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Resumo do artigo: Este trabalho apresenta duas propostas de jogos didaticos: “Jogo da Memoria dos
Alfabetos em Libras” e “Jogo da Memoéria dos Numeros em Libras”. Seu objetivo é auxiliar na inclusdo dos
estudantes surdosno cotidiano das salas de aula regulares. As duas propostas sao organizadas como um Ciclo
da Experiéncia Kellyana (CEK) proposto por George Kelly, que contém cinco etapas: (i) Antecipacao; (ii)
Investimento; (iii) Encontro; (iv) Confirmacdo ou Desconfirmacao; (v) Revisdo Construtiva, no corpo do
trabalho segue as orientacoes de cada etapa do CEK. As propostas sdo apresentadas em conjunto pelo fato
de que se complementam no processo de aquisicdo das letras e nimeros. Apesar de ser direcionadas as
pessoas surdas, nossas propostas vao além, pois o propoésito e romper as barreiras também das pessoas
ouvintes, quando em mesma sala de aula de pessoas surdas e ndo sabem como se comunicar com elas. Esses
jogos proporcionardo a interacdo efetiva entre eles e auxiliara na aprendizagem. E uma proposta também que
auxiliara o professor nesse processo. E sabido que os jogos didaticos sdo prazerosos e facilitadores da
aprendizagem, pois é possivel aprender brincando. Diante disso, espera-se que a cada dia os professores se
apropriem dessas estratégias de inclusdo e o cotidiano das salas de aula possa ser, efetivamente, inclusivo.
Esses dois jogos didaticos tem o intuito de ajudar os estudantes surdos e ouvintes interagirem entre si, a
partir dos contetidos dos alfabetos e ntimeros em Libras (Lingua Brasileira de Sinais) onde visa a interagdo
entre o jogo e os estudantes surdos e estudantes ouvintes.
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Introducao

As pessoas com surdez, ao longo do tempo, enfrentam intimeros entraves para atuar na
educacgdo escolar. Estudos realizados na ultima década do século XX e inicio do século XXI, por
varios pesquisadores oferecem contribui¢oes a educacdo de alunos com surdez na escola regular,
ressaltando a valorizagdo das diferencas no convivio social e o reconhecimento do potencial de cada
ser. Poker (2001) ressalta que as trocas simbdlicas provam a capacidade representativa desses

alunos, favorecendo o desenvolvimento do pensamento e do conhecimento em ambientes

heterogéneos de aprendizagem.
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Para Freire, (1987, p.34), “uma praxis educativa centrada nos valores e consciéncia, sera
capaz de libertar o homem de toda situacdo de opressdao” e neste caso se tratando da inclusdao
podemos aproveitar essa fala de Freire e pensar no papel do corpo docente na luta pela inclusao;
tendo consciéncia de que somos iguais perante deveres e direitos, propondo intervengdes praticas no
ambiente escolar de forma transformadora, considerando a todo instante a realidade peculiar de
cada aluno. Dessa forma vale salientar que investir na formacdo de professores é a melhor forma de
contribuir para o favorecimento do surdo na sociedade.

Dai foi garantido ao surdo o pleno desenvolvimento da comunicacdo e suas relacdes sociais
e interpessoais. Vygotsky (1989) salienta que, “A linguagem tem como primeira funcdo tanto para o
adulto como para a crianca, a comunicagdo, o contato social e a influéncia sobre os individuos que
estdo ao seu redor”. Assim supde=se a necessidade da relagao entre a.comunicagdo e a linguagem
entre os individuos para-que haja desenvolvimento social e cognitivo.

Como considera Mazzoti (2006, p. 639): Ao ndo situar seu estudo na discussao académica
mais ampla, o pesquisador reduz a questdo estudada ao recorte de sua prépria pesquisa, restringindo
a possibilidade de aplicacdo de suas conclusdes a outros contextos pouco contribuindo para o
avanco do conhecimento e a construcdo de teorias. Tal atitude frequentemente resulta em estudos
que sO tém interesse para os que dele participaram, ficando a margem do debate académico.
Consideramos importante investigar as contribuicdes que a disciplina Libras tem trazido a formagao
dos alunos do curso de Pedagogia, podendo assim acrescentar elementos as discussoes atuais sobre
a formacdo do professor para inclusdo dos alunos surdos, bem como sobre o processo de
implantagdo da referida disciplina.

De acordo com Quadros (2006), o contexto bilingue da crianca surda configura-se diante da
coexisténcia da lingua brasileira de sinais e da lingua portuguesa. No cenario nacional, ndo basta
simplesmente decidir se uma ou outra lingua passara a fazer ou nao parte do programa escolar, mas
sim tornar possivel a coexisténcia dessas linguas reconhecendo-as de fato atentando-se para as
diferentes fungdes que apresentam no dia-a-dia da pessoa surda que se esta formando.

Conforme Silker (1999) considera que o modelo excludente da Educacdo Especial esta
sendo substituido por outro, em nome da inclusdo que acaba por ndo respeitar a identidade das
criancas com deficiéncia auditiva, assim como sua cultura e sua comunidade.

Estas questdes geram polémica entre muitos estudiosos, profissionais, familiares e entre as
proprias pessoas com deficiéncia auditiva. Aqueles que defendem a cultura, a identidade e a

comunidade surda apoiam-se no discurso das diferencas, alegando que elas precisam ser
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compreendidas nas suas especificidades, porém pode-se cair na cilada da diferenga, como se refere
Pierucci (1999), que em nome da diferenca, pode-se também segregar.

As palavras de Vitaliano, Dall" Acqua e Brochado (2010, p.7) também reforcam que:

O processo de inclusdo dos alunos com necessidades educacionais especiais no ensino
regular exige uma reforma geral na organizagdo dos sistemas de ensino, em especial para o
atendimento dos alunos surdos emerge a necessidade dos professores dominarem

minimamente a Libras.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo, considerado um tipo de atividade ludica, possui duas
funcdes: a lidica e a educativa, e elas devem estar em equilibrio, pois se a fun¢do lddica prevalecer,
ndo passara de um jogo e se a funcdo educativa for predominante sera apenas um material didatico.
Os jogos se caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o esfor¢o espontaneo, além
de integrarem as varias dimens®es do aluno, como a afetividade e o trabalho em grupo. Assim sendo
eles devem ser inseridos como impulsores nos trabalhos escolares.

Metodologia

George Kelly, fisico e matematico, enfocou seus estudos sob a perspectiva da psicologia
humanista. Dos muitos trabalhos de sua autoria, destacamos nesse artigo a Teoria dos Construtos
Pessoais. Segundo ele, as pessoas se comportam como cientistas, utilizando modelos para prever e
controlar os eventos bem como os modificando quando ndao conseguem se ajustar a realidade

(MOREIRA, 1999).

O jogo diddtico ird ser orientado pelo Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK), composto de
cinco etapas: Antecipagdo, Investimento, Encontro, Confirmagdo ou desconfirmagdo, e revisdo

construtiva (BARROS e BASTOS 2007).

Etapas O que ocorre -
1° Etapa: Antecipacdo | Nesta etapa a pessoa usa 0S CONstrutos que possui no

seu sistema de construcdo e tenta antecipar um evento

que esta prestes a acontecer;

2 Etapa: Investimento | Nessa ordem ela se prepara para se encontrar com o
evento, momento esse de melhorar a construcao da
réplica através da introducdo de novos saberes;

3 Etapa: Encontro Essa etapa é caracterizada pelo momento especifico no
qual vai se deparar com o evento que antecipou;

4° Etapa: Confirmacao | Ela confirma ou desconfirma suas hipoteses iniciais

e Desconfirmacao através da vivéncia no evento;
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5? Etapa: Revisao Para finalizar o ciclo, a pessoa é levada a reconstruir
Construtiva seus construtos.

oA

Etapas do Ciclo da Experiencia Kellyana (CE

Tabela 01: Etapas do Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) — Fonte: Adaptado por Barros (2007)

Resultados e Discussoes
Jogo da Meméria dos Alfabetos em Libras

O primeiro jogo que iremos apresentar é o “Jogo da Memodria dos Alfabetos”, que tem o
intuito de despertar nos estudantes o interesse pelas libras, mostrando que é possivel aprender os

alfabetos por sinais em Libras (Lingua Brasileira de Sinais).

Regras do Jogo da Meméria dos Alfabetos em Libras

1. As pecas devem estar todas viradas pra baixo e embaralhadas, de forma que ndo seja
possivel identifica-las;

2. Os jogadores decidem entre si quem ird comecar o jogo, ou podem utilizar o famoso pedra,
papel e tesoura, ou, par ou impar;

3. O primeiro jogador vira uma das cartas e em seguida escolhe outra para tentar formar o par
(Figura 01 - carta do alfabeto — escrito) com o (Figura 02 - carta do sinal do alfabeto —
sinal), se for a certa, ele as guarda e joga novamente;

4. Ao errar, devolve a peca no mesmo lugar e a vez passa para o jogador que estiver a usa
esquerda, em sentido horario, que ira fazer sua movimentacao de pecas, de mesmo modo;

5. Os proximos jogadores repetem a dinamica, e a jogada segue adiante, até voltar ao primeiro




Il CINTEDI 16018 exmmm

CENTRO DE CONVENCOES
e T NOVEMBRO RAYMUNDO RSFORR

11 Jornada Chilena Brasileira de Educagao Inclusiva 2[” B Eﬂqﬁﬁ&?ﬂ#ﬂ%&%

jogador ou até o término dos pares ocultos;

6. Depois de algumas rodadas, os jogadores irdo comecar a memorizar lentamente as formulas,
nomenclaturas e as posicdes das devidas pecas, tornando mais facil encontrar os pares;

7. Quando estiver sobrando cerca de um terco das pecgas é aconselhavel que as embaralhem
novamente dificultando um pouco mais o jogo e aumentando a competitividade;

8. O vencedor sera aquele que contabilizar mais pares sob seu poder quando todas os pares
forem encontrados;

9. O intuito ndo é simplesmente vencer a partida, e sim, aprender e diferenciar os sinais dos

alfabetos em libras;

Figura 01: Representacdo da Carta do Alfabeto — Fonte: Autor (2016)

o B

Figura 02: Representacdo da Carta do Sinal do Alfabeto — Fonte: Autor (2016)

Jogo da Meméria dos Numeros em Libras

Outro jogo que apresentaremos é o “Jogo da Memoéria dos Numeros em Libras”, que tem o
intuito de despertar nos estudantes o interesse pelas libras, mostrando que é viavel aprender os

sinais em Libras (Lingua Brasileira de Sinais) utilizando niimeros inteiros.
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Regras do Jogo da Meméria dos Numeros em Libras

1.

As pecas devem estar todas viradas pra baixo e embaralhadas, de forma que ndo seja
possivel identifica-las;

Os jogadores decidem entre si quem ira comecar o jogo, ou podem utilizar o famoso pedra,
papel e tesoura, ou, par ou impar;

O primeiro jogador vira uma das cartas e em seguida escolhe outra para tentar formar o par
(Figura 01 - carta do alfabeto — escrito) com o (Figura 02 - carta do sinal do alfabeto —
sinal), se for a certa, ele as guarda e joga novamente;

Ao errar, devolve a peca no mesmo lugar e a vez passa para o jogador que estiver a usa
esquerda, em sentido hordrio, que ira fazer sua movimentacao de pecas, de mesmo modo;

Os proximos jogadores repetem a dinamica, e a jogada segue adiante, até voltar ao primeiro
jogador ou até o.término dos pares ocultos;

Depois de algumas rodadas, os jogadores irdo comegar a memorizar lentamente as formulas,
nomenclaturas e as posicoes das devidas pecas, tornando mais facil encontrar os pares;
Quando estiver sobrando cerca de um ter¢o das pecas é aconselhavel que as embaralhem
novamente dificultando um pouco mais o jogo e aumentando a competitividade;

O vencedor serd aquele que contabilizar mais pares sob seu poder quando todas os pares
forem encontrados;

O intuito ndo é simplesmente vencer a partida, e sim, aprender e diferenciar os sinais dos

alfabetos em libras;

Figura 01: Representacdo da Carta do Numero — Fonte: Autor (2016)
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Figura 02: Representagdo da Carta do Sinal do Ntiimero — Fonte: Autor (2016)

CEK - Ciclo da Exper1enc1a Kellyana - George Kelly (1965)

1° Etapa: Levantamento dos Avaliacao Diagnostica;
Antecipacao conhecimentos prévios.

2° Etapa: Aprofundamento dos Aula do conteiddo dos Niimeros em Libras;
Investimento conhecimentos sobre as

Funcoes Oxigenadas.

3° Etapa: Encontro Vivéncia da pratica Aplicabilidade do Jogo Didatico (Jogo da
didatica. Memoria dos Numeros em Libras)
4° Etapa: Confirmar ou Discussao a respeito dos conhecimentos
Confirmacao ou Desconfirmar as hipoteses levantados previamente pelos estudantes,
Desconfirmacao acerca da parte conceitual, correlacionando com a aula dialogada e
relacionando ao conteido aplicacdo do Jogo.

especifico do Jogo

Didatico.
5° Etapa: Revisdo Refletir sobre a vivéncia e Questionario Final
Construtiva contribui¢des da

experiéncia abordada.
Tabela 01: Descricdo da vivéncia do Ciclo da Experiéncia Kellyana com Jogos Didaticos — Fonte: Autor (2016)

Conclusoes

Utilizar o Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) em sala de aula é um desafio para o
docente, pois ajuda na elaboracdo de cada acontecimento que possivelmente ira ocorrer para que 0s
estudantes saiam satisfeitos da aula.

O Ciclo da Experiéncia Kellyana (CEK) nos dois jogos apresentados deve ser seguido em

cada etapa proposto por Kelly (1970) onde na primeira etapa que é Antecipacdo, deve ocorrer a dis-
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cussao, referente aos alfabetos ou ntimeros e os sinais, em seguida vem com o Investimento que
ocorre a explanacao do conteudo, depois o Encontro que é a aplicacdao do jogo, na quarta etapa é
Confirmacdo e Desconfirmacdo onde os sujeitos deverdo rever suas hipéteses iniciais e modifica-
las, observando se houve ou ndo a evolucdo em relacao ao jogo, por fim analisar em que ampliou
seus conhecimentos.

Entretanto é preciso considerar que os jogos didaticos sdo ferramentas auxiliares ao trabalho
de sala de aula e devem ser cuidadosamente avaliados e adequados as situacoes de ensino. A mera
utilizacdo de um jogo didatico ndo garante a aprendizagem do estudante. O jogo deve ter uma boa
qualidade e sobretudo deve ser utilizado no momento certo. Em sintese, jamais se deve fazer uso de

qualquer recurso didatico sem um rigoroso e cuidadoso planejamento.

Espera-se que “Jogo daMemoria dos Alfabetos em Libras” e o “Joge da Memoria dos Niime-
ros em Libras” contribuam para a apropriacdo de conhecimentos, mas também para sensibilizar os
professores e estudantes sobre a importancia do ensino de Libras (Lingua Brasileira de Sinais), para
que aprendam 0s sinais e que obtenha conversas entre o aluno surdo, aluno ouvinte e o professor.
Acredita-se que as sugestoes que foram aqui apresentadas possam contribuir para aumentar o inte-
resse dos estudantes para aprendizagem em Libras, havendo assim a inclusdo da pessoa surda ou

ouvinte entre 0s grupos.
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