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ENSINO DE LIBRAS PARA OUVINTES: DESENVOLVIMENTO E
ANALISE DA APLICACAO DE JOGO DIGITAL NA FORMACAO DE
PROFESSORES

MIRANDA, Fernanda Machado de!; RAMOS, Thanise Beque?, VIEIRA, Luciana®,
BARIN, Claudia Smaniotto*, ELLENSOHN, Ricardo Machado®

Resumo: O presente trabalho apresenta o processo de desenvolvimento e teste de um jogo
digital desenvolvido no &mbito da Disciplina Experimentacéo para a Educagéo Profissional e
Tecnoldgica de um Programa de poOs-graduacdo Stricto sensu de uma Instituicdo Publica
Federal. O Arco de Maguerez norteou 0 processo de planejamento do jogo que tem como
propésito o ensino do alfabeto manual ou datilolégico em LIBRAS. O ambiente de
programagcéo utilizado foi o Delphi, uma IDE e biblioteca de componentes Object Pascal para
desenvolvimento de aplicativos. O jogo foi testado em sala de aula, com 10 mestrandos do
Programa, sendo que 0s mesmos apontaram como fragilidade o curto tempo para composicéo
das palavras e como pontos fortes o fortalecimento das relacbes aluno-aluno e aluno-
professor, bem como o comportamento cooperativo e colaborativo entre a equipe de
validacdo. A partir da andlise da percepcdo apresentada pelos alunos e da observagdo feita
pelos pesquisadores envolvidos, concluimos que o jogo pode contribuir para a aprendizagem
do alfabeto datilolégico de forma divertida e dindmica.

Palavras- Chave: Jogos. LIBRAS. Arco de Maguerez. Alfabeto datiloldgico.

Abstract: The current project presents the process of development and trial of a digital game
developed within the scope of the Discipline Experimentation for Vocational and
Technological Education of a Stricto sensu postgraduate program of a Federal Public
Institution. The Arch of Maguerez guided the planning process of the game that aims to teach
the manual alphabet or dactylology in LIBRAS. The programming environment used was
Delphi, an IDE and Object Pascal component library for application development. The game
was tested in a classroom, with 10 students of the Program, they pointed out as a weakness the
short time for word composition and as strengths the improvement of student-student and
student-teacher relations, as well as cooperative and collaborative behavior between the
validation team. From the perception analysis presented by the students and the observation
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made by the researchers involved, we concluded that the game can contribute to the learning
of the alphabet in a fun and dynamic way.

Keywords: Games. LIBRAS. Arch of Maguerez. Alphabet or dactylology.

INTRODUCAO

No Brasil 0 ensino de LIBRAS vem ganhando cada vez mais espaco. Isto se deve ao
fato de que no ano de 1994 nosso Estado aceitou os preceitos oriundos da Declaracdo de
Salamanca (ONU, 1994), tendo como implicagéo a adoc¢do de um sistema inclusivo de alunos
com necessidades educacionais especiais, dentre estes o estudante surdo.

A Declaracdo de Salamanca (ONU, 1994), além de outras disposicdes, estabelece
linhas de acdo em nivel nacional quanto a politica e organizacéo do relativo instrumento legal.
Quanto ao surdo, o item 19 prevé:

19. Politicas educacionais deveriam levar em total consideracdo as diferencas e
situagBes individuais. A importdncia da linguagem de signos como meio de
comunicacdo entre os surdos, por exemplo, deveria ser reconhecida e provisao

deveria ser feita no sentido de garantir que todas as pessoas surdas tenham acesso a
educacgdo em sua lingua nacional de signos[1].

Chama-se atencéo para este ponto da Declaracdo onde a mesma preconiza 0 acesso a
educacéo do surdo em sua linguagem nacional de signos. A Constituicdo Federal de 1988, a
respeito da inclusao, referenda em seu artigo 208 como sendo um dever do estado para com a
educacdo a garantia do atendimento educacional especializado a pessoas com deficiéncia.
Vale a transcricdo do mesmo: “Art. 208. O dever do Estado com a educacdo serd efetivado
mediante a garantia de: (...) lll - atendimento educacional especializado aos portadores de
deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino (...) (BRASIL, 1988)”.

Considerando que a Carta Magna assegura 0 acesso a educagdo a pessoa com
deficiéncia e, a Declaracdo de Salamanca aponta para que sejam implementadas medidas para
que esse direito seja posto em pratica, a Lei 9.394 de 1996, que dispbe sobre as Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), também contempla a temética. Ratifica em seu artigo
4° inciso 111 o prescrito pelo artigo 208, inciso Il da Constituicdo Federal de 1988.

O Capitulo V da LDBEN que trata da Educagdo Especial é taxativo no artigo 59,
inciso 11l ao expressar sobre a obrigatoriedade de professores com especializacdo adequada

para que a incluséo em sala de aula de pessoas com deficiéncia seja promovida:
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Art. 59. Os sistemas de ensino assegurardo aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo: (...) Il -
professores com especializagdo adequada em nivel médio ou superior, para
atendimento especializado, bem como professores do ensino regular capacitados
para a integracdo desses educandos nas classes comuns; (...) (BRASIL, 1996).

Verifica-se que para o cumprimento do artigo acima se exige, de maneira implicita,
que sejam promovidos cursos de formacao de professores de forma a atender esta demanda e,
ainda, a fim de que os direitos estabelecidos na Constituicdo Federal de 1988 e na Declaragéo
de Salamanca sejam garantidos. A realidade que se busca enfocar aqui é aquela relativa ao
surdo, especialmente no que concerne a formacdo de professores e a aprendizagem dos
mesmos em LIBRAS, a lingua brasileira de sinais, analisando as potencialidades dos jogos
como instrumentos facilitadores desse processo.

Sobre a Lingua Brasileira de Sinais-LIBRAS, a Lei Federal n° 10.436 de 2002

conceitua-a como:

Art. 1° (...) Paragrafo Unico: Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a
forma de comunicacdo e expressao, em que o sistema lingiistico de natureza visual-
motora, com estrutura gramatical prépria, constituem um sistema lingiistico de
transmissdo de idéias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil.

Ja o Decreto n° 5.626 de 2005 que regulamenta o diploma legal acima, determina, em
seu artigo 3°, 8 1° a obrigatoriedade da insercdo de LIBRAS no curriculo dos cursos de
formacdo de professores para o exercicio do magistério, em nivel médio e superior e nos
cursos de fonoaudiologia, bem como nos cursos de licenciatura. Nos demais cursos de
graduacdo e na educagdo profissional, o ensino de LIBRAS é optativo.

Considerando a presenca de dispositivos constitucionais e legais relevantes para a
viabilidade da educagdo inclusiva, cabe ao Estado e aos professores promoverem as medidas
praticas para que a mesma se implemente, do contrario tais normas constantes seriam apenas
principios sem qualquer aplicabilidade.

A realidade é que os profissionais da educacdo ndo estdo preparados para superar
esses desafios que permeiam cada dia mais as escolas. A inclusdo tornou claro que é preciso
sair da acomodacdo e preparar-se, nao esperar que apenas educadores especiais saibam lidar
com as necessidades especificas de cada aluno. Essa reacdo dos professores em buscar a
atualizacdo dos seus saberes sdo essenciais na formacéo de sua identidade profissional e no
desenvolvimento de acGes e reflexdes sobre o seu trabalho docente. Brancher afirma que “[...]

é possivel perceber que o repensar reflexivo apresenta intrinseco ao seu desenvolvimento, um
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processo de formacéo e autoformacdo” (2013, p. 68). Josso (2002, p. 9, apud BRANCHER,
2013, p. 68) desenvolveu um conceito que ratifica o processo de formacéo:
A formagdo é entendida como processo continuo que se da ao longo da trajetéria de
vida pessoal e profissional. Compreendo, assim, a formacdo do professor como

processo permanente, introduzindo-o numa condi¢cdo de sujeito em constante
aprendizagem, ou seja, um “sujeito aprendente” (JOSSO, 2002, p. 09).

Desta forma, o professor que leva em consideracdo que precisa refletir sobre sua
pratica constantemente, transformando seus saberes de acordo com as necessidades reais que
vdo se apresentando no seu cotidiano escolar, introduz em seus repertorios saberes
pedagdgicos que podem aprimorar continuamente seu trabalho docente. Segundo Pimenta
(1999, p. 25), “os saberes pedagdgicos devem ser construidos a partir das necessidades
pedagdgicas postas pelo real, para além dos esquemas aprioristicos das ciéncias da educacao”.

Nesta perspectiva, a inclusdo de alunos surdos ou de qualquer outro aluno com
necessidades especiais na realidade escolar, produz uma busca por novas metodologias de
ensino, recursos pedagdgicos e ferramentas tecnoldgicas que possam auxiliar nesse processo

de reflexéo e formacao necessarios para construcdo desses conhecimentos.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGCAO E COMUNICAGAO (TDIC) NA
EDUCACAO

Nos ultimos anos, as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC)
assumiram um importante papel na educacdo, sendo estas cada vez mais utilizadas como
recurso pedagogico no processo de ensinar e aprender. Conforme Kenski (2007) elas oferecem
grandes possibilidades e desafios para a atividade cognitiva, afetiva e social dos alunos e
professores em todos 0s niveis de ensino, do jardim de infancia a universidade.

Diversas sdo as tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo utilizadas no
ambito educacional, entre elas estdo os materiais educacionais digitais (MED), também
denominados objetos digitais de aprendizagem (ODA) ou objetos educacionais digitais
(OED). Beck (apud JORDAO, 2008) os caracteriza como “[...] qualquer recurso digital que
possa ser reutilizado para suporte ao ensino. A principal idéia dos objetos de aprendizagem é
quebrar o conteldo em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem” (p.2).

Nesse sentido, os MED potencializam o aprendizado, quando desenvolvidos

considerando ndo apenas o contexto ao qual sera aplicado, mas também quando possuem um



XVIII

Seminario Internacional
de Educacéo no

objetivo muito bem delineado e a compreensdo do novo conhecimento que se quer
oportunizar. A relacdo entre o conhecimento prévio ja existente na estrutura cognitiva do
sujeito e sua integracdo com 0s novos saberes promove a aprendizagem significativa a medida
que permite dar significado ao novo conhecimento e ressignificar o conhecimento prévio,
como teoriza Ausubel (2003). Portanto, ao se planejar um MED é necessario conhecer o
publico alvo ao qual se destina, bem como ter claro os objetivos que se quer alcancar.

Com base nesses pressupostos, considerando o publico alvo em questdo, professores
e 0 ensino de LIBRAS na formacdo continuada dos mesmos, foi desenvolvido um jogo digital
para ser utilizado como recurso pedagogico neste processo de ensinagem. O jogo consiste na
formacdo de algumas palavras em LIBRAS a partir o alfabeto dessa lingua, oportunizando em
paralelo o alfabeto na lingua portuguesa, para que o jogador/usuéario consiga estabelecer
relacBes de conhecimento entre as mesmas, possibilitando a aprendizagem.

No decorrer do jogo, na realizagdo das atividades o mesmo apresenta desafios ao
jogador, mudando o layout e reduzindo o tempo habil para a conclusdo das tarefas, tornando
esse processo de aprendizagem dindmico e interativo. O jogo objetiva o ensino de LIBRAS

para ouvintes, de forma ludica, criativa e prazerosa.

METODOLOGIA

Para estruturar a proposta do jogo foi utilizado o Arco de Maguerez, uma
metodologia que propicia aos participantes observarem a realidade, identificar os problemas e
suas caracteristicas, a fim de, mediante os a pesquisa e teorizagdo, contribuir para o
levantamento de hipoteses que promovam a transformacédo da realidade observada (BERBEL
e COLOMBO, 2007, p. 123).

O Arco de Maguerez foi criado na década de 70, e difundido por Bordenave e
Pereira, mas foi pouco utilizado pela area da educacdo na época. Porem no final do século
XX, com uma crescente expansao de pesquisas em Educagdo que promovessem metodologias
nas quais o aluno constroi seu proprio conhecimento, o Arco de Maguerez passou a ser
utilizado também na educacdo (BERBEL e COLOMBO, 2007, p.3).

O esquema proposto por Charles Maguerez inicia-se com uma primeira etapa,
chamada Observacdo da Realidade, na qual expde-se um problema aos alunos ou
pesquisadores, a partir de uma visdo geral da realidade que os cerca. Neste caso, percebeu-se

que hd uma grande dificuldade de comunicagdo entre surdos e ouvintes, e como dito
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anteriormente, muitos professores ndo estdo preparados para inclui-los no ambiente escolar e
trabalhar pedagogicamente com eles, a fim de que eles consigam acompanhar 0 mesmo nivel
de aprendizagem dos seus colegas, sem nenhum prejuizo, assim como assegura a LDB/96.

A segunda etapa do Arco de Maguerez propde que se construa uma sistematizacao,
ou segundo os autores, uma maquete, com 0s pontos chaves do problema observado, esses
pontos chaves sdo o0s elementos centrais que podem resultar na solucdo do problema
(BORDENAVE e PEREIRA, 2004, p.41). Desta forma, elencamos os pontos chaves do nosso
problema: LIBRAS, memorizacdo da linguagem e construcdo de palavras através do alfabeto
em LIBRAS, formagdo inicial e continuada de professores.

A teorizacdo ¢ a terceira etapa do Arco de Maguerez, nela ocorre a discussao teorica
dos pontos chaves do problema, através de leituras, pesquisas e estudos para melhor
compreensdo da natureza do problema. Nesse periodo, pesquisamos sobre as LIBRAS, como
surgiu, sua aplicacdo, seu real significado para surdos e ouvintes, de que forma deve ser
implementada nas escolas e na sociedade e seus aparatos legais.

A fase seguinte é propor hipdteses para solucdo do problema. Segundo Bordenave e
Pereira (2004), “as hipdteses sao confrontadas com os pardmetros da maquete do problema”.
Nessa perspectiva, foi proposto o desenvolvimento de um jogo digital. Buscou-se desenvolver
atividades de forma ludica e interativa, envolvendo o alfabeto em LIBRAS e na lingua
portuguesa. Vale salientar que o jogo objetiva o ensino desta lingua para ouvintes.

A Ultima etapa é a aplicacdo a realidade, nessa etapa o protétipo do jogo foi aplicado
na sala de aula da disciplina de Experimentacdo para a EPT, sendo os resultados obtidos

apresentados a seguir.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Considerando que, apesar de previsto na Legislacdo vigente, muitos professores ndo
sdo fluentes no alfabeto em LIBRAS e a necessidade de romper com esse paradigma,
elencaram-se alguns pontos-chave para buscar uma possivel solucéo para o problema. Dentre
esses pontos-chave destacamos o conhecimento do alfabeto em LIBRAS, a relagéo deste com
0 alfabeto da Lingua Portuguesa e fluéncia necessaria para a comunicacao em LIBRAS.

De acordo com o0s pressupostos tedricos elencados acima, acredita-se que o

desenvolvimento de um MED pode contribuir para a aprendizagem do alfabeto em LIBRAS,
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uma vez que 0 associa ao conhecimento prévio ja ancorado em seu arcabouco cognitivo
(alfabeto da Lingua Portuguesa), e propicia novos significados a este.

Para o desenvolvimento do software optamos pelo Delphi, por suas caracteristicas e
facilidades no desenvolvimento desse tipo de aplicativo e pelo conhecimento ja vivenciado
em outros momentos. Delphi é uma IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) que
utiliza a Linguagem Object Pascal. O Delphi é conhecido pela sua interface grafica, onde o
principio do desenvolvimento de aplicacfes acontece visualmente, através da selecdo de
componentes em suas diversas guias para a montagem das janelas Forms, juntamente com a
programacdo na linguagem que geram as Units (o codigo do form). Os diversos Forms
pertencentes a uma aplicacdo estdo agrupados pelo Project.

Ao compilar o Project, sera gerado um arquivo executavel (.exe), compativel com
diversos sistemas operacionais, sem a necessidade de instalacdo do aplicativo, exceto
situacGes em que precisa buscar arquivos extras, ndo sendo o caso do jogo desenvolvido. Para
qgue o jogador tenha acesso ao aplicativo e possa realizar as atividades é necessaria uma
identificacdo (Figura 1), a fim de que o mesmo torne-se mais familiarizado com o ambiente
computacional, porque posteriormente havera um tratamento personalizado pelo aplicativo.

Figura 1: Tela inicial de identificagdo

111 JOGO DAS CINCO PALAVRAS @

Digite seu nome Fe,r'm:lndal

M Iriciar

Canegando...

O aplicativo apresenta informacdes sobre os desenvolvedores e o programa de pés-
graduacédo a que pertence. Também possui instrucdes de como jogar e um breve treinamento
do alfabeto em LIBRAS, apresentando em paralelo a este a lingua portuguesa, a fim de que os
mesmos consigam estabelecer relagdes de conhecimento entre sua lingua materna, a lingua
portuguesa, e a lingua do estudo em questdo, a LIBRAS. Tal relacdo facilitara a
aprendizagem, seguindo a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel.

Conforme pode ser observado na Figura 2, o treinamento podera ser acessado a

qualquer momento, inclusive durante a realizacdo das atividades (Figuras 2 e 3).
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Figura 2: Instrucdes do jogo

Informages Informagbes
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s etras em LIBRAS para formar as pa

aescola?
& InstrugBes & Treinamento * Jogar s Instrugdes & Treinamento 7 Jogar

O que vocé leva na

mochila quando va
aescola?

e

Figura 3: Treinamento com alfabeto em libras
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JOGO DAS CINCO PALAVRAS
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ALFABETO EM LIBRAS

Fernanda bem vindo(a) ao jogo das cinco palavras!
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-
* nstruglies | & Treinamento ? Jogar

Para a realizacdo das atividades, o aplicativo apresenta uma pergunta que norteara as
acoes do jogador, como por exemplo: “O que vocé leva na mochila quando vai a escola?”.
Para responder, primeiramente o jogador deverd identificar cinco materiais escolares que
estardo dispostos em uma imagem, um lapis, um caderno, uma tesoura, uma régua e um
apontador. Ap6s o reconhecimento devera clicar nas letras em LIBRAS para formas palavras
com 0 nome desses materiais.

Duas acOes acontecerdo sobre a letra em LIBRAS, uma ao posicionar o cursor do
mouse e outra ao clicar. Posicionando o cursor automaticamente aparecera ao lado direito,
com tamanho significativamente menor, um ShowHint com a letra correspondente na lingua
portuguesa, possibilitando novamente que o jogador estabeleca relacBes entre sua lingua
materna e LIBRAS. Clicando sobre a mesma aparecera a letra correspondente do alfabeto em

portugués. Na Figura 4 abaixo é possivel observar essas situagdes com a letra R.
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Figura 4: Posicionando/clicando sobre uma letra

JOGO DAS CINCO PALAVRAS JOGO DAS CINCO PALAVRAS

& T

(NS 7 N oemcuogo |
= Sair

& Limpar

(A) (B)

Na formacdo das palavras, que deve acontecer ao clicar nas letras, se clicar na errada
ndo serd possivel apaga-la somente. O botdo limpar excluira todas as letras incluidas da
palavra em construcao.

Quando conclusa a primeira palavra, automaticamente aparecera o nome da mesma
ao lado do desenho correspondente, bem como a ativacdo do tempo para a conclusao do jogo.
Com o intuito de dinamizar a atividade, caso o jogador clique por engano na imagem,
automaticamente perdera 10% do seu tempo (Figura 4B).

Com a finalidade desafiar e motivar o jogador, apds construir duas palavras o nivel
de dificuldade aumenta. As letras comecgardo a movimentar-se em sentidos distintos na tela,
requerendo maior atencdo do usuario quanto a utilizacdo da letra em libras, como pode-se
observar na Figura 5.

Figura 5: Movimentag&o das letras na tela

JOGO DAS CINCO PALAVIAS JOGO DAS CINCO PALAVRAS

(A) (B)

O objetivo principal do jogo é servir como recurso pedag6gico no processo de ensino

e aprendizagem de LIBRAS. Neste caso, especificamente usado para formacdo de professores.
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Independente do publico alvo é provavel que o jogador ndo tenha total dominio da lingua
brasileira de sinais, 0 que consequentemente sentira dificuldades na identificacdo do alfabeto
dessa lingua, podendo resultar na ndo concluséo das atividades em tempo habil de jogo. Sendo
esta a situacdo apresentada, ou seja, caso 0 jogador ndo consiga construir as cinco palavras no
tempo estabelecido do jogo aparecerda uma mensagem informando que o tempo acabou,

apresentando seu percentual de aproveitamento e agradecendo a participacéo.

E didaticamente correto oportunizar um novo momento de aprendizagem. Desta
forma o jogador podera escolher se deseja jogar novamente esse nivel, avancar ou se almeja
sair do aplicativo, como mostra a Figura 6.

Figura 6: Tela de opcbes

JOGOD DAS CINCO PALAVRAS

O QUE VOCE DESEJA?

JOGAR AVANCAR
NOVAMENTE DE NiVEL

O jogador pode também ter atingido 100% das atividades, desta forma o jogo finaliza
com uma mensagem de parabéns, podendo também escolher se deseja jogar novamente,
avancar de nivel ou sair.

Apdbs o processo de construcdo do MED o mesmo foi aplicado aos mestrandos
matriculados na Disciplina de Experimentacdo para Educacéo Profissional e Tecnologica. Os
mesmos tiveram aproximadamente 20 minutos para jogarem com Seus pares.

Durante a aplicacdo do jogo os estudantes demonstraram interesse em jogar e
aprender o alfabeto em LIBRAS. Observou-se no decorrer desse teste que algumas fases do
jogo desencadearam muita ansiedade aos participantes, pois a medida que se passava de uma
palavra a outra, 0 tempo para encontrar as letras diminuia gradualmente, e quando erravam
perdiam instantaneamente mais 10% do tempo restante. Desta forma, propuseram que
aumentassemos o tempo para procurar as letras e formar as palavras, gerando menos
ansiedade durante o jogo.

Assim, com base nesse primeiro ensaio, levantou-se alguns aspectos do jogo

desenvolvido que ainda devem ser ajustados. Ha algumas questfes operacionais, como tempo
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de jogo e punicOes que o participante sofre ao errar, que estdo sendo revistas. Salienta-se

ainda que 0 mesmo precisa ser reaplicado para fins de validacdo.

CONSIDERACOES FINAIS

A turma da Po6s-graduagdo em Educacédo Profissional na qual foi aplicado o Jogo das
Cinco Palavras mostrou-se motivada com o tema proposto pelo jogo, pois reconhecem a falta
de formag&o para comunicar-se com alunos surdos, bem como, entendem que para buscar a
efetivacdo de uma educacdo mais humanizadora, devem levar em consideracdo as variadas
potencialidades de cada aluno. A partir do momento que o professor consegue se comunicar e
entender seu aluno ele pode descobrir varias possibilidades de motivar seu desenvolvimento
pessoal e intelectual.

O jogo promoveu a colaboracéo entre os colegas para que conseguissem formar as
palavras e memorizar os sinais do alfabeto em LIBRAS, sendo condizente com o0s
pressupostos tedricos de Vigotsky, que o aprender na coletividade é mais efetivo que
individualmente, pois a interacdo entre 0S sujeitos desperta processos internos de
desenvolvimento que modificam os niveis cognitivos daqueles que aprendem.

Ao final da atividade, a turma pediu para que fosse disponibilizado o aplicativo para
download, a fim de que pudessem utilizd-lo novamente para pratica e memorizacdo do
alfabeto em LIBRAS. Nesse contexto, acredita-se que o Jogo das Cinco Palavras é uma

ferramenta relevante para utilizacdo na formacao de professores.
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