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RESUMO

O presente trabalho tem como finalidade analisar o uso de jogos como um apoio ao ensino-aprendizagem
da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) baseando-se em técnicas de gamificacdo. Essa técnica que
cada vez mais vem ganhando seu espaco por sua capacidade de melhor envolver o usuario em
determinada area quando aplicada em contextos da vida cotidiana. Com isso, espera-se que 0 USUario
possa aprender LIBRAS de uma forma divertida e motivadora, facilitando o seu processo de
aprendizagem e estreitando a interacdo entre a comunidade surda e o meio social em que vivem.
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1. INTRODUCAO

Segundo o censo do IBGE (2010) “a deficiéncia auditiva acometia 9,7 milhdes de
pessoas (5,1%), sendo que a deficiéncia auditiva severa (pessoas com grande dificuldade ou
incapazes de ouvir) foi declarada por 2,1 milhdes de pessoas, das quais 344,2 mil eram surdas
(0,2%).”. O termo surdo em questdes medicinais € utilizado para pessoas que possuem surdez
profunda. Porém, no contexto social e cultural, o termo surdo é utilizado para definir as pessoas
que pertencem a Comunidade Surda, e que na maioria dos casos se comunicam pela lingua de
LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais).

A LIBRAS chegou ao Brasil em 1857 ano em que foi fundado o Instituto Nacional de
Surdos-Mudos no Rio de Janeiro, mas somente depois foi reconhecida como a segunda lingua
oficial brasileira de acordo com a Lei 10.436 (BRASIL, 2002). Dentre suas caracteristicas
encontramos expressdes faciais, configuracdes com as mados, pontos de articulacdo e

movimentos.
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No Brasil, o decreto n° 5.626 especifica que as instituicdes tém o dever de disponibilizar

atendimento especial aos alunos surdos em todos 0s processos de sua educagdo, como
instrutores surdos, intérpretes de LIBRAS e profissionais bilingues (BRASIL, 2005). No
entanto, o sistema educacional brasileiro ainda ndo é preparado para esse tipo de processo,
segundo Sparano (2017) intérprete da Lingua Brasileira de Sinais e doutoranda em Linguistica
Aplicada e Estudos de Linguagem na PUC-SP “Existe a caréncia de intérpretes capacitados
para atuar em escolas e universidades, por exemplo. A formacao costuma ser generalista”.

A inclusdo ndo sé dos surdos, mas de qualquer individuo, se da através da linguagem,
pois e por meio dela que acontece a interagdo com a comunidade e conhecimento do mundo ao
seu redor. E é por esse motivo a inclusdo dos surdos tem se tornado um processo arduo, ja que
boa parte da populacdo ndo domina a lingua de sinais e, consequentemente, ndo consegue se
comunicar de forma clara.

Hodiernamente, existem diversos fatores que auxiliam o processo de inclusédo dos
surdos. Exemplo disso s@o as especificacdes do decreto N° 5.626 (BRASIL, 2005), ja citado
anteriormente, tornando obrigatorio o ensino de LIBRAS na formacao de professores para a
execucdo do magistério em nivel médio e superior, assim como nos cursos de Pedagogia e de
Fonoaudiologia. Ademais, € recomendado a inclusdo progressiva em todas as licenciaturas do
ensino superior através de disciplinas optativas. Assim, objetivando uma comunicacéo efetiva
entre deficientes auditivos e ndo deficientes. Dentre essas ferramentas, tém surgido uma forte
demanda da insercéo de tecnologias que sdo eficazes no processo de ensino-aprendizagem.

Tendo em vista todos esses obstaculos, 0 uso de jogos pode ser um aliado nesse processo
de ensino. A gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos dos games, uso de mecanicas,
estética e pensamento, porém fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os
individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens (KAPP, 2012).

Apesar do uso dos mecanismos de jogos ter surgido ha mais tempo o termo gamificacao
(do inglés gamification) foi criado apenas em 2002, pelo programador britanico Nick Pelling e
s6 comecou a ganhar popularidade em meados de 2010 com uma apresentacéo do tema no TED
(acrénimo para Technology, Entertainment, Design), realizada por Jane McGonigal, designer

de jogos americana e autora do livro “A realidade em jogo: Por que os games nos tornam

melhores e como eles podem mudar o mundo”. Desde entdo, a gamificagdo vem ganhando
popularidade por ser uma ferramenta multidisciplinar que abrange as mais diversas areas, como:
salde, aumento de produtividade em empresas, na educacéo, dentre outras. O seu objetivo geral
é despertar o interesse e 0 melhor envolvimento do usuario nessas areas, buscando promover o

desenvolvimento de solugdes para problemas do nosso cotidiano.
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Os jogos motivam, de diferentes maneiras, a avangar em suas etapas adquirindo

recompensas & medida que os desafios sdo superados. Eles ensinam, inspiram e envolvem de
uma maneira que a sociedade ndo consegue fazer (MCGONIGAL, 2011). Quando associada a
educacgdo, a gamificacdo tem dentre os seus objetivos aperfeicoar determinadas habilidades,
mostrar desafios que contextualizam o processo de aprendizagem, aprimorar 0 ensino de um
determinado contelido, propiciar a mudanca de comportamento e contribuir com a socializacéo
e aprendizagem em grupo. Para Lara (2003) quando bem elaborados os jogos podem atingir os
mais diversos objetivos, variando desde um simples treinamento até a construcdo de um
conhecimento especifico.

Muitas sdo as razdes para se adotar o uso dos jogos eletrbnicos no ensino, mas é
necessario contextualizar a escolha desta ferramenta no presente trabalho. Em 2012 o Instituto
Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) formalizou através da portaria 1533 a criagdo do
Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Educacionais Especiais (NAPNE). Em
cada unidade da instituicdo ha a formacdo de um nucleo responsavel por acbes como
capacitacdo de servidores e criacao de cursos de libras.

No campus Avancgado de Parelhas, onde o projeto foi desenvolvido, o NAPNE tem
desenvolvido ac¢bes voltadas para os servidores, mas ainda ndo havia promovido atividades
voltadas para os discentes. Este trabalho, portanto, representa uma iniciativa de promocéao da
formacdo em LIBRAS para estudantes do ensino médio. Para isso, foram desenvolvidas
oficinas com os alunos utilizando jogos eletrdnicos como um dos instrumentos para motivagédo
e facilitacdo da aprendizagem. O presente trabalho tem ainda como objetivo relatar a
experiéncia da implementacdo das oficinas utilizando técnicas de gamificacdo junto com a

lingua de sinais.

2. METODOLOGIA

A metodologia do estudo constitui-se da seguinte forma: inicialmente foram efetuadas
buscas exploratorias por jogos digitais voltados para a educacdo da comunidade surda, que de

forma simples e recreativa ajudasse no ensino de libras. A busca foi conduzida através da loja

de aplicativos Google Play Store, utilizando a palavra-chave: jogos libras. A pesquisa retornou
255 aplicativos, no entanto a grande maioria ndo se encaixava com o que fora estabelecido
nesse estudo. O primeiro filtro foi ajustado para entregar aplicativos gratuitos e com nivel de
satisfacdo de 4 ou mais estrelas, em seguida retiramos 0s jogos que ndo eram classificados como

educativos pela loja virtual. Ao final da busca, selecionamos 0s jogos com maior nimero de
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downloads para avaliar suas caracteristicas especificas e escolher o que mais atendia nossas

expectativas. Os jogos encontrados foram entdo testados e avaliados segundo 0s seguintes
aspectos: facilidade de uso, cumprimento do objetivo descrito, design assistivo, avaliacdo dos
usuarios e atencdo ao foco no ensino de LIBRAS. A partir destes critérios e juntamente com o
apoio da especialista em LIBRAS do nosso campus, foi escolhido o jogo Quiz de libras para

ser utilizado durante as préximas etapas do projeto.

2.1. Sobre o0 jogo

O Quiz Libras foi desenvolvido pela Al Apps e tem como objetivo a memorizacdo do
alfabeto e dos nimeros da lingua brasileira de sinais. O software possui cinco modos de jogos
0 que possibilitou ao usuario escolher de acordo com a sua vontade. No modo consulta, ao
selecionar a opgéo alfabeto o usuério teria disponivel os sinais manuais para cada letra do
alfabeto de “A” a “Z” ou caso escolhesse a op¢do dos numeros poderia consultar os sinais dos
numeros naturais (1 a 9). No modo Verdadeiro ou Falso o jogo faz afirmacdes e o jogador julga
a afirmacdo verdadeira ou falsa, a cada resposta correta é contabilizado quatro pontos a cada
resposta errada € retirada uma vida das 3 que séo recebidas no inicio do jogo, quando as vidas

zeram ou caso 0 tempo para responder ultrapasse 50 segundos a partida se encerra.

2.2. Realizacao das oficinas

As proximas etapas se deram com a idealizacdo e realizacdo de oficinas para a
introducdo do ensino de LIBRAS. As oficinas foram ministradas pela mesma especialista que
contribuiu na selecdo dos jogos ¢ foi intitulada “Com a mao também se aprende”. As oficinas
foram planejadas para durarem em torno de duas horas e tiveram como objetivo proporcionar
aos participantes o conhecimento do alfabeto manual, dos numerais e sinais de membros da
familia, bem como do que se trata a configuracdo das maos na linguagem de sinais. As oficinas
foram ministradas para trinta e seis alunos com diferentes idades do ensino médio técnico que
foram convidados a participar de forma voluntéria.

A especialista iniciou 0 momento falando um pouco sobre a importancia do
conhecimento em LIBRAS para os alunos e, a partir desta discusséo, introduziu a aula falando

sobre a datilologia em Libras - alfabeto manual - o que é bastante Gtil para entender a

comunidade surda. Posteriormente, apresentou 0s numerais e 0s sinais de familiares através de
alguns videos e slides. Paralelamente a isso, a especialista incentivava os alunos a exercitarem,

acompanhando junto com ela, mesmo que tivessem dificuldade.
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Ao final, com todos aptos a fazerem seus nomes, idades e a se referirem aos familiares

usando a datilologia em Libras, bem como a reconhecer as configuragdes de mao das letras e
nameros do alfabeto manual, é que o jogo foi utilizado. Desse modo, o Quiz foi empregado
como instrumento de engajamento e consolidacdo de conteudos ao final da oficina.

Ap6s o uso do Quiz pelos alunos, foi distribuido um questionério (http://twixar.me/bkJn)

contendo nove perguntas objetivas, cada uma dispondo de cinco alternativas baseadas na escala
de Likert, com o objetivo de analisar a contribui¢do do jogo para o ensino da lingua de sinais.
Os dados resultantes da aplicacdo do questionario foram tabulados e representados em graficos.
Em seguida os graficos foram analisados levando-se em conta aspectos relacionados a avaliacdo

do jogo e sua relagcdo com a aprendizagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os assuntos trabalhados pela tradutora intérprete de LIBRAS, de modo geral, foram
bem compreendidos pelos alunos, o que ajudou no bom desempenho da metodologia aplicada.
Os resultados apresentados nos subtopicos a seguir sdo, principalmente, relacionados a
aplicacdo do questionario e percep¢do quanto ao uso do jogo e sua relacdo com o ensino e a
aprendizagem de LIBRAS. Além disso, para uma melhor visualizacdo, nos itens analisados

posteriormente, encontram-se apresentados apenas as alternativas que foram votadas.

3.1. Os jogos no cotidiano

A presenca dos jogos na vida das pessoas foi um quesito essencial a ser analisado para
que assim pudéssemos conhecer o perfil dos participantes e analisar se a frequéncia com que
jogam relaciona-se com suas aceitacoes e negagdes em relacdo ao jogo. Bem como, verificar se
os alunos sdo familiarizados com os jogos virtuais, visto que quanto mais habituados fossem
maior a possibilidade de tornar o jogo um objeto de estudo. As respostas obtidas demonstraram

que todos os alunos possuem contato com os jogos, mesmo que alguns em menor escala.
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Qual a frequéncia que vocé costuma jogar,
seja no celular ou no computador?

Muko frequentemente  ® Com alguma frequéncia

mApenzs de vez em quando m Raramente

Figura 1. Grafico com sintese das respostas da questdo 1

3.2. Uso do jogo como elemento motivador

Um dos propositos do questionario foi diagnosticar qual o potencial do jogo para
motivar os estudantes a se interessar pelos assuntos tratados na oficina. Investigar essa questao
ajuda a evidenciar se os alunos dedicariam uma parte maior de seu tempo para o aprendizado
da Lingua de Sinais. De acordo com os dados analisados, ficou evidente que a grande maioria
dos alunos (86%) demonstrou interesse no jogo utilizado, além de, confirmar a ideia de que o
jogo tornou a aula mais prazerosa e divertida como era esperado.

Paralelamente, para que houvesse a possibilidade de o usuario permanecer utilizando o
Jogo, seria imprescindivel que nas fases iniciais, de alguma forma, o jogo provocasse atracéo.
Logo, esperava-se que o aluno que demonstrasse interesse geral pelo jogo, possivelmente
também se sentiria atraido, rapidamente, no inicio. Confirmando as expectativas, cerca de 85%
concordaram, plenamente ou parcialmente, que houve alguma caracteristica no jogo que ajudou
na adesdo inicial do usuério.

Além disso, questionamos a desenvoltura dos alunos no jogo, se ele tinha uma féacil
adaptacdo com o jogador, uma vez que se fosse positivo, as chances de usarem como forma de
aprendizagem seria maior. De acordo com as respostas recolhidas, todos afirmaram que a

ferramenta era de facil compreensao.
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O jogo desperta o interesse
para o ensino de LIBRAS?

Concordaram plenamente B Concordaram parciaimente

® N&o concordaram nem discordaram m Discordaram parciaimente

Figura 2. Grafico com sintese das respostas da questédo 2

3.3. Avaliacao da aprendizagem com o uso do jogo

O aprendizado foi um ponto importante a ser avaliado, pois, apesar de dinamica, a aula
deveria trazer novos conhecimentos aos alunos. De acordo com o grafico, percebe-se que a
maioria se sentiu confiante de que estava aprendendo durante a atividade, evidenciando que a
gamificacdo contribui significativamente para o aprendizado da disciplina.

Além disso, para um melhor aprendizado, o jogo precisa estar em consonancia com o
nivel de aprendizagem do jogador e, principalmente, com relacdo a aula ministrada para que
seja executado corretamente, uma vez que estando em um nivel acessivel para os jogadores, 0
aprendizado se torna mais simples.

Posteriormente, analisamos que a interatividade se relaciona concomitantemente com a
sua forma de abordagem, pois no que diz respeito ao interesse do aluno com o jogo e a dinamica
do mesmo, ficou nitido que o nivel aumenta em um ritmo adequado sem tornar a atividade

monotona, uma vez que os jogadores se mostram interessados com 0 jogo.
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Ao passar pelas etapas do jogo
senti confianca de que estava
aprendendo?

Concordaram plenam ente m Concordaram parciamente

m Mo concordaram nem discordaram m Discordaram parcialmente

Figura 3. Grafico com sintese das respostas da questao 6

3.4. Avaliacao dos usuarios

Por fim, consideramos importante a opinido dos alunos para termos certeza que 0 jogo
foi visto de forma satisfatoria. Questionando assim, se recomendariam o Quiz para outros
amigos. Dessa forma, destacaram-se respostas que nao se diferenciam das outras, afirmando a

boa receptividade com a forma de aprendizagem.

Eu recomendaria esse jogo para os meus
colegas?

Concordaram plenamente B Concordaram parciaimente

m Nao concordaram nem discordaram m Discordaram parcialmente

Figura 4. Grafico com sintese das respostas da questdo 9
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Acreditando que para contribuirmos ainda mais no processo de incluséo de alunos que
portam algum tipo de deficiéncia auditiva, principalmente no meio escolar, vimos que a
implementacdo do uso de jogos que abrangem o ensino de LIBRAS pode ser uma étima
ferramenta para a maior assimilagdo dos nomes e simbolos, sendo uma boa estratégia de recurso
didatico para o ensino da linguagem de sinais.

Durante as atividades, observou-se que os alunos se interessaram pela forma de
aprender, fazendo com que houvesse uma interagéo consideravelmente forte entre os mesmos
0 que foi importante no processo de aprendizagem.

Assim, os resultados obtidos depois de aplicarmos o jogo permitiram-nos concluir que
houve um sucesso da aplicagdo deste recurso na sala de aula, isto é, uma fixacdo dos
conhecimentos e uma aprendizagem mais dinamica e eficiente, o que implica dizer que essa
experiéncia pode ser levada adiante para alcangar mais pessoas, inclusive outros publicos da
comunidade académica como técnicos e o corpo docente. Essa experiéncia representou, no
cenério local, um meio de democratizar e intensificar o ensino de LIBRAS para tornar o
ambiente escolar mais preparado para receber alunos com necessidades especiais.

Contudo, vale ressaltar que os resultados dessa pesquisa ndo podem ser utilizados de
forma generalizada, uma vez que a pesquisa foi realizada com um pequeno grupo de estudantes.
Essa capacidade de generalizacdo também é afetada pela escolha de um jogo especifico e pela
abrangéncia limitada dos conteudos tratados na oficina.

Outro aspecto importante da realizacdo da oficina, é que o jogo nédo foi compreendido
como um substituto das aulas regulares, mas como um complemento pedagogico que enriquece
0 ambiente de ensino, sendo didatico e atrativo.

Como sugestdo de trabalhos futuros, destacamos a necessidade de realizacdo de novas
oficinas, além do desenvolvimento de um jogo proprio, que contemple uma variedade maior de

conteudos e que tenha a participacdo de intérpretes e outros atores na sua concepcao.
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