia em Libras. No canto superior esquerdo, dentro do
tabuleiro, ha uma janela contendo a pontuac¢ao do participante. No canto superior direito,
dentro do tabuleiro, encontra-se o cronémetro decrescente marcando o tempo do jogo. Ao
centro, aparelhado de cima para baixo constam nesta ordem: Acima - logotipo do jogo
Pegadas da Incluséo; Centralizado - dado em Libras. No canto inferior esquerdo: logotipo
do IFTO, campus Palmas. No canto inferior direito - logotipo do ProfEPT e ao lado deste,
o simbolo da Acessibilidade em Libras.

o Casas: As casas da trilha terdo cores especificas, relacionadas a acdes que deverao ser
desenvolvidas pelo participante. Sao elas: Azul - inicio da partida e bénus de percurso;
Verde - perguntas; Laranja - desafio; Roxo - bénus de 100 pontos; Vermelha - Avancar 3
casas. Amarelo - jogar o dado novamente

» Janelas modais: Cada janela modal esta relacionada com a casa do tabuleiro que ela
representa, e isto se da por meio da cor disposta na borda superior da janela. As janelas
relacionadas as perguntas, configuram-se da seguinte forma: caixa de video em Libras no
canto superior esquerdo; abaixo do video ha a representacao grafica da escrita de sinais -
signwriting; o canto superior direito apresenta a pergunta em lingua portuguesa na
modalidade escrita; abaixo, as op¢des de respostas; centralizado na parte inferior, consta
0 bot&o de confirmar. As janelas relacionadas aos desafios, apresentam a mesma
dindmica que as janelas das perguntas, porém com a diferenca nas opcdes de respostas,
gue nesta janela se apresentam com gifs, levando o participante a identificar o sinal que
esta sendo reproduzido.

e Regras: As regras estao dispostas no Menu Regras do Jogo.

Participante: O jogo sera experimentado de modo individual , através do website, devendo
haver interacdo com os demais participantes através do Forum e por meio de contato com o
administrador do jogo. Os participantes devem escolher seus personagens para atuarem
como Meeples (uma juncao da frase em inglés my people), baseado em (CARRETTA, 2018).



Aprendizagem: Este € o eixo central e norteador de todo o jogo, onde a mecéanica, estética,
narrativa e tecnologia precisam nele se ancorar (FERREIRA, SILVA, MAYNARDES, 2019;

KAPLUN, 2003).

+ Necessidade organizacional: Interacao entre surdos e ouvintes, conhecer as
especificidades do individuo surdo, evidenciando suas diferengas linguisticas e culturais.

+ Objetivo instrucional: Boa interacdo entre surdos e ouvintes atraves da Libras, superacéo
de preconceitos e estigmas sobre a surdez.

» Objetivos de aprendizagem: Sinais basicos da Libras, conhecer aspectos historicos e
culturais dos surdos, viver a diversidade, romper com a homogeneizacao e visao
patoldgica do surdo.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Carreta (2018); Ferreira, silva e Maynardes (2019); Kapp (2018); Kapldn
(2003); Quixaba (2017); Rocha (2007); Sacks (2005); Schell, citado por Ferreira, Silva e Maynardes (2019); NSC
(2020).
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O GDD apresentado no Quadro 1 acima, conforme Schuytema citado por Leite e
Mendonca (2013. p. 135) “é o coracdo e a alma de todos os documentos que giram em
torno de um game em desenvolvimento”. Neste sentido, todos o0s envolvidos na
elaboracdo do PDI, tiveram acesso continuo ao GDD, servindo como direcionamento das
acO0es a serem executadas na construcdo do produto educacional, servindo de base,
inclusive, para a elaboracéo das regras do jogo, parte essencial para que o jogador tenha
condicOes de executar o jogo. No Quadro 2, apresentamos as regras que norteiam a
execucdo do PDI. Cada participante tem acesso a estas regras clicando no menu: Regras
do Jogo. De modo didatico e sintético, este documento apresenta 0 passo a passo para
que se tenha éxito no momento da partida.

Quadro 2. Regras do jogo

PEGADAS DA INCLUSAO.
REGRAS

Ol4, vocé esta prestes a participar de um jogo que vai lhe colocar no mundo dos surdos, sua
lingua de sinais e cultura. Essa aventura de aprendizado sera especial, e vai te apontar
caminhos para uma nova realidade. Vamos conhecer as regras?

Faixa etaria: Livre.

Participante: Individual, devendo haver interacdo através do Menu Férum e contato

Objetivo do Jogo: contribuir para uma maior circulacao da Libras e conhecimento da cultura
surda nos ambientes escolarizados do ensino médio integrado.

Meta do jogo: Obter o maior numero de pontos dentro do tempo de 15 minutos.

O que devo fazer: Percorrer as casas do tabuleiro, dentro do tempo determinado, respondendo
as perguntas e desafios. A dinamica segue a disposicéo de deslocamento e acumulo de pontos.
Recurso linguistico - O jogo esta estruturado a partir do triplo semantico - Libras, Portugués na
modalidade escrita e imagens da signwriting (escrita de sinais) (QUIXABA, 2017).



Passos para jogar:

1 - Acesse o site - https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/, em seguida faca seu cadastro e
login.

2 - Escolha seu personagem. Neste momento o crondmetro ira disparar em contagem regressiva
de 15 minutos.

3 - Cligue no dado em Libras centralizado no tabuleiro para movimentar seu personagem pelas
casas. O dado ira girar aleatoriamente, e o nimero gerado sera a quantidade de passos que seu
personagem ira percorrer.

4 - Quando seu personagem parar na casa de perguntas ou desafios, surgirdo janelas modais
para que vocé responda a questao solicitada. N&o € possivel seguir no jogo sem executar o que
se pede.

5 - Se responder errado, ndo se preocupe, uma janela modal ira surgir para te dar um feedback
do conteudo, Ihe conduzindo a tentar novamente.

6 - Cada resposta e desafio executado, equivale a 100 pontos, computados automaticamente
pelo banco de dados.

7 - A pontuagéo final surgir4 ao término do jogo, sendo registrada no banco de dados, ficando
sempre a maior pontuacdo. O participante podera consultar sua colocacdo no menu Ranking, no
site: https://pegadasdainclusao.com.br/ranking/

8 - Quando o tempo expirar, 0 jogo terminard instantaneamente, podendo o participante jogar
novamente, com novas perguntas e desafios.

As casas, janelas modais e suas cores: Cada casa do tabuleiro tem uma cor, juntamente com
as janelas modais correspondentes.
e Casa Azul: Inicio do jogo (GO);
e Casa Vermelha: Avancar 3 casas;
o Casa Verde: Responder a Pergunta contida em uma janela modal correspondente valendo
100 pontos;
. Jogar novamente;
. Realizar um desafio em Libras contida em uma janela modal correspondente
valendo 100 pontos;
e Casa Roxa: Bénus de 100 pontos.

21
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Bénus extras:
» Toda vez que o participante cruzar o ponto de partida (GO), recebera 200 pontos;

Personagens/histdrias: Cada participante devera escolher, antes de comecar a jogar, um
personagem relevante da historia da educacao de surdos. No momento da escolha, todos os 4
personagens estardo disposto na tela. S&o esses o0s personagens do jogo:
» Charles Michel L'Epée - abade francés, fundador da primeira escola para ensino de surdos
em 1755, utilizando sinais combinados com a lingua francesa (SACKS, 2005);
» William Stokoe - Primeiro linguista a se dedicar aos estudos das linguas de sinais, lhes
atribuindo critérios de uma lingua genuina (SACKS, 2005);
* E. Huet - Professor surdo de Paris, que veio para o Brasil criar o primeiro instituto de
educacao de surdos do Brasil, fundado em 1857 (ROCHA, 2007);
* Lenita de Oliveira Viana - Foi uma importante diretora do Instituto Nacional de educacao de
Surdos entre os anos de 1985 a 1990, promovendo 0s primeiros cursos de lingua de sinais
do instituto (ROCHA, 2007).

Objetivos de aprendizagem:

» Necessidade organizacional: Interagdo entre surdos e ouvintes, conhecer as especificidades
do individuo surdo, evidenciando suas diferencas linguisticas e culturais.

» Objetivo instrucional: Boa interagdo entre surdos e ouvintes através da Libras, superacao de
preconceitos e estigmas sobre a surdez.

» Objetivos de aprendizagem: Sinais basicos da Libras, conhecer aspectos historicos e
culturais dos surdos, viver a diversidade, romper com a homogeneizacao e visao patoldogica
do surdo.

Referéncias:
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42, Abril de 2019.
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L], n. 27, p. 46-60, 2003. Disponivel em:
<http://www.revistas.usp.br/comueduc/article/view/37491>. Acesso em: 2 out. 2020.

KAPP, Sharon Boller Karl. Jogar para aprender: tudo o que vocé precisa saber sobre
design de jogos de aprendizagem eficazes. Trad. Sally Tilelli. S&o Paulo: DVS Editora, 2018
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QUIXABA, Maria Nilza Oliveira. Diretrizes para projeto de recursos educacionais digitais
voltados a educacao bilingue de surdos. Tese. 127f. Doutorado em Informatica na Educacéao.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educacdo. Programa de POs- Graduacdo em Informatica na Educacédo. Porto Alegre, 2017.
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ROCHA, Solange. O INES e a educacdo de surdos no Brasil. Aspectos da trajetéria do
Instituto Nacional de Educacdo de Surdos em seu percurso de 150 anos. v. 1. Rio de Janeiro:
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Fonte: Elaboracéo propria. Design grafico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel Santos



3.1Etapal
Tema: Recursos Prévios

IVIDADES PRATICAS

Figura 7 - Recursos prévios
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Fonte: Silva, et al. (2008); Aguiar (2020)

- Disponibilizar para os estudantes, por meio de plataforma Moodle,
Whatsapp, Telegram, Google Class, entre outros, apostila produzida pelo
IFSC, campus Palhoca - SC, Aprendendo Libras como segunda lingua - nivel

basico (SILVA, et al. 2008);

- Disponibilizar o link do canal do youtube - Libras em 1 minuto e meio

(AGUIAR, 2020).
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ntar a leitura e realizacao das atividades propostas na apostila, de modo
crénico com os recursos online a ela atrelada (SILVA, et al. 2008) , assim como
incentivar os estudantes a assistirem os videos do canal Libras em 1 minuto e
meio (AGUIAR, 2020). Entende-se que esta disponibilizacdo de recursos prévios,
conforme Kapp (2018), faz-se necessério pois apresenta o contexto do assunto a
ser ensinado no jogo.

Feedback

Apoés os estudantes realizarem a leitura e atividades da apostila (SILVA, et al.
2008), assim como assistirem aos videos (AGUIAR, 2020), agradecer o empenho
e participacao de todos, incentivando-se a seguirem no aprendizado da Libras.

Demonstracao do momento

O pesquisador disponibilizou a apostila (SILVA, et al. 2008) e o link do canal do
youtube (AGUIAR,2020), na plataforma Moodle da turma, através do professor da
disciplina de filosofia, conforme Figura 8.

Figura 8 - Disponibilizagdo de recursos prévios
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Fonte: Elaboracao prépria. Baseado em Aguiar (2020); Silva, et al.( 2008)

A partir deste momento, os estudantes puderam ter acesso continuo ao material
prévio do PE que apresenta uma formacéo basica na Libras e especificidades das
comunidades surdas.



3.2 Etapa 2
Tema: Roda de Conversa Interativa -RCI

Figura 9 - Colecdo: Meu corpo surdo que se comunica
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Coleg#o: Meu corpo surdo que se comunica. Video 2: A vida sem som - 3:28

Fonte: Soares (2020)

Procedimento

que se comunica. Video 2: ...
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- Dispor os alunos em um circulo (caso seja um encontro presencial);
- Apresentar a proposta da RCI sobre a inclusdo de estudantes surdos;
- Reproduzir o video Colecéo: Meu corpo surdo que se comunica, Video 4:

Eu existo (SOARES, 2020);
- Apresentar o site: https://pegadasdainclusao.com.br/.
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Desenvolvimento

Explicar o que se pretende com a realizacdo da RCI nos moldes de Freire (1987),

ou seja, aprender por meio do didlogo e cosmovisdo de cada participante.
Apresenta a inclusdo de estudantes surdos como eixo central do debate. Apés essa
apresentacao, reproduzir o video elaborado por Soares (2020), como recurso
motivador para a RCI. Intermediar o didlogo entre os estudantes, levando-os a
exporem suas opiniées sobre o tema, a partir dos relatos dos surdos no video
(SOARES, 2020). Por meio dos TILS, incentivar que os estudantes surdos
apresentem algumas de suas experiéncias nos espacos de ensino, dando destaque
sobre como tem ocorrido a interacdo entre surdos e ouvintes (VYGOTSKY, 1993). E
importante fazer um registro das participacbes dos estudantes. Ao final da RCI,
apresentar o site https://pegadasdainclusao.com.br/, mostrando 0s menus e
submenus, destacando o menu Regras do Jogo, preparando os participantes para a
préxima etapa que é a execucao do jogo PDI.

Feedback

Elogiar os estudantes que apresentarem suas contribuicdes para o didlogo da RCI,
incentivando a todos a buscarem a interagao social por meio da Libras, com vistas a
efetiva inclusdo dos estudantes surdos.

Demonstracao do momento

Devido ao afastamento social causado pelo Covid-19, o pesquisador, em uma aula
da disciplina de filosofia realizada através do Google Meet, realizou a RCI. Foi
apresentado o tema: inclusdo de surdos, assim como o objetivo de uma RCI,
incentivando a todos a se posicionarem sobre 0 assunto, mesmo que considerem
nao terem conhecimento sobre a tematica. Foi reproduzido o video elaborado por
Soares (2020), através de compartiihamento de tela. Ao final do video, os
estudantes foram convidados a apresentarem suas perspectivas sobre a incluséo
de surdos baseados no contexto em que estdo inseridos, assim como 0s relatos
expostos no video (SOARES, 2020), conforme Figura 10.
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Figura 10 - RCI com a turma do 2° ano de eventos do EMI - IFTO
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Fonte: Elaboragéo propria. Print da RCI via Google Meet

Cada contribuicdo no momento da RCI, foi arquivada por meio de gravacao
previamente autorizada para fins de compor a pesquisa. Ao final do encontro, foi
apresentado por meio de compartihamento de tela, o site
https://pegadasdainclusao.com.br/, mostrando sua estrutura na Libras e portugués
na modalidade escrita (BRASIL, 2005). Neste momento, o pesquisador mostrou
todos os menus e submenus do sitio eletrénico, destacando o menu Regras do
Jogo, visando preparar os estudantes para o0 momento da execucao do PDI.
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3.3 Etapa 3
Tema: Execucéo do PDI

Procedimento
- Ler as Regras do jogo com os participantes;
- Disponibilizar o link do PDI - https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/jogo;
- Orientar sobre o cadastro e login;
- Falar sobre a relevancia de cada personagem;
- Oferecer suporte durante a execucéao do PDI,
- Motivar os estudantes a interagirem por meio do Forum.

Desenvolvimento

Orientar os estudantes sobre as regras do jogo, que ja foram apresentadas na
etapa anterior. Apds essa orientacdo, perguntar se ha duvidas, caso tenha, busque
sana-las para depois seguir para o proximo passo. Nao havendo mais davidas, sera
disponibilizado o link de acesso ao PDI. Antes de comecar a jogar, orientar sobre
cadastro e login. Em seguida, apresentar um breve resumo histérico dos
personagens - meeple (CARRETA, 2018), no que se refere a relevancia de cada
para as linguas de sinais e comunidades surdas, presentes nas regras do jogo.
Alertar os estudantes sobre o tempo decrescente de 15 minutos, bem como sobre a
possibilidade de acessar como suporte durante a execucdo do PDI, tanto o
dicionario web da Libras (LIRA; FELIPE, 2011), assim como 0S recursos prévios
disponibilizados na primeira etapa (AGUIAR, 2020; SILVA, et al. 2008). Durante a
experiéncia do PDI, proporcionar assisténcia em tempo real aos participantes.
Orientar que, para cada resposta errada, no intuito de promover o ensino, surgira
uma janela modal de ajuda, explicando o conteldo e orientando o participante a
tentar novamente (KAPP, 2018). Ao final do jogo, solicitar que os estudantes
interajam  através do  Foérum  (https://pegadasdainclusao.com.br/forum/),
compartilhando suas experiéncias de aprendizado durante o jogo, bem como
apresentar suas davidas e sugestoes.
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Feedback

Agradecer a todos que participaram do PDI, e enfatizar que esse PE da qual eles
participaram, contribui para a efetiva inclusdo dos surdos nos espagos
escolarizados através da circulacdo da Libras, proporcionando uma formacao
omnilateral de todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.
Apresentar a pontuacdao dos participantes por meio do menu Ranking
(https://pegadasdainclusao.com.br/ranking/), dando énfase que o importante ndo é
a pontuacdao e colocacao no ranking, e sim o aprendizado adquirido durante o jogo.

Demonstracao do momento

Em uma aula da disciplina de filosofia realizada pelo Google Meet, o pesquisador
reapresentou o objetivo do jogo PDI no que se refere a circulacdo da Libras nos
espacos escolarizados, bem como conhecimento basico sobre a realidade historico-
cultural das comunidades surdas. Em seguida, repassou-se as regras do jogo,
explicando cada passo para se ter uma boa experiéncia do PDI. Ao final da
explicacdo, foi perguntado se alguém tinha alguma duavida. Alguns estudantes
apresentaram algumas perguntas, que foram respondidas. Em seguida, o
pesquisador orientou aos estudantes a acessarem a pagina principal do site
(https://pegadasdainclusao.com.br/), e clicarem no icone , localizado no
canto superior direito da tela. Ao mesmo tempo, foi enviado o link
(https://jogo.pegadasdainclusao.com.br/jogo) por meio do chat do Google Meet,
caso alguém tivesse dificuldade de encontrar o icone.

Em seguida, foi compartilhado a tela para mostrar como realizar o cadastro e login,
conforme Figura 11.
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Figura 11 - Cadastro e Login
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-\
Antes de iniciar o jogo, faca seu cadastro ;"..‘ -
| Py | .\

Pegadas\)

Primeiro nome Sobrenome

Email

Selecione o Sexo ‘ Email ‘

Selecione um Estado
Jogar

Instituicdo de Ensino

Ja possui cadastro? Clique aqui para jogar.

Na&o possui cadastro? Clique agui para se regisirar.

Fonte: Elaboragédo propria. Design gréfico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel
Santos.
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ApoOs o cadastro de todos, o pesquisador compartilhou a tela apresentando os
personagens - meeple (CARRETA, 2018), conforme Figura 12.

Figura 12 - Personagens - Meeple
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Fonte: Elaboracgéo propria. Design gréfico: Thiago de Castro Dantas. Desenvolvedor Web Full Stack: Maxuel Rangel
Santos.

Foi feito um breve resumo da relevancia histérica de cada um destes personagens,
destacando-se suas contribuicbes para a formacédo das linguas de sinais, bem
como ensino de surdos.

Antes dos estudantes comecarem a jogar, o pesquisador enfatizou sobre o tempo
de 15 minutos, destacando a possibilidade de acessar 0S recursos Pprevios
disponibilizados na plataforma Moodle, bem como o dicionario web da Libras (LIRA;
FELIPE, 2011) com link direto pelo site do PDI, no submenu Dicionéario. Foi
compartilhado a tela do dicionario para orientar como utilizd-lo, como mostra a
Figura 13.
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€ Fmeenv Figura 13 - Dicionario web da Libras - *
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Fonte: Lira e Felipe (2011)

Apés a apresentacdo do dicionario (Figura 13), os estudantes foram orientados a
escolher seus personagens e iniciarem o jogo. Durante o periodo que os alunos
estavam jogando, o pesquisador permaneceu a disposicao oferecendo suporte aos
participantes, como mostra a Figura 14 abaixo.

Figura 14 - Suporte durante a execuc¢éo do PDI
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Fonte: Elaboragéo propria.
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Ao término do jogo, 0 pesquisador motivou os alunos a interagirem por meio do
submenu Forum, entretanto, os estudantes preferiram apresentar suas sugestées,
duvidas e experiéncia de jogo de modo sincrono por meio do Google Meet. A
despeito disso, 0 pesquisador reiterou a importancia do Forum como um dos meios
de interacdo entre os participantes do PDI, podendo ser acessado a qualquer
momento apds a execucdo do jogo. Os alunos foram incentivados a permanecer na
busca do desenvolvimento das habilidades linguisticas a respeito da Libras,
orientado a viver a interagao entre surdos e ouvintes.

Diante do aprendizado da Libras, assim como das especificidades das
comunidades surdas adquiridos pelos participantes do PDI, percebeu-se que o PE
alcancou o resultado esperado no que se refere a contribuir com a formacéo
omnilateral dos estudantes, colocando as linguas de sinais em primeiro plano
(GRAMSCI, 1999), apresentando como ferramenta didatica (CHEVALLARD, 2000;
KAPLUN, 2003), um material interativo que propde a reestrutura¢éo do processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes surdos (VYGOTSKY, 1997).
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