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RESUMO

Este trabalho propds a adaptacgéo, para alunos surdos, de um Jogo Sério (JS) em uma
plataforma de gamificacdo online, como recurso de ensino suportado por
computadores. O estudo realizado objetivou dar contribuicées, em termos de incluséo,
para promogao da aprendizagem do tema Educacao Ambiental (EA) ao empregar a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras), apoiando-se também na semidtica para tornar o
jogo visualmente acessivel e compreensivel pelos alunos. Subsequente a
investigacdo de outros trabalhos na area, foi realizado o experimento conduzido em
dois grupos de uma Escola Bilingue, onde notou-se elevada heterogeneidade no que
se refere a idade dos estudantes, configurando em uma Distor¢do Idade-Seérie (DIS).
Os dados de desempenho supdem que a aula expositiva teve eficacia
moderadamente maior em relacdo ao aprendizado obtido através do JS, dado
corroborado através do teste de hipoteses T de Student que resultou no valor P(T<=t)
bicaudal = 0,843092357. Os dados de motivacao a respeito da experiéncia no jogo,
coletados empregando a metodologia de Avaliacdo da Motivacdo Educacional (AVE)
e tabulados através do método de coeficiente Alfa de Cronbach (que resultou em
«=0,68, indicador de confiabilidade substancial), demonstraram que o JS foi relevante
e satisfatério para os alunos. Os itens confianca e atengcdo apontaram para uma
difusdo da atencdao, cujos resultados apresentados se correlacionam ao desempenho
obtido no JS. Sob o viés da Teoria da Carga Cognitiva, ficou demonstrado ser
pertinente gerenciar a memoaria de trabalho para evitar sobrecargas nos canais visual
ou auditivo durante o aprendizado. Alunos surdos, que dependem do canal visual,
podem enfrentar dispersédo de atencéo, prejudicando a aprendizagem. A pesquisa
realizada demonstrou ainda que a maioria dos participantes considerou a experiéncia
atil e satisfatéria. Entretanto, o JS apresenta oportunidades de melhorias no que
concerne métodos que se adaptem as emocfes dos alunos e promovam acoes

assertivas visando aprimorar o engajamento durante a experiéncia educacional.

Palavras-chave: Ensino inclusivo; gamificacdo; jogos; Libras.



ABSTRACT

This work proposed the adaptation of a Serious Game (SG) into an online gamification
platform, as a technology-supported teaching resource for deaf students. The study
aimed to contribute to inclusive learning in Environmental Education (EE) by using
Brazilian Sign Language (Libras), also relying on semiotics to make the game visually
accessible and understandable for students. Following the review of other works in the
field, an experiment was conducted with two groups in a Bilingual School, where
significant heterogeneity was noted in the students' ages, resulting in Age-Grade
Distortion (AGD). Performance data suggest that the lecture was moderately more
effective than the learning achieved through the SG, a finding supported by the
Student's t-test result of P(T<=t) two-tailed = 0.843092357. Regarding motivation data
from the game experience, collected using the Educational Motivation Assessment
(EMA) methodology and tabulated using the Cronbach's Alpha coefficient method
(resulting in «<=0.68, indicating substantial reliability), it demonstrated that the SG was
relevant and satisfactory for the students. Confidence and attention items indicated
attention diffusion, and the results presented correlate with the performance achieved
in the SG. Considering the Cognitive Load Theory, it is pertinent to manage working
memory to avoid overloads in the visual or auditory channels during learning. Deaf
students, relying on the visual channel, might experience attention dispersion,
hindering learning. The conducted research showed that most participants found the
experience useful and satisfactory. However, the SG presents opportunities for
improvement concerning methods that adapt to students' emotions and promote

assertive actions to enhance engagement during the educational experience.”

Keywords: Inclusive teaching; gamification; Brazilian Sign Language (Libras); games.
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1 INTRODUCAO

Os games representam uma industria de entretenimento em ascenséo. Dados
da Newzoo (2020), preveem que 2023 serd um ano importante para o mercado global
de jogos. Estima-se que, até o final de 2023 o numero global de jogadores
ultrapassara trés bilhdes, o que representa uma taxa de crescimento anual composto
(2015-2023) de +5,6%. Em vista da grande popularidade, a industria de jogos avanca
em recursos cada vez mais sofisticados e envolventes, atraindo jogadores de todas
as idades.

Os Serious Games, do portugués Jogos Sérios (JS), constituem-se diferente
dos games. Como afirmam Oliveira, Hounsell e Gasparini (2016) diferente dos jogos
convencionais, os JS fazem parte de uma inddstria com uma perspectiva que
perpassa 0 mero entretenimento, uma vez que 0 eixo de sua proposta reside no
carater educativo.

A concepcao de amalgamar componentes dos games em contextos de JS com
uma énfase educacional, é conhecida como gamificagéo.

Figura 1- Jogos, Jogos Sérios e Gamification
Fonte: Cassimiro, 2020

DIFERENCAS ENTRE JOGOS, JOGOS SERIOS
E GAMIFICATION

No que se refere a gamificacdo no processo educacional, o autor Fardo
(2013, p.63) afirma que:

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porgue muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando h& muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragéo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagoégicos. A diferenca é que

! Disponivel em: https://espresso3.com.br/diferencas-entre-jogos-jogos-serios-e-gamification/



https://espresso3.com.br/diferencas-entre-jogos-jogos-serios-e-gamification/

18

a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Inferimos que, a gamificacdo promove a juncdo de elementos comuns as
praticas pedagogicas a elementos dos games, potencializando a capacidade de
despertar o interesse dos individuos. Desde que, haja uma implementacéo assertiva
visando o publico-alvo desejado. Nestas condi¢Bes, na perspectiva de Szczesna et.
al (2013, pag.312-318 apud Netto, 2014, p.66), “a transferéncia de conhecimento se
torna mais atraente, ao mesmo tempo que a assimilacdo de conhecimento é facilitada
gracas a possibilidade de sua visualizacdo e dos multiplos sentidos”. A gamificacdo e
0os JS despontam como ferramentas promissoras no campo da educagdo, com um
potencial para abordagens inovadoras e eficaz para engajar e motivar os alunos em
diversos campos do conhecimento académico.

Para Batista et al. (2023) os recursos didaticos variados e sustentados nas
tecnologias podem contribuir com alunos de diferentes areas do conhecimento. Ao
enveredar no contexto de alunos surdos, tais recursos devem contemplar as
especificidades da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Para tanto, o presente
trabalho visa explorar através do vieis semiotico, a aplicacdo da gamificacéo e dos JS
como estratégias educacionais para alunos surdos, assim como analisar seus

impactos e beneficios no processo de aprendizagem.

2 SEMIOTICA

Cotidianamente, a sociedade contemporanea se vé diante de uma elevada
carga de informacBes, sejam novas ou corriqueiras, e estd sujeita a enfrentar
processos de comunicacdo dos mais dispares aos mais complexos. Em ambos os
casos, se faz necessaria uma construcdo de sentidos cognitivamente processados,
gerando uma atribuicdo de significados. O campo de estudo que explora e organiza
esses processos, € a semiotica. “A palavra Semiotica (originalmente semeiotica) vem
do grego antigo, onde seméion significa signo” (N6th & Santaella, 2021, p.01).

O signo é explicado por Martine (1994) como algo dotado de materialidade e

gue nos o percebemos por meio dos nossos sentidos. Podemos vé-lo (um gesto, uma
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cor, um objeto), podemos ouvi-lo (ruido, musica, linguagem articulada), sentir o seu
aroma (perfume, fumo etc.) além de poder toca-lo ou mesmo degusta-lo. Porém, o
elemento a qual percebemos por nossos sentidos possui um significado distinto, esta
€ a particularidade do signo: estar tangivel para denotar, atribuir significancia a algo
ausente.

Os autores No6th e Santaella (2021) defendem a Semidtica como uma ciéncia
transdisciplinar que se propde a estudar os signos e suas aplicacfes. Os autores a
segmentam em dois ramos, geral e aplicada, uma (geral) oferece modelos gerais do
signo e dos processos comunicacionais e de significacdo para ciéncias especificas
(ex: biologia, linguistica, estudo das midias etc.) enquanto a outra (aplicada) se
encarrega de estudar os signos na vida social e cultural humana, de espécies nao
humanas e da natureza inanimada.

Para Peirce (2000), a semiotica possui divisdes basicas dos signos: a)
representamen- um signo que representa algo para alguém (uma palavra escrita, uma
imagem ou gesto; b) interpretante- ao signo criado denomina-se interpretante do
primeiro signo; e c) objeto- o signo representa algo para o objeto, a ideia, o conceito

ou entidade que o signo representa.

Figura 2- Relacdo entre signo, objeto e interpretante
Fonte: Gallo e Garone (2018)2

INTERPRETANTE

REPRESENTAMEN OBJETO

Do ponto de vista do objeto hd uma subcategoria tricotbmica: é a segregagao
entre icone, indice e simbolo. Em sua obra “Manual da Semidtica”, os autores Fidalgo

e Gradim (2005) os referem como:

icone é o signo que se relaciona ao seu objeto por possuir uma qualquer
semelhanga com este, quer esse objeto exista ou ndo. Podem ser icones as
imagens, as fotografias, mas também o0s mapas, os diagramas e as

2 Com base na obra “Semiética Aplicada” de Santaella (2005)
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metéaforas, que apresentam uma semelhanca estrutural com o que significam.
O Indice € o signo que se refere ao seu objeto por uma relagéo real, “sendo
realmente afetado por ele” [...] Deicticos, o gesto de apontar, um cata-vento,
nomes proprios, sintomas, séo tudo exemplos de indices [...]Jo signo que se
refere ao objeto que denota em virtude de uma lei toma o nome de Simbolo
e essa lei ou regra geral faz com que o simbolo seja interpretado como
referindo-se ao seu objeto. S&do simbolos todos os nomes da linguagem, uma
bandeira de um pais, o crescente ou a cruz simbolizando o Isldo ou o
Cristianismo etc. (Fidalgo; Gradim, 2005, p.159)

O simbolo, segundo Meira et. al (2017), € um signo que existe por uma regra,
este pode ser ou ndo convencionado. Se refere aquilo que pode concretizar a ideia
ligada a palavra, ainda assim se trata de uma relacdo arbitraria. Desta forma, a
arbitrariedade pode ndo ter uma semelhanca visual O6bvia com o conceito que
representa.

Um exemplo préatico de analise semiotica esta na obra de Oliveira e Vale (2017)
as autoras fazem uma analise da primeira edicdo da Histéria em Quadrinhos (HQ) na
Colecéo Historica Marvel (2012): Capitdo América. As autoras observam o forte teor
ideolégico intrinseco a HQ, indicado primeiramente pelo traje de Capitdo América,
uma das caracteristicas mais notaveis. O traje € totalmente baseado na bandeira
norte-americana, um elemento ideoldgico introduzido no personagem, para evidenciar
e influenciar os leitores quanto ao patriotismo. Na bandeira, cada cor possui um
significado, a saber: a cor azul representando a justica e perseveranca; o branco
representando a pureza; e o vermelho representando o valor e a resisténcia, todos

estes adjetivos caracteristicos do heréi da HQ.

O quadro 1 representa os simbolos classificados conforme o canal perceptivo:

QUADRO 1. Simbolos classificados conforme o canal perceptivo.
Fonte: N6th e Santaella (2021)

Canal perceptivo Exemplos
Visual (ou 6tico) Imagens, esculturas, mercadorias, palavras
escritas
Auditivo (ou acustico) Palavras de linguagem oral, gritos, musica,
buzinas, sirenes
Tatil Palavras “escritas” em braile, beijos, abragos
Olfativo Cheiro de flor, café, pao fresco, carne assada,
perfume
Gustativo Paladar doce, acido, amargo, sabor de vinho etc.
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Esta pesquisa buscou compreender os processos semidticos com foco,
principalmente, no que se refere ao canal perceptivo visual. Foram investigados os
aspectos semidticos ja presentes na Libras, bem como buscamos elementos de
cenarios, avatares com expressodes faciais e outros elementos visuais com foco na

producdo de mensagens visuais perceptiveis e interpretaveis pelos usuarios surdos.

Outrossim, neste trabalho buscamos explorar conceitos tedricos da semiética
de Charles Sanders Peirce e conceitos semioticos de Ferdinand de Saussure, ambos
valiosos para compreenséo da linguagem e comunicacdo. Encontramos em Fidalgo e
Gradim (2005) que a semidtica de Pierce é presumivelmente o aspecto de seu
pensamento mais estudado dos ultimos anos. Os autores afirmam que “Saussure e
Pierce sdo respectivamente 0s representantes maximos das concepc¢fes de signo

referidas”.

2.1. Semiética e Educacéao de Surdos

Como afirmam Meira et al. (2017), a teoria de Charles Sanders Pierce sobre
semidtica se fundamenta em uma concepcdo triadica que se categoriza em
Primeiridade, secundidade e terceiridade. A Libras é caracterizada pelo uso de sinais
nos processos comunicativos e a iconicidade 2, caracteristica da semidtica, se
evidencia em alguns dos sinais. Os autores exemplificam componentes como o sinal
de ‘ovo’ (movimento de quebrar o ovo) e o sinal de linguiga, onde os objetos sé&o
iconicamente representados como mostra (Figura 3), promovendo uma facil

assimilacao.

Figura 3- Sinais em Libras

Fonte: Revista Educacdo Especial em Debate | v. 5| n. 9| p.31| jan./jun. 2020

8 Conceito de icone discutido na secéo 2.
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LINGUICA

Devemos considerar que, para uma determinada cultura, uma representacao
de um objeto pode ser icbnica enquanto para outras culturas pode nédo haver a mesma
interpretacdo, ou seja, 0 que para uma cultura é um sinal icbnico para outro este pode
ser arbitrario (pois 0 objeto representado ndo lhe € familiar). Por conseguinte, a

iconicidade dos sinais esta intrinsecamente ligada ao meio cultural onde se manifesta.

Partindo dessa premissa, € importante ressaltar que a Libras, assim como
outras linguas, sofre alteracGes advindas do regionalismo. Por exemplo, o sinal para
a palavra “gravidez” se encontra indexado no Dicionario Capovilla et al. (2017) em trés
formas. Para Constancio (2022) a representacédo da figura 4, se trata de um sinal
pantomimico®. Nota-se a semelhanca entre a mulher em seu estado de gravidez e o

sinal, pois o sinalizador simula o ventre protuberante e ressaltado.

Figura 4. Sinal de GRAVIDEZ com representagdo pantomimica
Fonte: Capovilla et al. (2017, p. 1423).

a2
= £as dierslo b8 £
2 N GRAVIDEZ, GRAVIDA (2)
L IX1 | 5 ] ] (sinal usado em: SP, RS): idem
baud §7)/ GRAVIDEZ, GRAVIDA (1). (Maos
NEA abertas, palmas para baixo.
i R dedos apontando uns para os

outros.  locando-se  pelas
pontas, na parte superior do abdémen. Mover as maos em um grande arco para frente (sentido horério), virando as
paimas para cima, e toca-las na regi&o pelvica.) Etimologia Morfologia: Trata-se de sinal formado por morfema metaférico
molar da gestualidade emblematica universal, como nos sinais ESCUTAR, FUGIR, TORCER e ACABAR, Iconicidade: Neste sinal. o
sinalizador gesticula de modo a emular o venire proeminente e protuberante de uma mulher gravida

4 “seriam aqueles que, ao serem realizados como uma reencenagdo, assumem de forma realista o que
esta sendo representado” (Constancio, 2022, p. 40).
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Na figura a seguir veremos o sinal para a mesma palavra, sem a presenca da
iconicidade. Desta vez, a imagem da mulher gravida ndo tem uma relacao direta com
o sinal em Libras. A arbitrariedade se apresenta na lingua de sinais, em forma de
sinais arbitrarios, que ndo possuem relacdo com o0 objeto a que se referem.
Ressaltando que assim como outras linguas, a Libras possui um alto nivel de
complexidade, ndo devendo ser simplificada ou resumida a representacdes

pantomimicas.

Figura 5- Sinal de GRAVIDEZ sem representacao pantomimica

Fonte: Capovilla et al. (2017, p. 1422)
diililra

GRAVIDEZ (1) (sinal usado
em: SP, RJ, MS, PR, MG, CE,
SC, RS, DF) (Inglés:
pregnancy), GRAVIDA (1)
(Inglés. pregnant with a child,
expectant): Gravidez s f

Eslado da mulher, e das fémeas em geral, duranie o tempo em que Se desenvolve o fefo. Gestagdo. Ex.: Ela esla no
terceiro més de gravidez Gravida: ady. £. 5. f Mulher no periodo de gestagao. Ex = A mulher gravida deve ler preferénci:
nas filas (Mao esquerda em D, palma para a direita; mao direita em D. palma para baixo, apontando para frente
indicador direito tocando a ponta do indicador esquerdo. Mover o indicador direito até a base do indicador esquerdo
virande a palma para cima.)

Para além da Libras, a semi6tica se manifesta também de outras formas. No
que se refere a jogos digitais, € de suma importancia considerar os aspectos
semiodticos envolvidos na experiéncia visual. Segundo Argolo et al. (2013), podemos
verificar que a intencionalidade esté intrinsecamente ligada a aplicacdo da semiética
aos objetos de aprendizagem em hipermidias. Ainda segundo os autores, trata-se de
uma identificacdo propria de seu modo de ser, a relacdo objeto e imagens e a forma
como se estabelece essa relacdo, possibilitando potenciais interpretacdes e
interpretagdes de fato. Tais abstracdes derivam das caracteristicas da imagem como:
cores, luzes e outros caracteres.

Ao engendrar uma hipermidia formada por diversas informacdes, 0 objeto
derivado se torna um conjunto de signos, que se constitui como um novo signo. Para
Barna (2015, p. 72):

A semiética enquanto ciéncia que estuda todas as linguagens, caracteriza-se
como instrumento primordial da andlise dos processos de comunicagéo dos
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games e dos seus aspectos na qualidade de midia. Os games enquanto
linguagem emergente, interativa e hibrida que possuem a capacidade latente
de criar e agregar novos e antigos processos de linguagem, encontram na
semiotica um preciso instrumento de analise.

Como apontam os autores Fernandes e Reis (2020, p. 35), “[...] a mediacao
semidtica permite ao surdo ir além de sua limitacdo sensorial para desenvolver os
processos superiores, baseados nas suas experiéncias visuais [...]". Esses aspectos
visuais e o dinamismo da pratica dos jogos fomentam uma maior interacao do aluno,
ampliando sua compreensao e participacao ativa em atividades educacioanais.

A prética dos jogos e seus aspectos semiéticos objetivam ndo apenas alcancar
os alunos surdos, mas auxiliar no aprendizado mutuo de surdos e nao surdos,
promovendo a inclusdo e aproximacgao desses grupos. Tendo em vista que, 0S jogos
podem estimular a aproximacdao e interacéo eficaz entre esses dois grupos. Segundo

O autor:

A possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola é a oportunidade de
pensar a educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma e consciente. Isso
significa que a escola deve ir além de seu trabalho profissional didatico,
promovendo programas que possibilitem essa inter-relagdo de criangas
surdas e individuos ouvintes e compreendendo que o0s aspectos da
visualidade s&o de grande importancia quando se trata de alunos surdos.
(PEIXE et al., 2010, p. 12)

Segundo Silva (2016), a pratica de jogos foi pensada como-algo prejudicial aos
jovens por muito tempo, uma vez que essas pessoas “desperdigariam” muito tempo e
energia envolvidos nessas atividades. Hoje, partindo do conceito de gamificacao, isto
pode ser visto como uma vantagem potencial ao trazermos para 0 ambiente

educacional mecanismos digitais engajadores.

3  FUNDAMENTACAO TEORICA

A aprendizagem é uma constante na experiéncia humana. Desde o aprender a
falar as primeiras palavras até aprender a olhar para os lados antes de atravessar a
rua, aprender a fazer calculos, formular frases ou ainda ler e interpretar textos.

De acordo com Schirmann et al. (2019), o desenvolvimento humano se da em
fases, como afirma a teoria piagetiana. Para Piaget (1964) o desenvolvimento

cognitivo do individuo é caracterizado por diferentes estagios ou fases nos quais
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subsistem subfases e nesses processos ocorrem mudancas qualitativas no
pensamento e compreensao dos simbolos.

O processo de aprendizagem, por vezes, necessita da intervengao de pessoas
mais experientes e capazes para auxiliar um sujeito a aprender algo. Docentes agem
na mediacao entre aluno-conhecimento, provocando o aluno a aprender a partir dos
seus proprios questionamentos, os conduzindo a construcado de conhecimento atraves
de mecanismos didaticos organizados pedagogicamente. Para Sasseron (2015),
entre outras fungdes, a escola € um ambiente para enriquecer culturalmente aqueles
que o frequentam, pois congrega diferentes culturas e pessoas com diferentes
vivéncias, realidades e que sao socialmente distintas. De acordo com a LDB n
9.394/1996, (2020):

Art. 10 A educacao abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino
€ pesquisa, hos movimentos sociais e organiza¢des da sociedade civil e nas
manifestacdes culturais.

A exploragéo do uso de ferramentas digitais como recursos didaticos pode se
configurar em um passo importante para uma sociedade que almeja avanco
tecnolégico. O JS, por sua vez, € um exemplo de artefato didatico, em formato digital,
gue propicia a exploracao de determinado conteddo ou componente curricular visando

promover a aprendizagem durante o uso do jogo.

3.1. Histériada Educacédo de Pessoas Surdas No Brasil

De acordo com Strobel (2009), os surdos vém de uma histéria de superacao
das barreiras do segregacionismo e discriminagdo. Segundo Mori e Sander (2015) a
histéria da educacdo de surdos no Brasil tem inicio por volta de 1857, meados do
Brasil imperial, e se estende aos dias atuais. Os autores afirmam ainda que, antes de
1857, a historia remonta inimeros relatos de atrocidades cometidas contra aqueles
gue nasciam com alguma deficiéncia. Gesser (2009) corrobora, ao afirmar que os
surdos eram privados de se comunicarem na sua lingua e até “castigados” por conta
disso. Fato que se comprova pela sinalizagdo ter sido considerada como “cédigo
secreto” por ser usada as escondidas devido a sua proibicdo. Ernest Huet, um

professor surdo francés, chega ao Brasil em 1855, a convite de Dom Pedro I, com o
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objetivo de fundar uma escola para surdos. Huet se tornou peca fundamental para a
educacao de surdos no Brasil e, em setembro de 1857, foi fundado o Colégio Nacional
para Surdos-Mudos®, hoje conhecido como INES (Instituto Nacional de Educacéo de
Surdos), sediado no Rio de Janeiro.

Durante essa trajetéria, um fato histérico abalou a comunidade: o Congresso
de Mildo realizado na Italia, ocorrido em 1880, onde “foi feita uma votagao proibindo
oficialmente a lingua de sinais na educacdo de surdos” (Strobel, 2009, p. 33). A
iniciativa adotada pela votacdo em Congresso tinha por objetivo tornar obrigatorio o
método de oralizacao de surdos e extinguir a lingua de sinais. A realidade foi retratada
em uma HQ, como mostra a figura 6, na histéria um personagem chamado Marcelo
perpassa através das cenas, as principais épocas historicas até aos tempos atuais.
Por fim, ele destaca a importancia da comunicacdo pela lingua de sinais e

aproximacao com a cultura surda®.

Figura 6- HQ " O congresso de Mildo"
Fonte: Almeida e Cezar (2018)

CONGRE!
!’

EMILAO

Letraria 3

Apesar dos desafios de uma longa e sofrida batalha, os direitos e as
necessidades das pessoas surdas comecaram a ganhar cada vez mais visibilidade e

reconhecimento, principalmente com a introdugéo da lingua de sinais.

5 Termo hoje em desuso pela Comunidade surda.

6 Cultura surda é o jeito de o sujeito surdo entender o mundo e de modifica-lo a fim de se torna-lo
acessivel e habitavel ajustando-os com as suas percepg¢des visuais, que contribuem para a definicao
das identidades surdas e das “almas” das comunidades surdas. (Strobel, 2008, p.30)
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“Por lei, a Libras passa a ser a lingua de instru¢céo dos alunos surdos e a lingua
das comunidades surdas brasileiras. A lingua portuguesa deve ser estudada para ser
lida, interpretada e escrita por parte dos surdos, porém, ndo falada” (Mori e Sander
2015, p.8). Por sua vez com a adesao a lingua de sinais, os surdos comecaram a ser
introduzidos no sistema educacional.

A incorporacao da Libras no curriculo escolar tem sua origem nas Lei n® 10.098,
de 19 de dezembro de 2000 que “estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promocéao da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, e da outras providéncias” Brasil (2000).

Em nosso pais, atualmente, também vigora o decreto n® 5.626/05: “ [...] Para
os fins deste Decreto, considera-se pessoa surda aquela que, por ter perda auditiva,
compreende e interage com o mundo por meio de experiéncias visuais, manifestando
sua cultura principalmente pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais — Libras” (Brasil,
2005). Esse decreto foi um avanco significativo para a comunidade surda brasileira.
Desta forma, entende-se a Libras como a lingua natural dos surdos, pelo seu carater
visual e icénico, que permite a interacdo tanto entre surdos quanto com surdos e
ouvintes bilingues, o que viabiliza as rela¢gdes interpessoais e 0 acesso aos processos
especializados de ensino e de aprendizagem.

A BNCC dispde em uma das dez Competéncias Gerais da Educacao Basica, a
importancia de utilizar das diferentes “linguagens” para se expressar e partilhar
informacBes e cita a Lingua Brasileira de Sinais. Visando desenvolver os
conhecimentos, habilidades e as atitudes dos estudantes, a competéncia 04 (quatro)
abaliza que os estudantes devem:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacg0des, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mituo. (Base Nacional Comum
Curricular, 2017, p. 9)

3.2. Educacéao Bilingue

De acordo com Perlin e Strobel (2008), a educacao bilingue € sustentada no
pressuposto de que o aluno surdo deve acessar duas linguas no contexto escolar. As

autoras ainda afirmam que, na proposta de bilinguismo, as criancas surdas devem ter
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um contato inicial com pessoas fluentes na lingua de sinais, quer sejam seus pais,
professores ou outros. Quadros (1997) sugere que criancas surdas filhas de pais
surdos e criangas surdas filhas de pais ouvintes apresentam diferengas em
desempenho académicos, comprovadamente, filhos de pais surdos demonstram um
melhor desempenho. A razédo segundo a autora é a existéncia de input’ comum entre
0S pais e a crianca de uma lingua nativa.

Para Quadros (1997) é inquestionavel, na literatura, a importancia do input.
Para a aquisicdo de uma lingua, sdo necessarios o input auditivo (ouvir) e visual (ler).
no caso do aluno surdo adquirindo entendimento da Lingua Portuguesa (LP), o input
visual dessa lingua é fundamental. O ensino em uma escola bilingue contempla os
guesitos de uma educacao bilingue, pois reconhece a Libras como lingua natural ou
primeira lingua (L1) a ser falada e ensinada aos alunos e a LP como segunda lingua
(L2) na sua modalidade escrita.

Carvalho et al. (2020) reforcam que existe um consenso entre pesquisadores
da educacao bilingue, no que se refere a necessidade de aprender a LP como
segunda lingua, pois os estudantes devem conhecer a lingua oficial da nacdo, além
de terem acesso ao capital produzido pela humanidade que, majoritariamente estao
disponiveis, no caso do Brasil, em Lingua Portuguesa.

Desta forma, o conceito “bilingue” parte do pressuposto que as instituigcdes de
ensino utilizam a L1 e a L2 em seus processos educacionais. Em 2021, foi promulgada

a Lei 14.191 que reza:

Art. 60-A. Entende-se por educacao bilingue de surdos, para os efeitos
desta Lei, a modalidade de educagédo escolar oferecida em Lingua Brasileira
de Sinais (Libras), como primeira lingua, e em portugués escrito, como
segunda lingua, em escolas bilingues de surdos, classes bilingues de surdos,
escolas comuns ou em polos de educagéo bilingue de surdos, para educandos
surdos, surdo-cegos, com deficiéncia auditiva sinalizantes, surdos com altas
habilidades ou superdotacdo ou com outras deficiéncias associadas, optantes
pela modalidade de educacao bilingue de surdos.(BRASIL, 2021)

Alinhando-se com a lei supracitada, foi elaborada a Proposta Curricular da

Educacéo Especial (PCEE) da cidade de S&o Luis- MA da qual dispde que:

“A metodologia de ensino para estudantes surdos ou com deficiéncia auditiva
adotada pela rede de ensino municipal de S&o Luis baseia-se na proposta
educacional bilingue, que consiste em reconhecer a Lingua Portuguesa como

7 “E a linguagem oferecida para o estudante por falantes nativos (ou por outros estudantes)’. Quadros
(1997, p. 86).



29

segunda lingua (utilizada na modalidade escrita) e a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras) como a primeira. Assim, as duas linguas permeiam o contexto
educacional, exigindo que procedimentos metodolégicos sejam
ressignificados de modo que atendam as especificidades linguisticas dos
estudantes surdos ou com deficiéncia auditiva.” (Proposta Curricular da
educacgdo Especial, 2023, p.37).

A PCEE afirma ainda que a Escola Municipal Bilingue se justifica diante da
necessidade de aquisi¢do da Libras pelas criancas surdas, considerando que a maior
parte desse publico nasceu em familias onde os pais sdo ouvintes e, a principio, uma

boa parte deles ndo sao fluentes em Libras.

Ao acessar uma escola bilingue, o individuo ira conviver com outros usuarios
da Libras e com professor fluente, proporcionando um ambiente enriquecedor para o
desenvolvimento global do aluno e, portanto, facilitando o processo de aquisicao da
lingua. A crianca estara apta a desenvolver competéncias que se baseiam em
documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?8, Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB)? dentre outros, tendo acesso aos

conteudos curriculares.

3.3. Jogos e Educacéo

Dados do IBOPE (2020) ressaltam que, no Brasil, mais de 60% dos usuarios
de internet jogam games e, em média, 30% deles passam entre uma e duas horas
diarias jogando videogames. A mesma fonte mostra que o Brasil, no ano de 2020,
ultrapassou até mesmo EUA e Canadd, que estavam respectivamente com 59% e
58% de jogadores que empregam entre uma e duas horas diarias jogando. Esses
dados apenas confirmam a popularidade dos games e a capacidade de envolver 0s
seus usuarios.

Relacionar os jogos a educacéao é de uma linha ténue, haja vista que o jogo

nao deve visar 0 mero entretenimento, sendo assim, o Jogo Sério € uma alternativa

8 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacéo (PNE). (BRASIL, 2018, p.7.)

9 Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da educagdo nacional.
Diario Oficial da Unido, Brasilia, 23 de dezembro de 1996. (BRASIL, 1996). Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.htm Acesso em: 09/11/2023
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viavel para esse fim. De acordo com Herpich et al. (2014), os Jogos Sérios tendem a
proporcionar uma experiéncia mais concreta, via contato mais direto, com o contetdo
didatico. Segundo esses autores, pode ser utilizado em adicdo com as aulas teoricas,
sendo uma ferramenta a mais para auxiliar na constru¢ao de conhecimentos. A partir
dessa premissa, € necessario compreender, na pratica, como um jogo de carater
educativo é desenvolvido e aplicado no contexto escolar.

Almeida (2019) esclarece que o objetivo do JS é primariamente educar, mas o
autor ressalta que isso nao significa que JS ndo devem entreter, visto que o
entretenimento € uma caracteristica intrinseca aos jogos. Desta forma, podemos
inferir que o JS ndo deixa de ser um jogo em si e que também carrega o objetivo de
ensinar. Sendo assim, para afirmar categoricamente que um JS foi desenvolvido,
deve-se determinar um objetivo claro e especifico, ou seja, 0 que queremos que 0
aluno aprenda com ele.

No sentido da Educacdo Ambiental (EA), Bento e Thomaz (2013) destacam o0s
beneficios que ela oferece para a integracdo de pessoas com deficiéncia, pois ela
fomenta a interacdo entre os participantes, contribuindo para elevar a autoestima de
cada individuo envolvido.

Para Souza (2020):

AcbBes desenvolvidas no espagco escolar devem ser estimuladoras de
sustentabilidade local e regional interferindo diretamente nos aspectos
sociais e culturais. A educacédo deve cumprir o papel de mediadora no
processo de construg¢éo da cidadania responséavel, na consciéncia coletiva de
finitude dos recursos e na urgéncia de se conhecer 0s potenciais naturais da
sociedade.

Considerando isso, a promocdo da EA como um meio de inclusdo ganha
destaque, pois é uma area que merece maior atencdo, fomentando a criacdo de uma
consciéncia e sensibilidade ampliadas nos individuos, tanto em relacao a diversidade

natural quanto a diversidade humana.

4 MIDIAS DIGITAIS E GAMIFICACAO

O uso das ferramentas digitais no contexto educacional mostra-se como um
campo de estudo em potencial, tendo em vista o advento das TIC (Tecnologia da

Informacéo e Comunicacgao). Para Nunes, 2013, p. 23-24:
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As tecnologias de informacédo e comunicacao estéo alterando a relacao entre
ensinar e aprender. Abrem novos horizontes e oferecem aos educadores a
possibilidade de utilizar diversas ferramentas que podem melhorar o processo
de ensino-aprendizagem, tornando o ato de aprender mais interativo,
concreto e cooperativo.

Contudo, as midias digitais revolucionaram a forma como as pessoas se
conectam com o mundo e consomem conteudo. Nesse sentido é essencial que os
sujeitos envolvidos nos processos de ensino e aprendizagem, professores e/ou alunos
usufruam dessas midias na producéo e retencao de conhecimento.

As hipermidias se constituem como um braco das midias digitais. De acordo
com Nunes (2013) as hipermidias se configuram como a unido entre as caracteristicas
ndo-lineares do hipertexto e multimidia. Assim sendo, a autora ressalta que as
hipermidias tendem a enriquecer as midias comuns, agregando a elas interatividade.
A interatividade por sua vez, conduz o usuario a tomada de decisdes, tornando-o
protagonista no contexto midiético.

A potencial relacdo entre hipermidias educacionais com gamificacao
produzem um grau de intencionalidade na producédo de conhecimento. Como afirma
Fardo (2013) a gamificacao se constitui na producao de artefatos que se assemelham
aos games e assim, tacitamente, o aluno produz conhecimento de forma eficiente e

agradavel.

4.1. Ferramentas digitais Uteis para gamificacao

A gamificagdo digital é, caracteristicamente, o exercicio da construcdo de
midias digitais. Para os JS, trata-se da construcdo de midias digitais interativas, nas
quais o aprendente se envolve imersivamente no uso de um artefato tecnolégico
manufaturado em prol da aprendizagem. Ha uma ampla variedade de recursos digitais
para fins de edicdo de videos, criacdo de jogos, bem como softwares de traducao
automatica. Neste trabalho buscamos investigar ferramentas Gteis que permitissem
elaborar artefatos didaticos baseados em principios de midias digitais e que fossem
de facil acesso, de baixo custo ou custo zero e que atendessem as demandas
pretendidas por parte de docentes eventualmente interessados em incluir JS em suas

atividades didaticas.
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4.2. Instrumentacao

O processo de construgédo do JS inclusivo partiu da busca de instrumentos
digitais disponiveis que pudessem ser combinados. Em um primeiro momento,
buscamos por plataformas adaptaveis através das quais fosse possivel modificar
cenarios, incluir conversacoes (adaptadas a Libras) e incluir desafios e acimulo de
conquistas em uma proposta didatica apoiada por Jogos digitais. Dentro dos limites
possiveis de busca, nao foi possivel encontrar uma ferramenta dotada de todas essas
caracteristicas, sendo necessario decidir por utilizar diferentes instrumentos e adapta-

los em uma Unica versao.

A primeira alternativa seria o uso do storytelling (Figura 7) como forma de
roteirizacdo. Buscamos uma plataforma onde houvesse a possibilidade de inclusao
de diferentes cenarios, baldes de fala, avatares, expressfes faciais e posturas
corporais que pudessem ser alteradas e alternadas de acordo com o contexto. Os
storytellings foram criados através da plataforma Pixton® que, todavia, é voltada para
ouvintes, ou seja, ndo h& artefatos voltados a acessibilidade de surdos. Para
solucionar a premente necessidade de acessibilidade, foram utilizados recursos da
datilologia - Alfabeto Manual (AM) - da Libras. Uma etapa de testes foi elaborada na
metodologia de desenvolvimento do jogo visando estudar a viabilidade do uso do
Alfabeto Manual com individuos da comunidade surda, tendo em vista potenciais
dificuldades na decodificagdo de palavras ou frases inteiras. Faulstich et. al (2023)
vaticinam que o AM é um recurso bastante Util para suprir a caréncia de termos sem
correspondéncia na Libras. De acordo com Faulstich et. al (2023) a Libras constitui-
se numa lingua visual-espacial, composta por movimentos, expressdes corporais e
faciais que sdo capturadas pela visdo e cognitivamente processados pelos agentes
comunicantes. Por outro lado, a Lingua Portuguesa (LP) € uma lingua oral-auditiva e
majoritariamente predominante nos veiculos de comunicacdo, nos grupos de
conversa e consequentemente nas instituicées de ensino. Desta forma, foi necessario

intermediar tais interacdes através de recursos adaptados a Libras para que o

individuo surdo conseguisse reter informacdes, conhecimentos, facilitando as

10 Disponivel em: https://app.pixton.com/#/edu/sign-up. Acesso em: 21/11/2022
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interacbes com ouvintes. Os protoétipos iniciais sdo mostrados atraveés das figuras, a

figura 8 se trata do prototipo onde é utilizado o alfabeto manual.

Figura 7- Storytelling modelo
Fonte: Pixton Comic

Figura 8- Storytelling adaptado ao Alfabeto Manual
Fonte: Pixton Comic
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Atualmente podemos utilizar diversos aplicativos e sites especializados na

traducdo da LP para a Libras. Trata-se das denominadas Tecnologias Assistivas

(TA)!L. Para Cardoso e Silva (2021), no que se refere a populacéo surda, as TA se

desenvolveram como parte das mudancas ocorridas na sociedade e no modo de

comunicar-se.

Visando o desenvolvimento desta pesquisa, foi realizada uma busca por

ferramentas populares, de baixo custo e de facil acesso aos interessados. As buscas

foram realizadas através do mecanismo de pesquisa Google e via leitura de trabalhos

académicos relacionados ao tema. De acordo com os critérios de popularidade, custo

e acessibilidade, algumas foram selecionadas e testadas, tais como:

VLibras: Uma plataforma de traducdo em Libras que utiliza trés avatares: um
avatar adulto do sexo masculino, um avatar adulto do sexo feminino e um
avatar infantil. Trata-se de um dos subprodutos da Suite VLibras!? que objetiva
traduzir automaticamente conteudos digitais (videos, audios e/ou sentencas de
forma escrita). O VLibras-Moével versao 4.0.3 pode ser baixado gratuitamente
na Play Store, sendo compativel com Android e I0OS, possui uma tela inicial
simplificada, que favorece a experiéncia do usuario. “O VLibras usa o sistema
de glosa, que funciona como a representacao intermediaria na traducao
automatica entre o portugués (lingua oral-auditiva) e a lingua brasileira de
sinais- Libras (lingua espaco-visual)’ (Serafim, 2019, pag. 32), o que garante

uma tradugéao precisa e fiel,

Rybena: O software de traducdo Rybena esta disponivel para download na
versdo 3.0.14, através da Play store gratuitamente, sendo compativel com
smartphones e tablets. De forma semelhante ao VLibras, também é capaz de
traduzir automaticamente audio ou sentencas de forma escrita. Conta com um
avatar em 3D do sexo feminino, que executa a sinalizacao e expressoes faciais

inerentes a Libras;

11 Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e participagédo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusédo social.
(CAT, 2007.c apud CARDOSO; SILVA, 2021, p.2)

12 Disponivel em: http://www.vlibras.gov.br/
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e Hand Talk: O aplicativo de traducao automatica Hand talk, do inglés “conversa
manual”, encontra-se disponivel de forma gratuita na versao 3.4.14, compativel
com aparelhos Android e 10S. O aplicativo possibilita a traducéo de frases do
portugués para a Libras. Segundo Anjos e Rodrigues (2009), o Hand Talk é um
atrativo, um instrumento eficaz para transposi¢do das barreiras linguisticas. O
aplicativo utiliza algoritmos de inteligéncia artificial (IA) para interpretar os
gestos da Libras e gerar a traducdo em tempo real. No aplicativo encontramos
dois avatares em 3D, Hugo e Maya, sendo possivel escolher o avatar que
deseja utilizar durante sua experiéncia no aplicativo. Para usar a ferramenta de
tradugao basta, na pagina inicial, clicar “tradutor”, como mostra a figura 9, em
seguida o usuério digita a palavra ou frase que deseja traduzir, o aplicativo
possibilita ao usuario visualizar as traducfes em velocidade lenta, hormal ou
rapida, a depender de sua escolha e do seu nivel de compreensao dos sinais.
Semelhante ao VLibras e Rybena, para o caso de ndo desejar digitar as
sentencas de forma escrita, € possivel fazer a traducéo utilizando a ferramenta

de audio disponivel na tela inicial.

Figura 9- Interface inicial do aplicativo Hand talk
Fonte: Aplicativo Handtalk3

13 Disponivel em: https://www.handtalk.me/br/aplicativo/
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Foi fundamental verificar a aplicabilidade dos softwares de traducéo
disponiveis. Como parametros de elegibilidade, consideramos os aplicativos que, em
seu sistema de traducdo, priorizassem a estrutura linguistica da Libras, possuissem
mais de um avatar e que também possuissem o mais elevado potencial de anélise
semidtica possivel através do grau de expressividade facial e gestual de seus

componentes.

4.3. Ferramentas para adaptagéo do jogo

Foram prospectadas ferramentas que estivessem disponiveis para criagdo de
jogos com contetdo educativo. A diversidade de soluc¢des voltadas para essa
finalidade impb6s a necessidade de varias rodadas de testes e avaliacdes.
Consideramos como critérios:

i. 0 custo financeiro envolvido (preferencialmente com disponibilidade de
funcionalidades gratuitas);

ii. adisponibilidade operacional via internet (plataforma Web 2.0);

iii. a possibilidade de desenvolvimento através do uso de dispositivos
moveis;

iv. a facilidade para interacdo para a implementacdo de jogos
(considerando um perfil de usuario da area educacional com minimos
conhecimentos computacionais);

V. a qualidade e grau de interatividade obtidos para os artefatos

resultantes da implementacéao.
Destacaram-se as seguintes solugoes:

e Educa Play'*: uma plataforma criada para a elaboracdo de diversos
recursos educativos multimidia e interativos;

e Efuturo?®®: funciona como uma rede social de conhecimento, ensino e
aprendizado colaborativo que permite a criagdo de jogos educativos;

e Word wall'®: do inglés [parede de palavras], € um software projetado

para a criagdo de atividades personalizadas, em modelo gamificado,

14 Acesso em: 02/11/2022. Disponivel em: https://www.educaplay.com/.
15 Acesso em: 02/11/2022. Disponivel em: https://www.efuturo.com.br/
16 Acesso em: 02/11/2022. Disponivel em: https://wordwall.net/pt/myactivities
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utilizando apenas poucas palavras. E uma ferramenta de facil acesso e
compreensao. Entretanto o jogo deve ser desenvolvido respeitando o
nivel de escolaridade dos alunos, sua faixa etaria e o0s objetivos

propostos.

e Kahoot!”: é uma plataforma que possibilita criar jogos educativos
interativos, jogar e compartilhar. Inclui modelos de jogos como:
verdadeiro ou falso, quebra-cabeca, multipla escolha etc. Para acessar
basta cadastrar-se e selecionar uma das opg¢des de conta. Possui planos
gratuitos e pagos, os dois planos disponiveis para escolas sao pagos,

sendo os planos gratuitos limitados em suas funcionalidades.

Figura 10- Kahoot
Fonte: Kahoot, sd, online

O Kahoot foi escolhido por sua simplicidade e capacidade de ser utilizado em qualquer
dispositivo habilitado para web, conferindo grande vantagem para educadores e
desenvolvedores, pois ndo precisam se preocupar com a incompatibilidade no
formato. Outra vantagem € que a plataforma citada possui versao gratuita, o que torna

Seu uso economicamente acessivel.

17 Acesso em: 02/11/2022. Disponivel em: https://kahoot.com/
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5 OBJETIVOS

5.1. Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € contribuir para a promoc¢éo da inclusédo e da
aprendizagem através do uso da Libras e identificar como os signos utilizados podem
ser interpretados e compreendidos pelos alunos nos processos educacionais

apoiados pelo uso de computadores.

5.2. Objetivos Especificos

+ Compreender de que forma os JS podem contribuir para o ensino de ciéncias
(conteudo Educacao Ambiental), destinado ao publico surdo estudante de uma
escola bilingue;

» Verificar a efetividade da metodologia educacional baseada em JS dotada de
elementos conceituais semiéticos voltados a alunos surdos;

« Criar um roteiro que permita, aos profissionais da educacao interessados em

JS, o desenvolvimento de seus proprios JS personalizados.
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6 JUSTIFICATIVA

O século XXI € marcado por mudancas nas tarefas desenvolvidas pelos seres
humanos como a interagdo, comunicagao, assimilacao e velocidade de informacdes.
Como ilustra Fardo (2013), a tecnologia digital, ao ser introduzida, modificou as
atividades humanas em praticamente todas as areas, um fendmeno denominado
Cibercultura. De acordo com o autor, a comunicacao se tornou instantanea e universal
na era da Cibercultura e o ritmo de intera¢des sociais € intensificado. Tais interacfes
existiam antes mesmo da era da tecnologia digital em massa, mas os fatores que

deram notoriedade a Cibercultura foram a velocidade e o alcance do
compartilhamento de informacdes.

Do ponto de vista educacional, os jogos digitais foram aos poucos despontando
como um meio auxiliar & producdo de conhecimento por possuirem potencial apelo
engajador junto ao publico discente. Como disposto nas “Competéncias Gerais”

elencadas pela Base Nacional Comum Curricular, o aluno deve ser capaz de:

Competéncia 5- “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informac&o e comunicacgao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. Base Nacional
Comum Curricular, 2017, p. 9)

Segundo dados da SEGS'® (2019) mais de 60% dos brasileiros tém os jogos
digitais como um hébito. De fato, os games possuem elementos que conseguem atrair
adeptos e que tornam os jogos realmente um habito, levando-nos a crer que tais
elementos, se utilizados em outras areas tais como a educagdo, podem gerar
semelhante engajamento em seus usuarios.

Oliveira, Hounsell e Gasparini (2016) argumentam que o Jogo Sério (JS), desde
sua concepcdo, possui um proposito seério, diferenciando-os de jogos de
entretenimento. Desta forma, ao desenvolvermos atividades didaticas que envolvam

jogos digitais em formato de um JS, € esperado que os estudantes se envolvam de

18 Portal Nacional de Seguros de Seguros, Saude, Info, Ti, Educacdo. Disponivel em:
https://www.segs.com.br/info-ti/175970pesquisa-game-brasil-2019-mostra-quem-sa
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maneira mais voluntaria e que, simultaneamente, passem a perceber valor nas
atividades propostas.

Quando se trata de aprendizagem, as ferramentas e técnicas usadas podem
contribuir positivamente com o0s objetivos do educador, desde que 0s objetivos
estejam bem estabelecidos e a metodologia de ensino bem fundamentada. Para tanto
€ importante construir um ambiente de aprendizagem adequado, como definido por
(SOUSA, 2005, p. 40), “ambientes que deixem o aluno a vontade para questionar,

argumentar e tomar decisdes”.

7 PROPOSTA EDUCACIONAL PARA ALUNOS SURDOS

Em 2009 surge o Atendimento Educacional Especializado- AEE, segundo Brito
et al. (2023) o termo ja havia sido utilizado na Constituicdo de 1988, Art. 208, inciso
Ill, abordando o dever do Estado no que se refere ao atendimento especializado a
detentores de “necessidades especiais”. Por conseguinte, o termo ganhou forga apos
a aprovacgao da resolucéo n° 4, de 2 de outubro de 2009. A resolucéo dispde que o
AEE “é oferecido de forma complementar ou suplementar a formacao do aluno por
meio da disponibilizacdo de servicos, recursos de acessibilidade e estratégias que
eliminem as barreiras para a sua plena participacédo na sociedade” (Brasil, 2009, p.1)

De acordo com MEC (2019), alunos surdos estéo inseridos no PNA (Politica
Nacional de alfabetizac&o), conforme art. 6°, inciso VI — “que define como publico-alvo
da PNA os alunos das modalidades especializadas de educacado”. As modalidades
especializadas de educacédo incluem educacéo indigena, quilombola, do campo,
educacdo especial e a educacdo de alunos surdos. Os alunos com surdez, por
possuirem essa limitacdo sensorial, podem apresentar certa dificuldade para
assimilacdo de conteudo. A longo prazo, essa dificuldade pode causar déficits na
aprendizagem e, por esse motivo, recursos que possam auxiliar nesse processo sao

desejaveis.

7.1. Mediacdo Semiotica

A mediacdo semidtica permite ao surdo ir além de sua limitagdo sensorial para

desenvolver os processos de assimilacdo de informacgbes, baseados nas suas
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experiéncias visuais. Fernandes e Reis (2020) defendem que a semiotica compreende
o estudo de eventos ligados a aprendizagem, devido ao seu potencial de aprimorar os
processos de comunicagao.

O JS desenvolvido nesta pesquisa buscou explorar a semiotica através: i) dos
cenarios escolhidos; ii) das expressdes faciais e sinaliza¢do dos personagens que ja
sao inerentes ao aplicativo de traducao escolhido; iii) do contraste de cores de fundo
onde nédo ha cenario; e iv) das roupas com cores mais neutras, com intuito de evitar o

ruido semiatico.

Figura 11- Captura de tela aplicativo Kahoot
Fonte: Aplicativo Kahoot

A figura 11 ilustra a personagem sinalizando em um fundo branco em uma das
primeiras cenas, no intuito de atrair o foco para a sinalizacdo. Em outros cendrios,
foram utilizados fundos que contextualizam com o contetdo abordado, buscando fazer

o paralelo entre o cenario e a fala do personagem, como exemplifica a figura 12.

Figura 12- Captura de tela
Fonte: Aplicativo Kahoot
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Através da aplicacdo dos experimentos elaborados nessa pesquisa, pudemos
obter dados relevantes para o ensino de ciéncias para alunos surdos e que poderéo
embasar futuras pesquisas nessa area. E importante compreender que a inten¢éo néo
€ de substituir as metodologias ja existentes, mas fomentar o emprego de
metodologias suportadas por computadores nos processos educacionais,

notadamente no campo da educacéao especial.

7.2. Pontes Informacionais

Pinto e Matias (2012) trazem uma breve discussao sobre o termo “Pontes

Informacionais”. Os autores desenvolveram o conceito nos seguintes termos:

“Pontes conectam lugares, pessoas, tecnologias, redes, organizagdes,
informacdes, registros do conhecimento e mundos. Pontes sdo meios,
tangiveis ou intangiveis, que unem o real ou o virtual. Pontes virtuais, ou
eletrbnicas transportam o intangivel, encurtam caminhos e aproximam as
informacdes de seus usudrios. Sao pontes informacionais. Pontes
informacionais podem ser instrumentos de comunicagao cientifica que nos
dao rapido e facilitado acesso a estudos, pesquisas, tecnologias, modelos e
conceitos ligados a Ciéncia da Informagao”.

Neste trabalho, aplicamos os principios de Pontes Informacionais. Desta forma,
buscamos mitigar as limitagdes comunicacionais porventura existentes em funcgéo de
lacunas de conhecimento dos alunos surdos quanto a lingua Portuguesa e o

arcabouco vocabular de cada individuo. Salientamos que uma metodologia de ensino
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baseada na pratica adaptada da leitura poderia contribuir para o enriquecimento de
vocabulario, especialmente nos anos iniciais da formacdo, dos alunos surdos. A
adocao de um artefato digital voltado para a incluséo de alunos surdos no processo
educacional vai ao encontro dos principios de Pontes Informacionais, uma vez que
possibilitamos a criacdo de um meio de integracdo do mundo real formalizado (aquilo
gue cotidianamente entendemos como conceitos gramaticalmente aceitos pelos nao
surdos) e o mundo real, de fato, existente na mente dos alunos surdos.

8 METODOLOGIA

Este estudo se trata de uma pesquisa de carater quali-quantitativa, no intuito
de obter dados quantificaveis, bem como avaliacdo da qualidade das informacdes.
Gatti (2004) aponta que pesquisas qualitativas e quantitativas ndo sédo postas e
antagonicas, ao contrario, sdo complementares e oportunizam compreender melhor
os fenbmenos investigados. Esta pesquisa envolveu o desenvolvimento de um Jogo
Sério para apoiar atividades didaticas. O artefato produzido foi aplicado a alunos de

uma escola bilingue inseridos na comunidade surda.

Figura 13- Diagrama representativo da metodologia adotada
Fonte: Autoria propria
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Através do diagrama (Figura 13) é possivel identificar as etapas de ideacéo,
producdo e experimentacdo do artefato produzido. E importante destacar a falha
mencionada no periodo de producdo, pois, a falha apresentada sinalizou as

adaptacdes que precisavam ser realizadas para o produto.

Isto posto, anterior a producdo do artefato, uma série de decisdes foram
tomadas. ApOs a escolha do publico-alvo e conteudo didatico, seguiu-se para a
escolha da instituicdo. Ao fazer o levantamento das instituicbes em potencial, foi
identificado um agravante, visto que, as instituicbes em sua maioria possuiam uma
guantidade infima de alunos surdos, sendo que estes cursavam seéries diferentes.
Realizar a aplicacdo do experimento com alunos de diferentes séries nao seria viavel,
tendo em vista que se trata de niveis instrucionais diferentes. Depois de uma busca
determinada, conseguimos identificar a Escola Municipal Bilingue, uma instituicdo
especializada no ensino de estudantes surdos. Nessa escola, os alunos séo
organizados por seéries, possibilitando assim a realizacdo do experimento em um

grupo de estudantes da mesma série.

Posteriormente, foi fundamental realizar uma entrevista na instituicdo, a fim de
reunir informacdes a respeito da disponibilidade e interesse em participar da pesquisa.
Além disso, através da entrevista foram reunidas informacfes sobre o perfil dos
alunos. Para dar continuidade, foi realizada a modelagem do jogo (descrita na se¢éo
9), visando as especificidades necesséarias ao publico-alvo. O protétipo inicial foi
testado (teste realizado com sujeitos surdos), evidenciando falhas que
comprometeriam seriamente a pesquisa. O passo seguinte foi corrigir as falhas e
seguir para a aplicacao do experimento. Apés as correcdes, a versao final foi testada
e aprovada. Por conseguinte, foi realizada aplicacdo do experimento (detalhada na

secao 10).

8.1.Revisdo da Literatura

Ao considerar a abrangéncia da proposta de pesquisa e 0s objetivos propostos,

foram executadas as seguintes etapas:
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Figura 14- Revisao bibliografica
Fonte: Autoria propria
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Esta etapa foi voltada especificamente aos jogos aplicados ao ensino de
ciéncias, para a educacao para surdos e para aspectos semioticos aplicaveis ao
desenvolvimento de JS. Foram investigados textos e artigos cientificos encontrados
no Google Académico, nas bases da Capes, no Science Direct e na Scopus com 0sS
seguintes descritores e suas combinac¢fes: Jogos sérios; jogos aplicados ao ensino;
ensino de surdos; jogos para o ensino de educagdo ambiental; e aspectos semioéticos
dos jogos.

Ademais, como subsidio para auxiliar na parte educativa do jogo e na
elaboracao da aula, foram investigados a cartilha de Klein (2018) intitulada “Educacéo
Ambiental: suas atitudes fazem a diferenca” e o livro “Educag@o Ambiental na escola”
de Conde (2016).

8.2. Roteiro de Entrevistas e Prospecc¢des

Com foco em reconhecer o ambiente escolar e estabelecer critérios para a
organizagdo e realizacdo do experimento, foi realizada uma entrevista com a
coordenadora geral da instituicdo que serd chamada de Entrevistado(a) como forma
de manter a discricdo a respeito do participante.
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O questionario de 14 perguntas (Apéndice A) foi desenvolvido e subdividido em
categorias, cada uma relacionada a uma area de interesse especifica. A entrevista
realizada com a coordenadora responsavel da escola foi fundamental para tragar o
perfil tanto dos alunos, quanto da instituicdo, bem como a frequéncia e os tipos de

jogos utilizados na instituicdo para fins educativos.

8.3. Roteirizacdo do Jogo Sério (JS)

Nesta etapa do trabalho, nos dedicamos ao processo de roteirizacdo do Jogo
Sério visando atribuir ao desenrolar das atividades didaticas uma forma coerente e
controlada de interagdo com o usuario. A tematica foi definida e elementos semidticos
passaram a ser objeto de estudo, visando obter o melhor efeito cognitivo das
mensagens expressadas. Foram combinadas ferramentas digitais para a criacao de
atividades personalizadas, em modelo gamificado, utilizando cenéarios e videos
relacionadas ao contetdo didatico e observados os aspectos semiéticos pertinentes.
Considerou-se, neste estudo, verificar o potencial de aplicabilidade dos recursos de
traducdo automatica, visando evitar lacunas no processo de comunicacao presente
no jogo, notadamente no que diz respeito a comunicacdo personagem-usuario e a

interac&o entre 0s personagens.

8.4. Prospeccéo de Instrumentos e Procedimento de Validacao

O principal passo dado nessa etapa foi a definicdo do software de traducéo que
permitisse aos pesquisadores explorarem o potencial semidtico das expressdes
faciais e a possibilidade de incluir cenarios contextualizados ao jogo.

Uma midia interativa ndo renuncia ao preceito de que midias sdo um veiculo
de transporte da informacao (mensagem). Desta forma, as ferramentas de roteirizagao
e de implementacédo de Jogos Sérios exigiram avaliagcao criteriosa dos elementos de
expressividade comunicacional. O principio de Pontes Informacionais foi considerado
neste contexto em funcéo das limitagBes apresentadas pelo publico-alvo para o qual
o artefato foi produzido (a midia interativa). Observamos que os alunos possuem,

como principal canal receptor para estabelecimento de comunicacéo, 0 seu cortex
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visual, localizado no lobo occipital (Cruz, 2017). Disto decorre o interesse desta
pesquisa na busca pelo entendimento da aplicabilidade de conceitos semioticos que
permitam influenciar no engajamento dos estudantes utilizando Jogos Sérios e como
estes conceitos se aplicam ao publico-alvo desta proposta, visando contribuir para
com 0s processos educacionais apoiados por computadores que envolvam alunos

surdos.

Inicialmente pensou-se em uma proposta de modelagem baseada no Alfabeto
Manual (AM) ou alfabeto datilolégico da Libras. ApGs considerar a experiéncia dos
usuarios ao tentar decodificar frases formadas com o alfabeto datilolégico, e
reconhecendo que 0 seu proposito ndo € substituir todos os sinais em Libras,

atestamos a inviabilidade da construcéo do jogo baseada no alfabeto datilolégico.

Desta forma, optamos por ndo o utilizar em todo JS, apenas em partes
estratégicas como por exemplo: nomes proprios dos personagens, nome de cidade e
em alguns pontos como forma de ensinar ao aluno o sinal em Libras alguns termos
relacionados a Educacdo Ambiental (EA). Tal decisdo corrobora os achados dos
autores Faulstich et. al (2023) que definem o alfabeto datilol6gico como artificio para
expressar substantivos proprios, tanto quanto para suprir a auséncia de sinais para
termos sem correspondéncia na Libras e como forma de expressar termos de outras
linguas. Tal fato, reitera sua importancia, desde que utilizando-o dentro do contexto
adequado. Dai, surgiu a necessidade de construcao de Pontes Informacionais que
viabilizassem a integracéo dos alunos surdos no processo educacional de maneira

mais assertiva.

Tendo em vista a necessidade de superar as insuficiéncias das linguagens em
Libras e do Portugués sinalizado, decidimos pela producéo de videos gravados em
formato mp4'°, empregando individuos fluentes na Libras para posteriormente edita-
los e incorpora-los ao aplicativo Kahoot. Tal alternativa, em tese, seria capaz de dirimir
apenas um dos problemas (incorporacdo da Libras ao jogo), mas dependia de
recursos humanos e financeiros, inviaveis para sua producéo nas condicbes em que
esta pesquisa foi desenvolvida (sem financiamento ou apoio institucional). Outro fator
que contribuia para o insucesso dessa alternativa era a limitacdo para escolha dos

cenarios presentes no jogo. Em face da inviabilidade das alternativas planejadas e

190 MP4 é um formato de ficheiro utilizado para armazenar contetdo audiovisual’. Souza (2020, p.
29)
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buscando trabalhos relacionados, concluimos que uma alternativa viavel seriam os

softwares de traducdo automatica de Libras.

Em um estudo de Corréa et. al (2014), ocorreu a investigacao sobre o uso de
aplicativos de traducdo, notadamente o HandTalk e o ProDeaf. A dindmica desses
aplicativos foi tabulada, como mostra a Figura 15, revelando o potencial de incluséo
das ferramentas em ambitos social e escolar. Nesse estudo, que tratou de ouvir surdos
e ouvintes oriundos de um curso de formacéo continuada de professores, onde 0s

participantes apontaram pontos positivos e negativos dos aplicativos de traducao.

Figura 15. Dindmica dos aplicativos

Fonte: Novas Tecnologias na Educagéo | v. 12| n. 1 | p. 9| (2014)
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Majoritariamente, foram gerados apontamentos positivos, corroborando para
aceitacdo das ferramentas, apesar de haver também apontamentos para

oportunidades de melhorias.

Nesta proposta de pesquisa que desenvolvemos, todo o processo de
construcdo do JS obedeceu a sequéncia demonstrada através da figura 16. O JS
desenvolvido foi elaborado utilizando colaborativamente as ferramentas Kahoot junto
ao Handtalk, além de outras ferramentas de apoio como o Capcut e Youtube, no intuito
de proporcionar um ensino inclusivo. A finalidade é buscar inovacdo educacional e

conhecimento na forma de ensino pratico para alunos surdos.

Figura 16. Sequéncia construcdo JS

Fonte: Autoria propria (2023)
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Em sintese, foram levantadas informacdes a respeito do perfil dos alunos, tanto
do GE quanto do GC, considerando as duas etapas (ministracdo de aula e aplicacao
de JS).

Ademais, para a avaliacdo de reacao apés a aplicacdo das etapas, utilizou-se
a Avaliacdo da Motivacdo Educacional (AVE), incluindo a analise do Coeficiente Alpha
de Cronbach e os resultados referentes ao grau de (i) interesse, (ii) atencao, (iii)

relevancia e (iv) confianca outorgados pelos alunos a respeito da tematica da EA.

Os dados observaveis coletados durante avaliacdo atribuida no Kahoot foram
analisados, a fim de alcancar os objetivos de aprendizagem propostos. Os resultados
analisados contemplam o desempenho dos alunos durante o experimento, assim
como a eficcia da Libras utilizada no jogo. Outrossim, a abordagem utilizada busca
avaliar se os resultados obtidos atingem as hipdteses levantadas nesta pesquisa e se
foi capaz de contribuir para a construcdo do conhecimento através da tecnologia

aplicada a educacédo no contexto de inclusdo de alunos surdos.

Importante mencionar que a Lingua Portuguesa néo € a lingua natural dos

surdos, levando-nos a desconsiderar este méetodo para elaboracéo dos questionarios.
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9 PROJETO E IMPLEMENTACAO DO JS

A constru¢do do JS obedeceu a uma sequéncia logica de etapas para sua
implementagdo que coadunam com métodos e técnicas utilizadas na industria de
producdo de midias digitais. A seguir, apresentamos as etapas que foram realizadas

na construcdo do artefato JS.

9.1. Roteirizacdo do Conteudo Educacional

A proposta do JS tem como proposta educativa, a construcdo de
conhecimentos no que tange o conteudo Educacdo Ambiental. A lei brasileira n°
9.795/1999 de 27 de abril de 1999, dispde sobre a educacdo ambiental e institui a
Politica Nacional da Educacdo Ambiental, desta forma conforme o art. 1°:

Entendem-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o
individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservacao do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida
e sua sustentabilidade” (Brasil, 1999).

A compreensdao das questdes ambientais como parte de um estudo e a
promocao de atitudes de intervencdo, como propde a BNCC, apontam para o papel
da escola, destacando a necessidade de um posicionamento e direcionamento de
acOes politicas no sentido da coletividade, no intuito da construcdo de alternativas
para minimizar e desacelerar a degradacdo do meio ambiente a partir das realidades

locais.

Y

Como fase anterior a producdo dos videos em Libras utilizados como
instrumentos de comunicacdo junto ao publico-alvo desta pesquisa, buscamos
organizar, em formato de roteiro, a sequéncia logica a ser apresentada durante o
fornecimento das informacdes instrucionais: cenas, falas e questionarios a serem
reproduzidos no decorrer do jogo. A narrativa, que se passa com dois personagens
“Tom” e “Maria”. Ambos os personagens sao habitantes da cidade ficticia “Ecovila”. A
tematica escolhida como ideia central do contetdo gira em torno da EA, sendo assim

dividido em topicos.
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Figura 17. Slide 13 do Jogo Sério
Fonte: Captura de tela aplicativo Kahoot (2023)

Meio ambiente: poluicao
da cidade

Meio ambiente: poluigéo da cidade

Entendi!

Nos primeiros slides do jogo o personagem Tom apresenta Ecovila, em
seguida, encontra a personagem Maria e inicia um dialogo que perdura até o final da
narrativa, salvo em algumas cenas que mostram os personagens individualmente.
Tom e Maria, comegam a discutir questdes relacionadas ao ambiente da cidade em
cenarios que denotam a poluicdo causada pelo descarte de lixo a céu aberto, bem
como a poluicéo de rios causada pelo lixo. Os cenarios de fundo sdo essenciais para

contextualizar com as falas, como mostra a figura 17.

Os personagens abordam formas de reducdo dos impactos ambientais,
evidenciando formas de separar o lixo durante o descarte, facilitando o processo de
reciclagem de materiais. Durante o didlogo, eles enfatizam que Ecovila, possui a
politica de coleta seletiva na cidade, desta forma ha lixeiras de coleta espalhadas pela
cidade. Tom e Maria ensinam qual a finalidade de cada lixeira de coleta seletiva,
sinalizando o que cada cor representa e qual o tipo de material € passivel de ser

descartado em cada uma, como mostra a figura 18.

Figura 18. Lixeiras de Coleta Seletiva
Fonte: Capturas de tela do Kahoot (2023)
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Vale frisar, que toda conversacao dos personagens, bem como as cenas em
que os personagens interagem diretamente com o0s usuarios encontram-se em forma
de videos sinalizados em Libras. O roteiro foi dividido em 04 (quatro) topicos, sendo
o primeiro eixo voltado a apresentacdo dos personagens e instru¢cdes sobre o jogo,

conforme disposto abaixo:
(1) Introducéo e apresentacédo dos personagens;
(2) Meio Ambiente: O problema da poluigéo;
(3) Politicas publicas: Descarte de lixo e método de coleta seletiva;

(4) O desafio de “Reciclar”

A versdo final do jogo ficou disposta da seguinte forma: 09 (nove) perguntas e
23 (vinte e trés) slides didaticos compostos por videos em Libras, somando aos slides
de introducdo obtemos um total de 32 slides, ressaltando que as perguntas estéo
alocadas ao final de cada categoria.

Figura 19- Composicéo do jogo

Fonte: Autoria propria (2023)
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9.2. Aplicacdo do Hand Talk

O software de traducéo automatica Hand talk foi utilizado na modelagem do JS
como ferramenta de produc¢éo dos videos em Libras. Inicialmente criou-se um roteiro
baseado no conteudo didatico pretendido no jogo. A narrativa, ou storytelling, compde-
se como parte fundamental da estrutura pretendida, onde pretendemos que os
usuarios da versao final do JS pudessem obter entendimento a partir de um contexto
especifico, composto pela interacdo entre mais de um personagem (possibilitando
uma conversacéao). A conversacgao dos personagens ocorre em Libras, tendo em vista
0 publico-alvo e a proposta da pesquisa. Como mencionado na sec¢do 4.2, onde
descrevemos o aplicativo, buscamos dar atencdo a implementar facilidades na
utilizacao de suas funcionalidades. Salientamos que houve preocupacéo relacionada
a qualidade das traducdes realizadas pelo software, tendo em vista as especificidades

da Libras.
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9.3. Edicao naferramenta CapCut

O Capcut foi utilizado como ferramenta de edi¢do dos videos criados no Hand
talk. Através do Capcut foi possivel eliminar o fundo do video original e adicionar o
cenario desejado, conseguimos assim criar um ambiente visualmente coeso e
imersivo para a narrativa, A ferramenta possibilitou a inser¢do dos dois avatares da
histéria no mesmo ambiente, possibilitando didlogos e interagbes, como ilustrado na
figura 20. Desta maneira, foi possivel construir uma storytelling baseada no contexto
da Educacdo Ambiental (EA), com a possibilidade de aplicar diferentes cenarios as

fases da narrativa.

Em suma, o Capcut foi crucial para aprimorar os videos, permintindo uma
edicdo personalizada que atendeu as necessidades da narrativa. A combinagcdo com
o aplicativo de traducdo Handtalk se revelou uma poderosa ferramenta para criacao
de conteudos inclusivos, perpassando as limitacGes tradicionais. Além disso € um

aplicativo intuitivo, de facil manuseio e pode ser baixado e utilizado gratuitamente.

Figura 20- Captura de tela, edicdo no Capcut
Fonte: Aplicativo CapCut
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9.4. Criacdo de videos tematicos e insercédo na plataforma Youtube

A plataforma Youtube?0 foi utilizada no processo de construcédo do jogo como
alternativa para comportar os videos criados e gerar links?! para cada um deles. A
plataforma é de facil manuseio e acessivel (permitindo seu uso gratuito), corroborando
para a finalidade adaptativa dos videos. Seu uso foi imprescindivel, uma vez que o
aplicativo final, em sua versao atual, esta restrito ao uso de links gerados no Youtube

como forma de incorporar videos em seus jogos.

9.5. Versao final: Kahoot

A plataforma Kahoot foi fundamental para compilar todos os elementos
elencados e torna-los de fato um jogo. Os videos produzidos e editados foram
incorporados ao aplicativo final através de links gerados no Youtube. Os videos foram
essenciais para oferecer instrucbes adicionais, “contar a historia” e explicar os

conceitos pretendidos.

O emprego do Kahoot permitiu que fossem concretizadas as demandas
pretendidas pois possibilitou a integracdo de perguntas, respostas e videos
organizados de maneira I6gica. Um ponto importante a ser destacado € a praticidade
para o uso do jogo em sala de aula, considerando que ele dispensa download e o
aluno é capaz de acessar utilizando um PIN compartilhado pelo professor ou aplicador

do jogo.

Figura 21. Tela de login para o jogador

Fonte: Captura de tela do aplicativo Kahoot

20 Disponivel em: https://www.youtube.com/
21 elemento de hipermidia formado por um trecho de texto em destaque que, ao ser acionado
(geralmente mediante um clique de mouse), provoca a exibi¢cdo de novo hiperdocumento.
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O aplicador tem acesso a outa tela, que mostra o pin do jogo que deve ser
compartilhado. Ao decorrer do jogo, o aplicador tem a possibilidade de monitorar o
desempenho dos usuarios em tempo real, obtendo um feedback instantaneo. O jogo
sé avanca assim que todos os participantes facam suas jogadas, ao final de cada
jogada tanto o aplicador quanto o jogador conseguem visualizar o total de score points
da jogada. Essa funcionalidade permite identificar possiveis falhas no sucesso do jogo

em alcancar seus objetivos educacionais.

Figura 22. Tela inicial do aplicador
Fonte: Captura de tela do aplicativo Kahoot
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10 APLICACAO DO EXPERIMENTO E ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados foi segmentada de acordo com as fases de aplicagéo do

experimento, constituindo-se nas seguintes etapas:

10.1. Etapas para Tabulacdo de Dados

A tabulacdo de dados discutida nesta secéo e disposta através de tabelas e
gréaficos, tem por objetivo facilitar a representacéo e verificacdo das relacdes entre
eles. Os dados estdo organizados de forma estruturada, fornecendo uma visao
concisa e ordenada dos padrdes, correlacbes e tendéncias apresentadas nos

conjuntos de dados.

10.1.1 Pré-Teste

Nesta pesquisa foi realizada a aplicacdo de pré-teste como mecanismo
diagnéstico dos subsuncores existentes na populacdo amostral sobre a tematica da
EA. Os subsuncores a partir da teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
(2003) se constituem como parte excepcionalmente importante da estrutura cognitiva
do aprendente, que o permite atribuir significado a novos conhecimentos. Valadares
(2011) descreve pela notacao:

i+S - i'S
onde:
e i é anova informacdo com potencial significativo de assimilacao;

e S como sendo o subsuncor (conhecimento ja estabelecido);

e e i’S’como sendo o produto que resulta dessa interagao.

Os subsuncores sao alterados pela presenca da nova informagéo e o resultado

€ Unico para cada aprendente.

Para a abordagem do pré-teste, considerou-se o desafio enfrentado por
usuarios dotados de dificuldades na compreensdo de textos escritos. Em uma

entrevista conduzida com a coordenadora da Escola Bilingue (Apéndice A) deste
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trabalho), foi questionado o nivel de alfabetizacdo dos alunos, onde foi indicado que
os alunos da instituicdo sao "[...] semialfabetizados". Em seu estudo, Lima (2015)
também relata dificuldades ao aplicar questionarios em Lingua Portuguesa. Em sua
pesquisa, ela buscou aplicar um questionario semiestruturado em Lingua Portuguesa
e encontrou desafios apontados pelos participantes da pesquisa, pois 0s surdos nao
compreendiam plenamente a Lingua Portuguesa e, portanto, tiveram dificuldades para

responder por escrito.

A construcdo do pré-teste foi idealizada sob os topicos apresentadas na
exposicdo do conteudo didatico. Foram abordados todos os topicos mencionados no

conteudo:

I.  Poluicdo ambiental e consciéncia em relagdo ao meio ambiente;

I.  Politicas publicas: Descarte de lixo e método de coleta seletiva;

lll.  Reciclagem.

Cabe ressaltar, que a Libras foi utilizada como lingua predominante em todas
as etapas de coletas de dados dos alunos, incluindo o pré-teste. Como resultado,
emprega questionarios personalizados que se concentram no uso de imagens, videos
e conteudo em lingua de sinais. O quadro a seguir mostra a composicao de perguntas

para o pré-teste, indicando a quantidade de acertos dos dois grupos:

Quadro 1. Perguntas pré-teste
Fonte: Autoria propria (2023)

Categorias Perguntas Grupo Controle Grupo Experimental
(GO) (GE)
Acertos (%) Acertos (%)

Poluicdo ambiental e 1.Qual atitude 71% 57%
consciéncia em relacao VOCé considera
ao meio ambiente ideal para 0 meio

ambiente?

2.Qual imagem 29% 29%

melhor define a
poluicdo dos rios?

Politicas publicas: 3.Na sua cidade, Sim (43%) Sim (29%)
Descarte de lixo e existe algum tipo Nao (14%) Nao (43%)
método de coleta seletiva | de separacao do Né&o tenho Né&o tenho
lixo? conhecimento conhecimento (29%)

(43%)
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4.Qual a cor da 71% 71%
lixeira para

descartar papel?

5.Uma caixa de 14% 14%

pizza suja de
gordura deve ser
descartada em qual
lixeira?

Reciclagem 6.Marque a opgéo 86% 57%
que corresponde
ao simbolo da
reciclagem.

7.Indique uma - 29%
forma de reutilizar
materiais que
seriam descartados
no lixo.

Os dados obtidos ap6s aplicacdo do pré-teste mostraram que os alunos tém
conhecimento substancial a respeito das acdes antropicas relacionadas ao meio
ambiente, entretanto no que se refere especificamente a poluicdo dos rios,

demonstraram pouco conhecimento.

Em relacdo ao descarte de lixo e método de coleta seletiva, uma boa parte dos
alunos alega nao ter conhecimento sobre acdes de separacéo do lixo em sua cidade.
No grupo GC, 43% alegam nao ter conhecimento sobre 0 assunto e respectivamente
29% no GE.

A pergunta 5 (cinco) cria um contexto para inferir o conhecimento do aluno a
respeito da separacdao de lixos organicos. Em ambos 0s grupos, somente uma minoria
dos alunos escolheram a lixeira destinada a materiais organicos. No quesito
reciclagem, os alunos demostraram conhecimento substancial sobre o simbolo
internacional da reciclagem, o que torna possivel deduzir que ja viram o simbolo em
algum local. Ja na ultima pergunta que trata de a¢6es de reciclagem, houve pouco ou
nenhum entendimento sobre o0 assunto, o que denotou a necessidade de os alunos

serem conscientizados a esse respeito.
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10.1.2 P6s- Teste

O pés-teste foi criado através da plataforma Google Forms com intuito de
avaliar o conhecimento dos alunos no que se refere a questdes de cunho ambiental
abordadas no Jogo (grupo GE) e durante a aula expositiva (grupo GC). Para
construcdo do questionario, foram utilizados critérios aproximados ou igualados ao
questionario pré-teste, para efeitos de comparacéo de resultados.

As guestdes abordadas em ambas as plataformas exploraram o aspecto visual
tanto nos videos que compunham a pergunta, quanto nas imagens que compunham
as alternativas de resposta. Como exemplo, uma das perguntas foi relacionada ao
simbolo da reciclagem e pede para o aluno “marcar a opgao que corresponde ao

simbolo da reciclagem.

Figura 23. Tela do Jogo (Pergunta 08)
Fonte: Captura de tela, aplicativo Kahoot (2023)

@ Quiz l,}f

10.1.3 Teste de reacao



61

Como forma de identificar os niveis de motivacéo e engajamento demonstrados
pelos alunos do GE apo6s o uso do JS, foi realizado teste de reacdo baseado na
abordagem de design instrucional ARCS (acronimo para Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction) de John M. Keller. As respostas para cada item foram
coletadas em Escala Likert, foi representacdes graficas conforme Tabela 1, que neste
caso representam tacitamente uma escala de 1 a 5. Desta forma, nas quatro
categorias avaliadas, quanto maior o percentual de respostas de 4 (Concordo
Parcialmente) e 5 (Concordo Fortemente), melhor € o nivel de motivacédo

proporcionado pelo método utilizado.

Tabela 1. Escala Likert
Fonte: Adaptado de Silva (2009)

Escalas Niveis de concordancia Representacdes Gréaficas
e
1 Discordo Totalmente 4
2 Discordo '/:
3 Indeciso
4 Concordo .2
5 Concordo Totalmente 1!:

10.2. Discussao de Resultados

10.2.1Informacdes sobre o perfil dos alunos

O apéndice A deste trabalho, como ja elencado, apresenta a entrevista de
prospeccao realizada na escola, esta foi essencial para averiguar as condi¢des, a
disponibilidade e interesse da instituicdo para a realizacdo da pesquisa. O quadro a

seguir representa a quantidade de perguntas por categoria realizadas na entrevista.
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Quadro 2- Entrevista de prospec¢éo
Fonte: Autoria prépria (2023)

CATEGORIA PERGUNTAS
Alunos S
Jogos 3
Pesquisa 6
Total 14

A categoria “alunos” foi composta por 05 perguntas relacionadas ao perfil dos
alunos: perfil socioecon6émico, faixa etéaria, nivel de alfabetizac&o e aptiddo para o uso
de tecnologia. Os dados coletados através da entrevista mostraram que a escola
conta com um total de 91 alunos, onde uma grande parte deles atendem a classe
média baixa. Quanto a faixa etaria e nivel de alfabetizacdo desses alunos, de acordo
com a Entrevistada, “[...] dos 03 aos 60 anos. Quanto ao nivel de alfabetizac&o, pode-
se afirmar que sdo semianalfabetos]...]”. A partir do relato da entrevistada é notoria a
diferenca de faixa etaria dos alunos da instituicdo, atendendo desde criancas de 3
anos de idade até pessoas adultas de 60 anos. Outro dado relevante apontado pela
entrevistada é o fato de que os alunos sdo semialfabetizados no que se refere a
Lingua Portuguesa escrita.

Ainda na categoria “alunos” foi questionado se os alunos da instituicdo estao
aptos para usar recursos tecnolégicos (ex: computador, celular etc.) e resposta foi
que, “[...]Jestao aptos e inclusive, gostam de trabalhar com esses recursos|...]".

Para a categoria “jogos” foram elencadas 03 perguntas, que se relacionam aos
recursos computacionais disponiveis, os tipos de jogos utilizados durante as aulas e
0S pontos positivos e negativos desse uso. Quanto ao uso de recursos computacionais
foi respondido que ha “[...]sala de informatica, biblioteca com computadores e acervo,
Datashow, uma TV e internet disponivel[...]”. Em relacdo ao uso de jogos durante as
aulas foi obtida a seguinte resposta:

“[...]sim, a professora de matematica gosta muito de usar jogos, assim como
a professora de Artes. Principalmente, aqueles jogos que contém Sinais e
Lingua portuguesa escrita, séo utilizados em todas as séries. Ex: Domino,
jogo da memoria. Esses tipos de jogos se usam muito aqui, por conta da
imagem e do portugués escrito[...]” Entrevistada.
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Foi possivel identificar que h&d uma frequéncia no uso de jogos principalmente
nas disciplinas de Matemética e Artes, com a ressalva de que os jogos utilizados
geralmente sdo compostos pela Libras e pelo portugués escrito.

Para realizar o experimento na instituicao foi necessaria uma Autorizacao para
Pesquisa de Campo e um Termo de compromisso do pesquisador (Anexo A), emitidos
pelo 6rgdo SEMED (Secretaria Municipal de Educacéo).

Participaram desta pesquisa, uma amostragem de 13 alunos, sendo 07 (sete)
integrantes do GC destes temos dois alunos com 14 anos de idade, dois alunos com
15 anos e trés alunos com 16 anos. Dos 07 (sete) integrantes do GE temos dois alunos
com 13 anos de idade, 01(um) aluno com 14 anos, 01(um) aluno com 16, 01(um) aluno
com 19 e 01(um) aluno com 60. O GC resultou em uma média de 15 anos de idade e
o GE resultou em uma média de 21 anos de idade, como mostra o quadro 2.

Cabe salientar que o grupo experimento contou com a participacdo de um
individuo pertencente a sala de aula do 7° ano da Escola Bilingue, que todavia se
enquadra em uma faixa etaria discrepante em relacdo aos demais participantes da
pesquisa, apresentando uma diferenca de 47 anos em relacdo ao participante mais
jovem do GE. Ademais, 0 aluno relatou possuir severa deficiéncia visual e ao longo
de todo o experimento relatou dificuldades para visualizar contetdos, uma vez que

fazia uso de dispositivo movel (celular).

QUADRO 2. Perfil dos alunos
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Aluno/Grupo Controle Idade Aluno/Grupo Experimento Idade
Al 16 Al 13
A2 16 A2 14
A3 15 A3 13
Ad 16 Ad 19
A5 14 A5 17
A6 15 A6 16
A7 14 A7 60

Média 15 21
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Nota-se que ha um alto grau de heterogeneidade na turma do 7° ano da
instituicdo bilingue. Uma mesma turma € compartilhada por um grupo de adolescentes

de 13-16 anos, um adulto de 19 e um aluno de terceira idade.

No que tange o processo educacional, devemos considerar como ponto de
analise a distorcéo idade-série (DIS), analisar até que ponto este fator pode interferir
nos processos de ensino e aprendizagem. Isto posto, o aluno A7 se encontra em uma
fase diferente dos demais alunos, sendo mais comum encontrar alunos dessa faixa
etaria em turmas de Educacédo de Jovens e Adultos (EJA). Segundo pressupostos
tedricos de Lopes; Souza (2005); Santos (2011), individuos que, por diferentes
motivos, entre 0s quais, aspectos sociais ou econdmicos sédo exclusos pelo sistema
educacional regular, ttm na modalidade EJA a chance de ingressar ou retornar aos
estudos. A Educacédo de Jovens e Adultos é estabelecida pela Constituicdo brasileira

e retomada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo:

A Constituicdo Federal do Brasil/1988 incorporou como principio de que toda
e qualquer educacgédo visa o pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho (CF. Art.
205). “I - Ensino fundamental obrigatdrio e gratuito, assegurada inclusive, sua
oferta gratuita para todos os que a ele nao tiveram acesso na idade prépria.”
(CF. Art. 208). Retomado pelo Artigo 2° da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional — LDB 9.394/96, este principio abriga o conjunto das
pessoas e dos educandos como um universo de referéncia sem limitacdes
(BRASIL, 1988)

Nos termos da (Lei11.274/2006)??, o Ensino Fundamental, passa a ter duragéo
de Nove anos, com inicio obrigatdrio aos 6 anos de idade, onde a crianca deve
ingressar no 1° ano, a trajetoria esperada seria de término desta etapa aos 14 anos,
para prosseguimento no Ensino Médio. Entretanto, essa ndo é a realidade de milhares
de criancas e em especial a instituicAo desta pesquisa, que se trata de uma
modalidade relativamente nova no municipio e 0s alunos possivelmente ingressaram
tardiamente em suas respectivas series. Para Moreira (2014) a DIS se constitui na
defasagem entre a idade e série que o aluno deveria estar cursando. Casos em que
h& uma discrepancia entre a idade do aluno e a esperada para a série, consistindo em
uma diferenga de dois ou mais anos. Tal circunstancia pode ser desencadeada por

diversos fatores, dos quais o abandono, reprovacdo, entrada tardia na escola e as

22 Altera aredacao dos arts. 29, 30, 32 e 87 da Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece
as diretrizes e bases da educacéo nacional, dispondo sobre a duracdo de 9 (nove) anos para o ensino
fundamental, com matricula obrigatéria a partir dos 6 (seis) anos de idade. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2004-2006/2006/lei/111274.htm Acesso em: 11/11/2023.
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limitacbes de comunicacdo dos surdos em uma comunidade escolar que nao tem o

dominio da Libras.

10.3. Experimento

10.3.1. Aplicacéo de Experimentos

Alguns experimentos foram elaborados visando validar a proposta de uso da
metodologia de Jogos Sérios para o ensino das ciéncias com foco em alunos surdos.
O conjunto de experimentos inicialmente foi dividido em etapas que sdo descritas a
seguir. Para cada etapa, um conjunto de questdes relacionadas aos conteudos
tratados sera aplicada. Desta forma, obteremos dados de desempenho.

10.3.2. Etapa 1 (um) do Experimento

O primeiro grupo (GE) de alunos passou pelo pré-teste. O teste serviu como
mecanismo de coleta de dados e diagndstico de subsuncores a fim de evidenciar os
conhecimentos pré-existentes. Apds a aplicacdo de pré-teste, os alunos do GE,
dotados de dispositivos eletrdnicos adequados, foram instruidos a como acessar o
jogo disponivel no Kahoot. Apos a constatacdo de que todos os alunos foram bem-
sucedidos no processo de acessar o JS, foram instruidos através de Libras quanto a
utilizacdo do JS, incluindo regras, objetivos e o tempo que sera disponibilizado para a
conclusdo da atividade. Tal aplicagdo adotou elementos conceituais da semiética
(tanto nas sinalizacBes e expressoes realizadas pelos avatares, quanto nos cenarios
e imagens adaptados ao jogo), permitindo que obtenhamos um retrato do uso de um

JS, por estudantes surdos, considerando em sua elaboragcédo os aspectos semioticos

especificos.
Tabela 2. Final Scores
Fonte: Autoria Prépria (2023)
Total
Rank Player Score(points) Correct Answers Incorrect Answers

1 Al 5139 5 4
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2 A2 4401 4 5
3 A3 4364 4 5
4 A4 4255 4 5
5 A5 3403 4 5
6 A6 3296 4 5
7 AT 2373 2 7

A partir dos resultados obtidos é possivel observar que o jogador Al obteve um
melhor desempenho em relacdo aos demais jogadores, com um total de 05(cinco)
acertos e 04(quatro) erros. Os jogadores A2, A3, A4, A5, A6 obtiveram resultados
semelhantes entre si, seguindo a mesma quantidade de acertos, sendo assim
04(quatro) acertos e 05(cinco) erros. Vale ressaltar que, o Score total é também
baseado no tempo de resposta, ou seja, 0 jogador que responde corretamente em

menos tempo acumula mais pontos.

De maneira geral, os jogadores apresentaram um numero de erros que nao
pode ser desprezado. Desta forma, apos analisar os resultados, detalhadamente,

deve-se identificar as dificuldades dos alunos e buscar os pontos de melhoria no JS.

Aposs o uso do JS, os alunos foram submetidos ao teste de reacéo (detalhado
na secdo 10.1.3), como mecanismo de coleta de dados a respeito da experiéncia no
jogo. A tabela a seguir é traduzida e adaptada de IMMS (Instructional Materials

Motivation Survey).

Tabela 3. Assertivas
Fonte: Adaptado de Instructional Materials Motivation Survey. Keller (2010)

Dimenséo do IMMS Assertivas
Atencéo Q1 O jogo conseguiu estimular minha atengao.
Q8 O jogo prendeu minha atencédo o tempo todo.
Q6 Gostei da animacéo e das cores.
Relevancia Q2 O conteudo do jogo é relevante para o meu aprendizado.
Q7 Foi facil entender as perguntas.

Confianca Q3 Foi facil entender os videos dentro do jogo.
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Q4 Foi facil usar o jogo para meu aprendizado.
Satisfacéo Q5 Gostaria de aprender mais coisas usando esse tipo de jogo.
Q9 Aprendo mais em aulas com jogos.
10.3.3. Avaliacdo do instrumento (Teste de Reacéao)

Para verificar a confiabilidade interna do pré-teste foi realizado o célculo do

Coeficiente Alfa de Cronbach (). O < é calculado pela seguinte equacgéo:

Em que:

K é o nimero de assertivas.

n é o numero de respondentes

S?i é a2 variancia dos n escores das pessoas a i-ésimo item (i=1, ..., k)
S% é a variancia dos totais Tj (=1, 2, ..., n).

Analisando os dados coletados e 07(sete) alunos pertencentes ao GE como

mostra a Tabela 4, a seguir:

Tabela 4.Célculo do Coeficiente Alfa de Cronbach
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Total de
Questdo  Alunol Aluno?2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5 Aluno 6 Aluno 7 scores

1 4 4 4 5 5 4 5 31
5 34
5 32
5 33
5 32
4 32
2 26
3 3 26

5 5 4
5 4 5
4 4 5
5 4 5
5 5 4
4 3 4
4 3

v o1 o1 o1 o1 B~ O

2
3
4
&
6
7
8

~ b 0 A 1B Ol

5
5
5
4
4
4
4
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9 4 4 5 5 5 4 5 32
Soma 39 39 41 38 44 38 39 8,361111111
Média 4 4 5 4 5 4 5
E;;‘r’;% 0,5 0,5 0,527046277 0,833333333  0,333333333  0,666666667 1,118033989

Variancia 0,25 0,25 0277777778 0,694444444  0,111111111  0,444444444 1,25 3,277777778

Conforme relatado na secéo 9.2.1, o aluno identificado pelo codigo A7 na tabela
4 atribuiu a nota 2 (dois) para assertiva Q7 “Foi facil entender as perguntas” em funcéo
da sua deficiéncia visual, impactou o resultado do alfa de Cronbach. Esse resultado
obtido pelo Coeficiente Alfa Cronbach, apesar da amostragem relativamente pequena
de alunos no grupo GE, sugere uma confiabilidade interna substancial, com um valor
de alfa 0,68.

De acordo com Savi (2011), os valores do coeficiente a de Cronbach devem
variar entre 0 e 1, os valores proximos de 0 (zero) sinalizam consisténcia interna baixa,
sendo assim valores aproximados a 1 (um) sinalizam uma boa consisténcia. Vale
salientar as limitacbes dessa estatistica, resultados de alfa ndo sado infaliveis.
Segundo os pressupostos teéricos de Pasquali (2017) a avaliacdo de consisténcia
interna n&o constitui prova cabal da qualidade do teste. Portanto, se deve considerar
uma série de outros fatores que validam os resultados. Ademais, o resultado obtido
de alfa sera considerado como dado de primeira aproximacéo, segundo descrito na

tabela a seqguir:

Tabela 5. Consisténcia interna do questionario segundo o valor de alfa

Fonte: Landis, J.R., Koch, G.G. (1977). The measurement of observer agreement categorical data.
Biometrics.33:159.

Valor de alfa Consisténcia interna
Maior do que 0,80 Quase perfeito
De 0,61 2 0,80 Substancial
De 0,41 20,60 Moderado
De 0,21 2 0,40 Razoavel

Menor do que 0,21 Pequeno
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De forma continua a validacdo dos dados, foram analisadas cada uma das
dimensdes do IMMS apresentadas na Tabela 3. Desta forma sera possivel avaliar

cada item e discorrer as possiveis melhorias para o JS.

10.3.4. Relevancia

Nessa categoria 0 objetivo é investigar se para 0 aluno o contetido é relevante,
considerando que o propésito do JS é o ensino de EA. Nos graficos a seguir, €

possivel perceber os resultados das assertivas.

De acordo com SAVI (2011), a dimenséao relevancia diz respeito a percepc¢ao
dos alunos a respeito da proposta educacional, se ela é consistente com seus
objetivos profissionais e académicos. A Q2 afirma “o conteudo do jogo é relevante
para o0 meu aprendizado”, inferiu-se através dos dados coletados que uma parte
majoritaria dos respondentes concordam totalmente com a afirmativa, ao passo que

uma pequena parcela apenas concorda.

Figura 24- Questéo 02
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Relevancia

mDT

mD

mCT

A Q3 afirma que “foi facil entender os videos dentro do jogo” com o propdsito
de verificar se 0 objetivo de proporcionar uma experiéncia de sucesso no uso do jogo
foi atingido. Isso é especialmente relevante, uma vez que € o material esta em lingua
de sinais e 0 sucesso da experiéncia estad completamente ligado a compreensao do
que estd sendo expresso. Os dados obtidos mostram que o0s respondentes

concordaram com a afirmativa, pois se dividiram em concordo e concordo totalmente.
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Figura 25- Questao 03
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Relevancia

mD

uCT

Em suma, os alunos avaliaram positivamente a dimensao “relevancia”. Isso é

importante para validar a relevancia do JS.

10.3.5. Confianca

A dimenséo confianca foi avaliada através de duas assertivas, com o objetivo
de determinar se a experiéncia do aluno foi bem-sucedida no que se refere ao uso de
suas habilidades e esfor¢cos para responder ao Quiz. A figura 26, que mostra 0s
resultados obtidos através da Q4 que afirma “foi facil usar o jogo para meu
aprendizado”. Os dados obtidos revelam que os respondentes mostraram confianca
ao utilizar o jogo para o seu aprendizado, sendo que todos responderam que

concordam com a afirmacéo.

Figura 26- Questédo 04
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Confiancga

HDT

mD

mCT




71

A figura a seguir mostra a Q7 a qual afirma "foi facil entender as perguntas”,
buscando verificar se de fato a proposta educacional estava alinhada ao questionario
conduzindo. Os dados revelam que a maioria dos respondentes concorda com essa
afirmacdo, sendo que uma fracdo significativa concorda totalmente. Entretanto uma
parcela do grupo dividiu-se entre indecisos e discordantes. A Q7 obteve uma
avaliacdo mediana, logo pode indicar alguma falha de compreenséo do questionério

gue deve ser corrigida, visando o aperfeicoamento do JS.

Figura 27- Questéo 07
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Confianga
mDT
14 14%
mD
i, 14%

|

C 57%
mCT

10.3.6. Satisfacao

A dimensao foi avaliada através das assertivas Q5 e Q9 e os resultados
analisados e apresentados a seguir. A figura 28 mostra os resultados obtidos da Q5
que afirma “gostaria de aprender mais coisas usando esse tipo de jogo”. De acordo
com SAVI (2011) os alunos necessitam ter sentimentos positivos em relacdo a
experiéncia de aprendizagem. A partir dos dados observamos que o0s alunos
mostraram satisfagéo ao utilizar o jogo, pois todos os respondentes concordaram com
a afirmativa e alguns concordaram totalmente. A Q9 “aprendo mais em aulas com
jogos” obteve exatamente o mesmo percentual de satisfacdo em relagdo a Q5,
portanto houve unanimidade na concordancia com a afirmativa. Através da Q9 é
possivel inferir que os alunos tém um sentimento de satisfacdo maior em se tratando

de uma aula com jogos.
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Figura 28- Questédo 05
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Satisfacao

mDT
mD
43%

ECT

10.3.7. Atencao

A ultima dimenséao avaliada é de suma importancia para verificar a eficacia do
JS, pois abarca um elemento intrinseco a aprendizagem. Através das questdes Q1,
Q6 e Q8. A figura 29 mostra os resultados obtidos a respeito da Q1 a qual afirma “o
jogo conseguiu estimular minha atencéo”, sugerindo que os participantes tiveram uma

experiéncia positiva em relagcdo aos estimulos de atencéo propiciados pelo jogo.

Figura 29- Questéo 01
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Atenc¢ao

mD

57%

mCT

Tal informacé&o é valiosa para avaliar os impactos do jogo nesse quesito, haja

vista que a atencao do jogador € um elemento-chave para 0 sucesso da experiéncia.
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Para validar esses dados, foram analisados os resultados da Q8 que possui uma
assertiva semelhante, porém de forma mais incisiva busca compreender se o jogo

prendeu a atengéo do aluno o tempo todo.

Os resultados apresentados na figura 30 revelam que houve uma quantidade
significativa de alunos que expressou indecisao, enquanto outra parte concordou com
a afirmativa. O percentual de alunos indecisos chama atencdo para os resultados
obtidos no JS.

Figura 30. Questéo 08
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Atencao

mDT 14%
=D
‘ 43%
|

43%
mCT

De acordo com Martins (2020, p. 59) “a aten¢do conecta-se com a memoéria de
trabalho, que é nossa memoéria mais fugaz e dindmica, por onde circulam muitos
dados e informacfes que permanecem por um tempo muito curto”. Podemos inferir
gue houve comprometimento de foco pela supressdo do sentido auditivo, o que faz
com que os alunos tenham atencé&o difusa e por isso percam informacdes relevantes
durante a parte metodoldgica/ educativa do jogo pela alta dependéncia do cortex

visual inerente a surdez.

Merrienboer; Sweller e Pass (1998) defendem a Teoria da Carga Cognitiva de
John Sweller, consideram a capacidade de processamento da memoaria do trabalho
limitada, ela utiliza dois canais de processamento — o0 auditivo e o visual —, 0s autores
descrevem abordagens de ensino que promovem a reducdo da carga cognitiva
imposta sobre conteudos e atividades educacionais. As abordagens objetivam utilizar
com mais eficiéncia a memdria de trabalho, evitando que a sobrecarga em um dos
canais seja prejudicial ao processo de aprendizagem. No caso especifico dos alunos

surdos, o canal visual € essencial, o que evoca a necessidade de pensar em maneiras



74

de evitar sua sobrecarrega e 0 consequente comprometimento da atividade

educacional.

Figura 31. Esquema de aprendizagem, segundo a teoria da aprendizagem multimidia
Fonte: Adaptado de Mayer (2001, p. 61)
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Passos (2020) contextualiza as cargas cognitivas que sao classificadas em: i)
Intrinseca- a qual é inerente ao nivel de complexidade natural do contetudo, sendo
assim, ndo ha como diminuir essa carga, apenas gerencia-la; ii) Relevante- como
sendo o somatério dos esfor¢cos despendidos para adquirir conhecimento, nesse caso
o material pedagdgico dispde de recursos (videos, audios, imagens, graficos, topicos,
esquemas) mais adequados a compreensao do contetudo, sendo benéficas ao objetivo
de aprendizagem; iii) Irrelevante- € a carga cognitiva frivola, que pode ser produzida
por formatacdo inadequada do conteldo, m& organizacdo das informacdes,
informacBes repetidas, desnecessarias, textos desconexos do conteudo, efeitos
especiais periféricos, imagens decorativas em demasia, uso de letras rebuscadas.

Portanto, para otimizar o desempenho de recursos educativos como 0s jogos
digitais, é fundamental gerenciar adequadamente a carga intrinseca, ajustando-a
conforme necessario, ao passo em gque se promove 0 aumento da carga cognitiva
relevante. Reduzir a carga irrelevante também € essencial para garantir que o foco e
os esforcos mentais sejam direcionados de maneira eficaz para as tarefas,
potencializando a eficiéncia cognitiva.

Em vista disso, ha pontos de melhoria para o JS. Uma abordagem promissora
seria a implementacédo de um, Mecanismo de Computagdo Afetiva, proposta por

Rosalind Picard na década de 90 e fortalecida pelo avanco da IA. Behar et. al. (2007)
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descrevem como uma area da IA capaz de promover uma resposta adaptativa as
emoc0Oes dos alunos utilizando acfes assertivas e consequentemente melhorando o

engajamento durante a experiéncia.

Vale ressaltar, como mostra a representacédo da figura que a motivacéo e o
desempenho sdo relacionados a fatores internos de caracteristicas pessoais e
externos no que se referem as influéncias ambientais. As caracteristicas pessoais,
que geram Atencdo, Relevancia e Confianca sdo exemplificadas através da
curiosidade, motivo e expectativa a qual direcionam o esfor¢o do individuo, bem como
esse esforco, junto com habilidades, conhecimento e aptidao, irdo determinar o tipo

de desempenho e o controle da aprendizagem.

Figura 32- Motivacéo e Desempenho
Fonte: Motivational Design of Instruction. John Keller, 1983. p. 393

Fonte: Motivational Design of Instruction. John Keller, 1983, p. 393

10.3.8. Etapa 02 do experimento

O segundo grupo (controle), assim como o primeiro grupo, passara pelo pré-
teste (detalhado na secéo 10.1.1) como mecanismo de coleta de dados e diagndstico
de subsuncores a fim de evidenciar os conhecimentos pré-existentes. Os alunos seréo
instruidos através de uma aula expositiva. Neste momento, esperamos verificar o
desempenho de aprendizagem dos alunos diante da ado¢ao de uma aula expositiva
previamente elaborada para contemplar o mesmo contetudo abordado durante o jogo,

0 que diferencia € que ocorrera sem o uso de jogos.
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Ao final, os alunos foram submetidos a pOs-teste, as mesmas questdes
utilizadas na experiéncia do grupo GE. Inferimos através dos dados obtidos pela
comparacao entre resultados pré-teste e pos-teste, que os alunos do Grupo Controle

obtiveram melhorias positivas em pelo menos dois topicos.

Figura 33. Dados comparativos pré e pés-teste (GC)
Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Ao analisar os dados, os resultados obtidos entre os grupos GE e GC foram

organizados em tabela, para efeitos de comparacéo (como mostra a Tabela 6).

Tabela 6. Comparativo dos resultados relacionados ao pos-teste entre GE e GC
Fonte: Autoria propria (2023)

GC Pontuagao GE Pontuacao
Al 5 Al 5
A2 2 A2 4
A3 3 A3 4
Ad 4 Ad 4
A5 5 A5 4
A6 6 A6 4
A7 5 A7 2
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Ao analisar, a tabela 4 fica evidente uma diferenca relativamente pequena entre
os resultados dos grupos GE e GC. Considerando ainda que o aluno com maior
pontuacdo no GC alcangou 1 ponto a mais em relagcdo ao aluno do GE que obteve
maior pontuacdo. Em seguida, nota-se que os alunos Al, A5 e A7 do GC obtiverem
pontuacéao igual ao participante que mais pontuou no GE. Como resultado, inferiu-se
gue a aula expositiva pode ter tido maior eficacia em relacdo ao aprendizado obtido

atraves do jogo.

10.4. Teste de Hipoteses

Segundo Castro (et. al, 2019), cada teste de hipoteses inclui exatamente duas
hipéteses sobre a populacdo em estudo. Uma delas € a hipétese nula ou HO, que é
dita verdadeira até que se prove o contrario. A segunda € a hipotese alternativa (H1),
que é oposta a primeira, entende-se que o parametro de interesse difere daquele
estipulado na hipétese nula, de maneira que as duas hipbéteses sejam
complementares.

Para fins de analise estatistica desta pesquisa, foi utilizado o Teste T de
Student, desenvolvido por William Sealy Gosset (1908), que utilizava o pseuddnimo
"Student”. O teste é utilizado com frequéncia em pesquisas para comparacao de dois

grupos.

10.5. Teste T de Student

Considerando os resultados obtidos do Grupo de controle (GC) e o grupo de
experimento (GE), foi realizado um tratamento estatistico.

Foram realizados 2 Testes-t de Student de acordo com 0s critérios a seguir:

1. Os alunos do GE que usaram o0 JS com elementos semioticos presentes;
2. Os alunos do GC que nao usaram o JS.
Para validar os dados obtidos, foram levantas as seguintes hipoteses:
= HO (Hipotese nula): Uma frequéncia maior de uso do JS desenvolvido
em Libras com Kahoot ndo demonstra eficacia na aprendizagem do

aluno surdo;
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= H1 (HipoGtese alternativa): Uma frequéncia maior de uso do JS
desenvolvido em Libras com Kahoot demonstra eficacia na

aprendizagem do aluno surdo.

Atraves da ferramenta Excel, foram adicionados os dados obtidos na Tabela 6,
aplicando os Testes-t de Student, gerando graficos que permitem tirar conclusdes
relacionadas as hipoteses levantadas. Os dados foram tabulados e aplicadas métricas
para verificacdo de causa e efeito.

Para analisar os dados aplicamos o Teste t para a média das duas amostras
independentes. Nesse sentido antes de aplicar o teste é necessario supor se sao o
caso de variancias iguais ou variancias diferentes. Para fins desta pesquisa supde-se
variancia iguais, dado obtido através do Teste F na ferramenta Excel que resultou em
um valor de 0,1717 valor maior que a significancia 0,05. Considerando que a hipétese
nula é verdadeira até que se prove o contrario, ou seja, se conseguirmos a rejeitar,
passamos a considerar a hipGtese alternativa que aponta que a média amostral é de

fato menor que o parametro estipulado, desta forma nao rejeitamos HO:
HO: u = valor de referéncia (hip6tese nula)

H1: u < valor de referéncia (hipotese alternativa)

Tabela 7.Teste-t das amostras
Fonte: Autoria propria (2023)

Teste-t: duas amostras presumindo variancias equivalentes

Variavel 1(GC) Variavel 2(GE)

Meédia 4,285714286 4,166666667
Variancia 1,904761905 0,166666667
Observacoes 7 6
Variancia agrupada 1,114718615

Hipdtese da diferenga de média 0

gl 11

Stat t 0,202670741

P(T<=t) uni-caudal 0,421546178

t critico uni-caudal 1,795884819
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P(T<=t) bi-caudal 0,843092357
t critico bi-caudal 2,20098516

Ao considerar que o valor P(T<=t) bicaudal = 0,843092357 o teste-t para
amostras independentes mostrou que o valor p € maior que a = 0.05, desta forma
entende-se que a HO ndo deve ser rejeitada.

A segunda analise segue 0s mesmos critérios da primeira, a diferencga consiste
em 01(um) participante a mais no GE, sendo este de idade superior aos demais.
Ressaltando que, o participante foi mencionado na secdo 8.1 que trata do perfil de
todos os alunos participantes. Os dados obtidos para P(T<=t) bicaudal= 0,504384935
para amostras independentes mostrou que o valor p ainda assim é maior que a =
0.05, entéo é possivel deduzir que mesmo contabilizando um participante a mais o

resultado continua sendo que HO ndo deve ser rejeitada.

11 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Os Jogos Sérios sugerem uma solucéo inovadora e eficaz para motivar e
engajar o aluno em diferentes campos do conhecimento. Os recursos didaticos
variados suportados por tecnologias acompanham o crescimento massivo de usuarios
de jogos, utilizando uma abordagem que perpassa 0 mero entretenimento. No
contexto de alunos surdos, tais recursos devem contemplar as especificidades da
Lingua Brasileira de Sinais. Para tanto, o presente trabalho explorou, sob o vieis
semiodtico, a aplicacdo de JS como estratégias educacionais para alunos surdos,
analisando seus impactos e beneficios no aprendizado da Educacédo Ambiental.

Foram investigados o0s aspectos semiodticos ja presentes na Libras e,
cumulativamente, buscamos elementos tais como: cenarios;, avatares com
expressodes faciais; cores e outros elementos visuais com foco na producdo de
mensagens visuais perceptiveis e interpretaveis pelos usuarios surdos. Esta pesquisa
almejou compreender 0s processos semiéticos no que se refere ao canal perceptivo
visual, uma vez que o publico-alvo da pesquisa possui, como principal canal receptor
para estabelecimento de comunicac¢do, o seu coértex visual, localizado no lobo

occipital.



80

O processo de construcdo do JS inclusivo se iniciou pela busca de instrumentos
digitais disponiveis que pudessem ser combinados. Buscamos por plataformas
adaptaveis, nas quais fosse possivel modificar cenarios, incluir conversactes
(adaptadas a Libras) e incluir desafios e acumulo de conquistas, partindo dos
pressupostos da gamificacéo, resultando em uma proposta didatica apoiada por Jogos
digitais. Foi necessario utilizar a combinacao de diferentes instrumentos e adapta-los
em uma Unica versado, foram utilizados nesse processo: o Hand Talk para fins de
traducdo para Libras; Capcut para edicdo de videos; a plataforma YouTube para
alocar os videos e gerar links e por fim, o Kahoot que funciona como plataforma de
aprendizado baseada em jogos. As ferramentas foram escolhidas pela capacidade de
compatibilidade com computadores e dispositivos Android e iPhone(iOS), conferindo
grande vantagem para educadores e desenvolvedores, por dispensar preocupacoes
com incompatibilidade de formato. Outra vantagem € que a plataformas citadas

possuem versdes gratuitas, 0 que torna seu uso economicamente acessivel.

O experimento foi conduzido em dois grupos da mesma classe, do 7° ano, com
um Grupo Controle, que passou por uma aula expositiva sobre o contetdo de EA (com
uso de slides) com apoio de intérprete de Libras e outro Grupo Experimento, que
utilizou o JS que também cobriu o mesmo conteddo. Foi identificado um grau de
heterogeneidade no que se refere a faixa etaria dos dois grupos, mais
acentuadamente no GE, o qual possui um aluno de terceira idade (60 anos) e que,
como agravante, apontou ao logo do experimento que possui limitagbes visuais
severas. Através dos resultados obtidos no experimento inferiu-se que a distorcéo

idade-série (DIS) pode interferir nos processos de ensino e aprendizagem.

A instituicdo envolvida nesta pesquisa, requer uma rede de apoio complexa.
Constatamos que, em geral, os alunos surdos ingressam tardiamente em suas
respectivas séries e sédo alocados seriadamente, independente de faixa etaria, o que
traz, via de regra, problemas nas relacdes interpessoais e coletivas (isolamento,
percepcado de mundo etc.). Tal falha de formacéao de turmas gera a heterogeneidade
de faixa etaria e que termina por comprometer a eficacia do processo de
aprendizagem, uma vez que metodologias voltadas a faixa etaria infantil diferem das
aplicaveis aos individuos com perfil de Ensino de Jovens e Adultos (EJA - modalidade
amparada pela LDB 9.394/96).



81

Apos a coleta e tabulacdo de dados, comparamos as pontuacdes do pos-teste
dos dois grupos e obtivemos resultados levemente melhores para o GC. O teste-t para
amostras independentes confirmou isso, ao mostrar um valor p maior que a, desta
forma, deduzimos que a HO n&o foi rejeitada, sugerindo a necessidade de melhorias
para o JS. O resultado do teste- t incluindo o aluno sexagenario foi mais elevado,
ficando mais distante de q, justificado pela deficiéncia visual do estudante, o que
reforca a necessidade de melhorias do ponto de vista assistivo.

Através do teste de reacdo, coletamos informacBes sobre as dimensfes
Atencdo, Relevancia, Confiancga e Satisfacdo dos usuarios do JS, através de 09 (nove)
assertivas em formato de formulario. Em suma, os alunos avaliaram positivamente as
dimensoes “relevancia” e “satisfacao”, inferimos através das assertivas que os alunos
tém um sentimento de satisfacdo maior em se tratando de uma aula com jogos. O
quesito “confianga” teve uma avaliagdo mediana, logo pode indicar que os alunos néo
demonstraram confianga para responder ao quiz, isto deriva da perda de informacgdes
relevantes ao longo da parte didatica do jogo, que deve ser aperfeicoada visando
maior aproveitamento do JS. Na dimensdo “atengao” os resultados apresentados
revelam que houve uma quantidade significativa de alunos que expressou indecisao,
enquanto outra parte concordou com a afirmativa, o percentual de alunos indecisos
chama atencéo para os resultados obtidos no JS.

Como aborda Martins (2020), a atencao se conecta com a memaria de trabalho,
gue € nossa memoéria mais fugaz e dinamica, por onde circulam muitos dados e
informacBes que permanecem por um tempo muito curto. Em vista do
comprometimento de foco pela supresséo do sentido auditivo, os alunos apresentam
atencao visual difusa, o que resulta na perda de informagdes relevantes durante a
parte metodoldgica/ educativa do jogo pela alta dependéncia do coértex visual.

Merrienboer, Sweller e Pass (1998) discorrem sobre a Teoria da Carga
Cognitiva como a capacidade de processamento da memoria do trabalho, a qual é
limitada, e que utiliza preponderantemente dois canais de processamento — 0 auditivo
e o visual. Como resultado, notamos que é essencial identificar abordagens de ensino
gue promovam a reducdo da carga cognitiva irrelevante imposta sobre conteudos e
atividades educacionais a luz das limita¢cdes auditivas e o alto grau de dependéncia
do cortex visual. E esperado que possamos utilizar com mais eficiéncia a memoria de

trabalho, evitando que a sobrecarga em um dos canais seja prejudicial ao processo
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de aprendizagem. No caso especifico dos alunos surdos, discutimos que o canal
visual é essencial, dessa forma, a difusdo da atencdo desse canal se torna mais
frequente, prejudicando o aprendizado, o que evoca a necessidade de pensar em
maneiras de evitar a sobrecarga desse canal, dirimindo o comprometimento da
atividade educacional. Como abordagem promissora foi citado na secdo 10.3.7, a
implementacdo de um Mecanismo de Computacédo Afetiva, que Behar et. al. (2007)
classificam como uma &rea da IA capaz de promover uma resposta adaptativa as
emocoOes dos alunos utilizando acdes assertivas, capazes de melhorar o engajamento

durante a experiéncia.

Esta pesquisa trouxe reflexdes acerca da elaboracdo de conteudos
educacionais no contexto da aprendizagem digital inclusiva. O trabalho permitiu
identificar oportunidades de insercdo de JS nas préaticas didaticas inclusivas,
indicando ser possivel colocar em pratica semelhantes propostas instrucionais
apoiadas pelo uso de TIC. A identificacdo de potenciais melhorias aplicaveis aos JS
para o publico-alvo desta pesquisa poderao permitir progressos tanto na qualidade do
processo de aprendizagem dos estudantes, quanto da sua satisfacdo com o processo
de ensino e aprendizagem digital. Dada a importancia do ensino inclusivo, é crucial
que sejam desenvolvidos trabalhos e pesquisas voltados a explorar aplicativos de
jogos (de baixo custo) com potenciais adaptativos e o estudo do uso de recursos com
computacédo afetiva para o ensino de alunos surdos. Vislumbramos além disso, o uso
da semidtica para orientar a escolha de simbolos e layout para facilitar a
compreensao, ao passo que a teoria da carga cognitiva pode ser usada para organizar
as informacdes de maneira a ndo sobrecarregar o usuario com uma quantidade
excessiva de dados de uma s6 vez. Do ponto de vista docente, trata-se da oferta de
uma alternativa de inovacdo, a partir de uma proposta de desenvolvimento de

competéncias conteudistas voltadas ao design instrucional.
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Objetivo: Compreender de que forma os Jogos Sérios podem contribuir para o ensino de
Ciéncias (Educacdo Ambiental).

Publico-alvo: Alunos com Deficiéncia Auditiva e/ou membro da Comunidade Surda.

Interesse com a instituicdo: Averiguar as condi¢cdes, a disponibilidade e interesse da
instituicdo para a realizacdo da pesquisa.

PERGUNTAS NORTEADORAS

SOBRE 0S ALUNOS:

1. Qual o perfil socioeconémico dos alunos desta instituicado?

2. Atualmente. Quantos alunos surdos estudam na instituicdo?

3. Qual a faixa etaria e nivel de alfabetizacao destes alunos?

4, Qual a série com maior quantidade de alunos surdos, nesta instituicao?
5. Os alunos desta instituicdo estdo aptos para usar recursos tecnoldgicos

(ex: computador, celular)?
SOBRE 0S JOGOS:

6. Quais o0s recursos computacionais disponiveis para atividades

educacionais coletivas ou individuais, nesta instituicado?

7. Nesta instituicdo, algum tipo de jogo ja foi utilizado nas aulas? Se sim,

que tipo de jogo?

8. (Apbés uma breve descricdo sobre o que sdo 0s Jogos Sérios). Que
pontos positivos e oportunidades vocé identifica no uso de Jogos Sérios para o0 ensino

de alunos surdos? E pontos negativos e dificuldades?
SOBRE A PESQUISA:

9. Tem interesse em colaborar para a coleta de dados desta pesquisa?
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10. H& algum procedimento normatizado institucionalmente que deva ser
realizado para obter autorizacbes adicionais, além do TCLE? (ex: requerimento,

declaracéo etc.)

11. Ha alguma restricdo a identificacdo explicita da instituicAo nesta

pesquisa? Exigem anonimato?

12. Tem conhecimento de algum trabalho que esteja sendo desenvolvido
com 0 mesmo proposito que este (dentro ou fora da instituicdo)? Ou em algum outro

momento, j& houve?

13. Conhece outras instituicbes que, assim como esta atendem alunos

surdos?

14.  Qual a disponibilidade de tempo (data e horario disponivel), participantes

(professor(es) e alunos), a instituicdo poderia disponibilizar para esta pesquisa?



APENDICE B- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UFMA

4= ' UNIVERSIDADE
=%, 2 FEDERAL DO
</ MARANHAO

% Fectera)

Comité de Etica em Pesquisa

Informacdes ao Participante ou responsavel legal

(a) O adolescente sob sua responsabilidade, esta sendo convidado (a) por nés: Eraclito de
Souza Argolo (Professor Orientador) e Roberta de Cassia Pereira Soares (Aluna de
Graduacao) da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), a participar da pesquisa
intitulada “JOGO SERIO COMO APOIO A EDUCACAO AMBIENTAL PARA
ESTUDANTES SURDOS DO 7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL: UMA
ANALISE DOS ASPECTOS SEMIOTICOS NO CONTEXTO EDUCACIONAL DA
ESCOLA MUNICIPAL INTEGRAL BILINGUE EM SAO LUIS, MA”;

(b) O principal objetivo deste estudo é analisar o potencial do uso de Jogos Sérios (JS) e
elementos da semiotica para a promocao da aprendizagem para alunos surdos em nivel
educacional basico da escola bilingue, no municipio de Sdo Luis-MA. A finalidade
deste trabalho é investigar as potenciais contribuicdes para eficacia do uso de JS como
ferramenta de ensino de ciéncias para alunos surdos;

(c) Antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as explicagdes abaixo que
informam sobre o procedimento;

(d) Caso o (a) Sr. (a) autorize a participacdo do (a) adolescente nesta pesquisa, sera
aplicado um questionario com base em seus conhecimentos prévios, com perguntas de
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multipla escolha em formato digital no Google forms. E em seguida, seré aplicado um
Jogo Sério, a fim de obtermos dados necessarios para esta pesquisa. O experimento
sera aplicado em conjunto com os demais alunos participantes em sala de aula;

(e) Portanto, € necessario que o (a) adolescente compareca a Escola Municipal Integral
Bilingue, situado na R. Bardo de Itapary- Camboa, para aplicacdo deste experimento
que levara aproximadamente 90 minutos;

() O (a) participante poderd recusar participar da pesquisa e podera abandonar o
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penalizacdo ou prejuizo. Durante
a realizacdo do questionario, o aluno podera recusar responder qualquer pergunta que
possa por ventura Ihe causar algum constrangimento. Sempre que quiser podera pedir
mais esclarecimentos sobre a pesquisa através do e-mail disponibilizado pelo
pesquisador (a) e orientador (a) responsavel;

(g) Caso se recuse em participar da pesquisa, responda abaixo a ndo autorizagdo do seu
consentimento e entregue essa resposta, dessa forma, o questionario serd encerrado;
caso deseje participar da pesquisa, responda abaixo o consentimento e finalize o
questionario;

(h) A sua participacdo como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja ele de carater
financeiro ou de qualquer natureza, podendo se retirar do projeto em qualquer
momento sem prejuizo ao (a) Sr. (a);

(i) Asua participacdo ndo ira envolver nenhum risco ao estudante que participar do estudo;

() Serdo garantidos o sigilo e privacidade, o participante ndo terd a sua identificacdo ou
dados pessoais divulgados, além de ndo haver a necessidade de gravacdo de voz ou
video;

(k) Na apresentacdo dos resultados ndo serdo citados os nomes dos participantes;

() Se o Sr(a) tiver duvidas sobre quaisquer procedimentos ou precisar de mais
esclarecimentos, por gentileza entre em contato com Roberta de Cassia Pereira Soares
(Pesquisadora Responsavel), e-mail: rcp.soares@discente.ufma.br e Eraclito de Souza
Argolo (Pesquisador Orientador), e-mail: eraclito.argolo@ufma.br .
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Eu, li
esse TCLE e compreendi a natureza e objetivo do estudo para o qual autorizo a participacéo
do adolescente sob a minha responsabilidade. Eu entendi que somos livres para
interromper a participagdo a qualquer momento sem justificar a nossa decisdo e sem
qualquer prejuizo para mim e para o menor envolvido na pesquisa.

[]

[ ] Eu ndo concordo em participar deste estudo

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo

Sao Luis, de de 20

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) responsavel pelo consentimento

Assinatura do(a) pesquisador Responsavel pelo TCLE

Orientador(a)
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APENDICE C- INSTRUMENTOS AVALIATIVOS

Figura 34. Tela da Questao 01 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7al4c

— Questao 01 =i

o

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 35. Tela da Questéo 02 (P4s-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7aldc



https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
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2% Pergunta 02 =

0

Resposta

ot 2k 3
S T

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 36. Tela da Questao 03 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7aldc

0

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 37. Tela da Questéo 04 (Pds-teste- GE)

Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7aldc



https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
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o

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 38. Tela da Questao 05 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7aldc

2 Pergunta 05 m

0

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546


https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
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Figura 39. Tela da Questédo 06 (Pos-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7al4c

2% Pergunta 06 =

0

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 40. Tela da Questao 07 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7al4c

2 Pergunta 07

0

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546

Figura 41. Tela da Questao 08 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7al4c



https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
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8 Pergunta 08 =

0

Resposta

Sair da tela cheia

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546 @ 5

Figura 42. Tela da Questao 09 (Pés-teste- GE)
Fonte: https://create.kahoot.it/my-librar /kahoots/302e071—68e—4e1b-9231—c4feecd7a14c

% Pergunta 09 =

A

0

Resposta

& kahoot.it PIN do jogo: 8607546


https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/3c2e7071-68ae-4e1b-9231-c4feecd7a14c
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ANEXO A- AUTORIZACAO PARA PESQUISA DE CAMPO E TERMO DE
COMPROMISSO DO PESQUISADOR

et

: AdLuis

SEMED

PREFEITURA MUNICIPAL DE SAO LUIS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAQ - SEMED
SECRETARIA ADJUNTA DE ENSINO - SAE

AUTORIZAGAO PARA PESQUISA DE CAMPO

A Secretaria Municipal de Educagéo — SEMED, através do Nucleo de Estagio
e Pesquisa — NEP, autoriza a realizagdo da pesquisa de campo, a partir das informagdes
apresentadas no projeto de pesquisa intitulado “Jogo sério como apoio a Educagao
Ambiental para estudantes surdos do 7° ano do ensino fundamental: Uma andlise dos
aspectos semiéticos no contexto educacional da Escola Municipal Integral Bilingue em
Sdo Luis, MA.” sob a responsabilidade da pesquisadora Roberta De Céssia Pereira
Soares, estudante do Curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais — Biologia do Campus de

Pinheiro/UFMA.
A pesquisa seré4 realizada na Escola Municipal Bilingue, até o dia 29/09/2023.

A pesquisadora e a Instituigdo de Ensino Superior, se corresponsabilizam de forma ética
no resguardo da seguranga e bem-estar dos sujeitos da pesquisa nela recrutados e das
informagdes obtidas nesse processo, sendo assegurada a confiabilidade dos dados.

O descumprimento das condicionantes assegura 8 SEMED o direito de retirar
a anuéncia a qualquer momento da pesquisa.

Para efeito de publicizagé@o dos resultados, a SEMED devera em tempo, ser

informada, considerando sua coparticipagdo no trabalho cientifico.

Sao Luis, 25 de agosto de 2023.

i vahdado das assinatures, scosse https /sacluis 1doc.com briverficacao/dil 9-0054-F BFD-LICD e informe o codigo ABFO-0054-FRFD-EICH
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1) VERIFICAGAO DAS
ASSINATURAS

Cédigo para verificagdo: 4BF9-6D54-FBFD-E3CD
Este documento foi assinado digitalmente pelos seguintes signatarios nas datas indicadas:

v ALEXANDREY DOS NASCIMENTO MELO (CPF 639.XXX XXX-81) om 01/0972023 11:27:26
(GMT-03:00)
Papel: Parte
Emtido por: Sub-Autoridade Cenficadora 100 (Asunatura 10D0c)

v GUSMAIA MOUSINHO PESTANA (CPF 476.XXX.XXX-72) em 01/09/2023 16 42:10 (GMT-03.00)
Papel Parte
Emtido por: Sub-Autondade Certficadora 100¢ (Assnatura 10oc)

Para verificar a validade das assinaturas, acesse a Central de Verificagdo por meio do link:

hltps:llsaoluis.1doc.com.brNeﬂﬁcacaddBF9-6054-F8FD-E3CD
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. AL

“,u.UlS | SEMED

....'.

PREFEITURA MUNICIPAL DE SAO LUIS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO - SEMED
SECRETARIA ADJUNTA DE ENSINO - SAE

TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR(A)

J?E&LAL_CQ&«_@ma Soeass

responsavel pelo Projeto de Pesquisa Intitulado_.]@g_amua}__@zg_
=~ Cduoes  ambonibl | pra  sfudodt,  gunde , da

IES__Univendede 4;_4,“._Q do (u@ang - (am-

adn Q n"RhAo

] - :
comprometo-me a utilizar todos os dados coletados, unicamente para o projeto acima
mencionado, bem como:

Manter o sigilo e a privacidade dos participantes cujos dados serio coletados;
Garantir que os dados coletados ser#o utilizados Unica e exclusivamente, para o
projeto de pesquisa em questio;
Assegurar que os resultados da pesquisa somente serdo divulgados de forma
andnima, respeitando a confidencialidade e sigilo correspondentes aos sujeitos
da pesquisa;
Encaminhar os resultados da pesquisa para publicagéo, com anuéncia da Semed,
considerando sua coparticipagao no trabalho cientifico;
Manter os dados da pesquisa sob minha responsabilidade indelegavel e
intransferivel,
Zelar pela veracidade das informagdes declaradas acima.

Tenho ciéncia que esse termo sera anexado ao projeto, devidamente por

mim assinado e fara parte integrante da documentacéo para fins de autorizagéo da
pesquisa.

Li e concordo com este termo de compromisso.

S3o Luis (MA)_J4 de Oz‘h mgwé de 2023.

lé_/c{vmt- ch C‘Q/W\c. Q o o

—
-2 fomn

e SO ;ﬁ nin ,,: SLLLL P
4 T O3 - nE l .ml l'l"r r ' .'l'.'l, | B4

Pesquisador(a) responsavel

B
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ANEXO B- IMAGENS DA ESCOLA BILINGUE

Figura 43. Sala de aula
Fonte: Imagem Biné Morais https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-
la-escola-bilingue-de-tempo-integral/

.

Figura 44. Sala de Informatica
Fonte: Imagem Biné Morais https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-
la-escola-bilingue-de-tempo-integral/



https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-1a-escola-bilingue-de-tempo-integral/
https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-1a-escola-bilingue-de-tempo-integral/
https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-1a-escola-bilingue-de-tempo-integral/
https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-ganha-1a-escola-bilingue-de-tempo-integral/
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Figura 45. Fachada da Escola Bilingue
Fonte: Imagem Biné Morais https://oimparcial.com.br/noticias/2021/09/no-mes-da-inclusao-sao-luis-
ganha-la-escola-bilingue-de-tempo-integral/
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