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Resumo

O uso de jogos tem sido uma das praticas pedagogicas mais utilizadas no ensino de linguas
orais e sinalizadas. As pesquisas mostram que esse recurso ajuda os alunos a compreenderem
0 conteido e promove um ambiente de descontracdo e prazer durante a realizacdo das tarefas.
Este trabalho teve como objetivo principal apresentar quatro jogos para o ensino de Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) e de Escrita das Linguas de Sinais (ELiS), descrever a forma de
jogé-los em sala de aula e expor a verificagdo de sua eficacia. Para tanto, apds a aplicacdo de
quatro jogos, foi realizada uma pesquisa com a utilizacdo de didrios de campo como
instrumento de coleta de dados, que assinalaram os resultados positivos dessas atividades.

Palavras-chave: Jogos. Ensino e aprendizagem. ELIS. Libras.

Introducéo

Ao nos depararmos com a tematica de ensino de linguas, a primeira imagem que
provavelmente se sobressai em nossa mente estd articulada a elementos caracteristicos do
ensino tradicional, isto €, a uma sala de aula com carteiras enfileiradas, um professor
ministrando as aulas, reproducdo da escrita e pouca interacdo dos alunos durante a realizacao
das tarefas.

Com os avancos tedricos voltados para as metodologias de ensino de linguas, 0s
docentes tém optado pela valorizagdo das manifestacGes socioculturais e interacionais na
constituicdo e desenvolvimento do sujeito (VYGOTSKY, 2007; WIDDOWSON, 1991). Assim,

as praticas metodoldgicas do processo de ensino-aprendizagem tém sido repensadas, fazendo o
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professor criar estratégias que levem os discentes a dialogar, a construir e desconstruir hipoteses
em tarefas realizadas em sala de aula.

Dentre essas préticas, jogos e brincadeiras tém sido criados e utilizados como recurso
didatico. A criacdo de jogos, conforme explica Almeida (2009), promove um processo de
ensino-aprendizagem mais eficaz do conteddo apresentado em sala de aula. Além disso,
desencadeia novas percepcGes quanto ao ato de aprender, visto que se torna uma pratica
prazerosa para o desenvolvimento de capacidades mentais e socializacdo do aprendiz.

Flemming e Collaco de Mello (2003, p.85) observam a importancia dos jogos no
cotidiano da sala de aula como recurso didatico complementar do ensino, que deve ser adotado
em sala de aula por ocorrer, segundo esses autores, “de forma mais dindmica, menos traumatica
e mais interessante. [...] O jogo contribui para que o processo de ensino-aprendizagem seja
produtivo e agradavel tanto para o educador quanto para o educando”.

Neste trabalho buscou-se realizar uma pesquisa com estudantes matriculados nas
disciplinas de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e Escrita das linguas de sinais (ELiS) na
Universidade Federal de Goias (UFG). O objetivo principal foi criar jogos para o ensino de
Libras e ELIS, verificando a sua eficacia. O presente estudo esta delimitado pela seguinte
pergunta: de que forma os jogos criados nesta pesquisa ajudam os alunos na aprendizagem de
Libras e ELiS?

Além desta parte introdutoria, este estudo estd organizado em quatro secdes. Na
primeira apresentamos o sistema brasileiro de escrita das linguas de sinais — ELiS (BARROS,
2015). Na segunda trazemos a metodologia do estudo. Na terceira fazemos a apresentacédo dos
jogos criados e discorremos sobre os resultados obtidos e a importancia do jogo no processo de
ensino-aprendizagem de linguas (ALMEIDA, 2009; ARAUJO, 2016, 2018; VYGOTSKY,
2007). Na quarta e Gltima parte apresentamos algumas consideraces por meio de reflexdes

sobre os resultados dos jogos.

1. O sistema brasileiro de Escrita das Linguas de Sinais (EL.iS)

Vocé ja observou que quase sempre iniciamos o dia lendo alguma noticia nas redes
sociais e que quase tudo que executamos envolve a escrita? Sob essa perspectiva de supremacia
da escrita das linguas orais, serd mesmo importante um sistema de escrita de sinais?

A Libras é reconhecida pela Lei n°® 10.436 (BRASIL, 2002) como uma lingua de

comunicagao e representacdo da comunidade surda. Embora seja uma lingua que ndo apresenta
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um sistema oficial de escrita, ha diferentes propostas de escritura que sustentam e representam
a Libras, a partir das caracteristicas linguisticas que as linguas de sinais (LS) apresentam.

De acordo com Freitas (2020), a utilizacdo da escrita de sinais € uma forma de
valorizacdo da cultura surda. Além disso, € uma possibilidade de o aluno estar motivado para
escrever na lingua que esta aprendendo, ndo dependendo, assim, de rabiscos criativos para
descrever um sinal em lingua de sinais. O autor explica que o professor, fazendo uso da escrita
de sinais (ELIiS) em suas aulas, possibilitara ao aluno novas estratégias de aprendizagem, pois
os aprendizes poderdo tirar vantagens das propriedades visuais que o sistema de escrita
apresenta, ndo dependendo apenas de recursos como, por exemplo, a escrita da lingua
portuguesa, apostilas, aplicativos de celular ou videos.

Além da importancia da ELiS nas aulas de Libras, essa forma de escrita tem “o objetivo
de dar ao sujeito Surdo? o direito de se expressar em sua propria lingua, proporcionando a ele
uma maior independéncia linguistica ao registrar qualquer sentimento e emogdo na modalidade
escrita” (FREITAS, 2020, p. 205, apud FERNANDES, 2015). A escrita de qualquer lingua traz
ao aluno oportunidades de reflexdo e consciéncia metalinguistica sobre a lingua que estdo
aprendendo. Quando escrevemos, temos a oportunidade de criar e (re)criar ideias, de formular
estratégias para resolver um exercicio de sala de aula, de registrar um documento para lembrar
em uma eventual situacdo, bem como de reforcar algum contetdo para estudo.

Dessa forma, pensando na possibilidade de criar caracteres que representassem a
posicao dos dedos, a orientacdo da palma, o ponto de articulacdo, 0 movimento e as expressdes
ndo manuais, a professora Mariangela Estelita Barros criou um sistema de escrita que registra
essas caracteristicas, presentes em qualquer lingua de sinais. A ELiS foi criada em 1996 quando
Barros estava cursando mestrado em Letras e Linguistica na Universidade Federal de Goias.
Nessa época, ela registrou em ELIS o hino da Associacdo de Surdos de Goiania, que contava
apenas com a sua modalidade sinalizada. A fase de verificacdo e pratica do sistema de escrita
aconteceu em 2008, quando a professora cursava o doutorado na Universidade Federal de Santa
Catarina. Nesse periodo, ela ministrou um curso de ELiS que contou com a participacdo de
varios Surdos adultos, fluentes em Libras, e alunos do curso de Letras: Libras da UFSC. No
decorrer desse curso, ela percebeu que os alunos conseguiam escrever e fazer leituras, usando
a ELIS. Anos depois, a ELiS comecgou a ser ensinada como disciplina obrigatdria no primeiro

curso presencial de Letras: Libras, na UFG, e ganhou expansdo em outras Universidades e
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Institutos Federais do Brasil (BARROS, 2015; FREITAS, 2020). A ELIiS, conforme explica
Freitas (2020, p. 40),

[...] € um sistema de escrita alfabética que registra separadamente 0s cinco
parametros da Libras, que sdo: a configuracdo de méo, a orientacéo da palma,
o ponto de articulagdo, 0 movimento e as expressdes ndo manuais. E um
sistema de escrita em que as letras sdo representadas na horizontal, de forma
linear, e contém 95 visografemas.

Os simbolos da ELIS sdo chamados de visografemas e “correspondem respectivamente
ao conceito de fonemas, letras e alfabeto nas linguas orais” (BARROS, 2008, p. 14). Essas
letras sdo divididas da seguinte maneira: 10 para registrar a posi¢do dos dedos; 6 para registrar
a orientacdo da palma; 35 para representar o ponto de articulacéo; e 44 para representar o grupo
de movimento e expressdes ndo manuais.

As letras que indicam o grupo de configuracdo de dedos mostram a posi¢cdo em que 0
dedo polegar e demais dedos sdo representados. O dedo polegar é representado da seguinte
maneira: polegar ou demais dedos fechados 2 (ex. 1), polegar na palma (ex. 2), curvo (ex. 3),
estendido paralelamente a palma (ex. 4), na horizontal (ex. 5) e na vertical (ex. 6). J& os demais
dedos séo representados da seguinte maneira: muito curvo (ex. 7), curvo (ex. 8), inclinado (ex.

9) e na vertical (ex. 10), conforme € ilustrado 3 a seguir:

/ 4

Figura 1 - Visografemas de Configuracéo de dedos.
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Fonte: Barros (2015).
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As letras que indicam o grupo de orientacdo da palma mostram se ela esté para frente
(ex. 11), para tras (ex. 12), para medial (ex. 13), para distal (ex. 14), para cima (ex. 15) ou para

baixo (ex. 16), como é ilustrado a seguir:

Figura 2 - Visografemas de Orientagdo da palma.

Fonte: Barros (2015).

As letras que indicam o grupo de ponto de articulacdo mostram o espaco ou a regido do
corpo onde os sinais sdo feitos. Em ELIS, quinze letras sdo responsaveis por representar partes
da cabeca, sendo: espaco a frente do rosto (ex. 17), alto da cabeca (ex. 18), lateral da cabeca
(ex. 19), orelha (ex. 20), testa (ex. 21), sobrancelha (ex. 22), olhos (ex. 23), magé do rosto (ex.
24), nariz (ex. 25), buco (ex. 26), boca (ex. 27), dente (ex. 28), bochecha (ex. 29), queixo (ex.
30) e abaixo do queixo (ex. 31). Cinco letras sdo responsaveis para indicar partes do tronco,
sendo: pescoco (ex. 32), espaco neutro (a frente do torax) (ex. 33), torax (ex. 34), abdébmen (ex.
35) e lateral do corpo (ex. 36). Oito letras indicam os sinais que séo feitos nos membros do
corpo, sendo: braco inteiro (ex. 37), ombro (ex. 38), axila (ex. 39), braco (ex. 40), cotovelo (ex.
41), antebraco (ex. 42), punho (ex. 43) e perna (ex. 44). E, por ltimo, sete letras sdo
responsaveis para mostrar os sinais que sao feitos nas maos, sendo: palma da méo (ex. 45),
dorso (ex. 46), dedos (ex. 47), lateral de dedo (ex. 48), intervalo entre dedos (ex. 49), articulacédo

de dedo (ex. 50) e ponta de dedos (ex. 51), como ilustrado a seguir:
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Figura 3 - Visografemas de Ponto de articulagéo.

Fonte: Barros (2015).

As letras que representam o grupo de movimento sao responsaveis por indicar a forma
como o braco, a méo, os dedos, 0s punhos e as expressdes ndo manuais que se movimentam no
espaco de sinalizacdo. Em ELIS, vinte letras sdo responsaveis para representar 0 movimento
dos bracos, sendo: para frente (ex. 52), para tras (ex. 53), para frente e para tras (ex.54), para
cima (ex. 55), para baixo (ex. 56), para cima e para baixo (ex. 57), para direita (ex. 58), para
esquerda (ex. 59), para direita e para esquerda (ex. 60), para 0 meio (ex. 61), para fora (ex. 62),
para cima e para direita (ex. 63), para cima e para esquerda (ex. 64), para baixo e para direita
(ex. 65), para baixo e para esquerda (ex. 66), arco (ex. 67), flex&o de bracos (ex. 68), circular
vertical (ex. 69), circular horizontal (ex. 70) e circular frontal (ex. 71). QOito letras sdo
responsaveis por mostrar o movimento dos dedos, sendo: abrir a méo (ex. 72), fechar a méo
(ex. 73), abrir e fechar a méo (ex. 74), flexionar a base do dedo da primeira articulagao (ex. 75),
flexionar ponta dos dedos (ex. 76), unir e separar 0s dedos (ex. 77), tamborilar de dedos (ex.
78) e friccionar de dedos (ex. 79). Quatro letras sdo responsaveis para indicar o movimento do

punho, sendo: dobrar o punho (ex. 80), mover o punho lateralmente (ex. 81), girar o punho (ex.
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82) e girar o antebrago (ex. 83). Por fim, doze letras indicam 0s movimentos que ndo precisam
utilizar as maos, sendo: negacdo com a cabeca (ex. 84), afirmagdo com a cabeca (ex. 85), lingua
na bochecha (ex. 86), lingua para fora (ex. 87), corrente de ar — soprar (ex. 88), vibracdo dos
labios (ex. 89), movimento lateral do queixo (ex. 90), murchar bochechas (ex. 91), inflar
bochechas (ex. 92), boca aberta (ex. 93), piscar os olhos (ex. 94) e girar o tronco (ex. 95),

conforme ilustrado a seguir:

Figura 4 - Visografemas de Movimento.

Fonte: Barros (2015).

De acordo com Freitas (2020, p. 41), para registrar um sinal em qualquer lingua de
sinais,
é preciso escrever da esquerda para direita e respeitar a ordem bésica utilizada
para representar uma palavra em lingua de sinais: a configuracdo de dedos
(CD), a orientac¢do da palma (OP), o ponto de articula¢do (PA) e 0 movimento

(M). A partir dessa sequéncia, é possivel formar estruturas gramaticais, em
nivel visémico, morfolégico e sintatico de qualquer lingua de sinais.

De modo a verificar o registro dessa escrita, observe, na Figura 5, o pronome /VOCES/
em sua modalidade sinalizada e escrita em Libras/ELIS.
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Figura 5 - Sinal /VOCES/ em sua modalidade sinalizada e escrita em Libras/ELiS.

CD|OP|PA M

Fonte: os autores.

Ap0s discutir sobre os principios tedricos da ELIS, apresentamos a metodologia.

2. Metodologia

Este trabalho se configura como uma pesquisa de carater qualitativo do tipo participante
(MARTINS, 2004), realizada com estudantes que cursavam, na época, 0 3°, 4° e 5° periodos do
curso de licenciatura em Letras: Libras da Universidade Federal de Goias, bem como estudantes
de outras licenciaturas matriculados na disciplina de Introducdo a Libras.

A escolha desse método se deve ao fato de que, qguando usado em contexto educacional,
indica “uma atividade orientada a compreensdo de fendmenos educativos e sociais, a
transformagdo de praticas e cenarios socioeducativos, € a tomada de decisdoes” (ESTEBAN,
2010, p. 127). Optamos por esse método porque vimos a necessidade primaria de investigar,
por meio da observacdo em sala de aula, as dificuldades que alunos Surdos e ouvintes
apresentavam para aprender o sistema de escrita de sinais (ELiS), bem como a auséncia de
conhecimento desses alunos em relacéo a sinais da Libras.

Por essa razdo, decidimos criar quatro jogos na intencdo de contribuir para a apreensdo
escrita da lingua, bem como de seu uso no cotidiano. Os jogos criados foram: VirELIS, ELIS
sem Fronteiras, jogo da memoria e o AlfaELiS. O eixo das escolhas e ideias dos jogos teve
como critério principal atender as demandas que permeassem o0s trés niveis linguistico de
aprendizagem de Libras: nivel basico (alunos com certo dominio da Libras, mas iniciantes de
ELiS), nivel intermediario (alunos com dominio fluente da Libras e com certo dominio da EL.IS)

e nivel avancado (alunos fluentes na Libras e na ELiS).
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Esta pesquisa aconteceu no primeiro e segundo semestre de 2019 e 0s jogos sempre
eram aplicados com o objetivo de reforcar o contetdo trabalhado nas aulas anteriores. Para a
coleta de dados, foram feitas observacdes sistematicas das aulas ministradas por um dos autores

deste artigo, com o registro em diarios de campo.

3. Resultados e discussdes sobre os jogos criados

Uma técnica muito utilizada atualmente no contexto de ensino-aprendizagem de linguas
€ 0 uso de jogos nas aulas. De acordo com Almeida (2009, p. 34) o jogo é caracterizado por
“um conjunto de regras e conceitos complexos”. O autor também observa que todos 0s
fendmenos aos quais chamamos “jogo” apresentam semelhancas e alguns principios, comuns a
todos os jogos, tais como:

- O envolvimento consciente do sujeito de que esta jogando e sua manifestacdo
comportamental compativel com a situacdo interacional;

- O entendimento das regras estabelecidas e definidas que possibilitem a situagdo
contextual do jogo, um roteiro que devera ser seguido e aceito pelos jogadores;

- A empatia do sujeito em relacdo a questdes éticas, de solidariedade e, ao mesmo tempo,
de limite e liberdade, que permeiam a conduta humana como um todo.

Desse modo, levando em consideracdo a importancia do jogo e da brincadeira na
aprendizagem de linguas, foi proposta a criacdo de quatro jogos com regras estabelecidas para
cada um. Almeida (2009) explica que as regras permitem desenvolver no individuo o espirito
de cidadania, associado ao sentimento de pertencimento a um grupo social, mesmo que
momentaneamente, no qual a adaptacdo coletiva se faz necessaria. Mas essa adaptacao acontece
de forma prazerosa e intencional, com todos se envolvendo numa mesma atividade ladica. Os
resultados das interacGes realizadas em sala de aula mostram que as regras de cada jogo foram
muito importantes para a realizacdo das atividades, pois exigiu certo grau de concentracao,

adequacdo e respeito matuo dos alunos.

3.1 VirELIS

Criamos o titulo “VirELiS” por ser um jogo de cartas, no decorrer do qual os alunos

r

precisam virar cada carta e descobrir o que estd escrito. Sendo assim, o morfema ‘Vir’ ¢
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entendido como uma abreviagdo da palavra “virar”, completado pelo termo “ELIS”, referente
ao sistema de escrita utilizado nos jogos.

Esse jogo foi criado com o objetivo de revisar os sinais referentes a paises, frutas, cores,
animais e verduras. Além disso, € um jogo que busca testar o conhecimento de leitura da escrita
em ELIS dos alunos, isto €, verificar se eles sdo capazes de compreender 0 que esta escrito nas
cartas. No Quadro 1 podemos observar as caracteristicas, o publico, os objetivos, as regras e 0s

procedimentos para realizacdo do jogo:

Quadro 1 - Caracteristicas do jogo VirELIS.

O VIrELIiS é um jogo de leitura com 170 cartas que apresentam sinais escritos em
Libras/ELIiS: 43 cartas na categoria “paises”, 36 cartas na categoria “frutas”, 23 cartas na
categoria “cores”, 44 cartas na categoria “animais” e 24 cartas na categoria “verduras”. E
jogado com dados.

O que é?

Publico

Alunos que tenham, no minimo, conhecimento intermediario ou avancado de Libras e
recomendado q ¢

ELiS.

-Trabalhar o conhecimento dos alunos acerca dos sinais escritos em Libras/ELiS;

Objetivos - Revisar e ampliar o conhecimento dos alunos a respeito dos sinais de paises, frutas, cores,
animais e verduras;

- Trabalhar a aten¢do e a percepgao visual dos alunos, o raciocinio I8gico, a assimilacéo, a
memoéria visual, a competéncia linguistica e, principalmente, a leitura.

O VIrELIS deve ser jogado entre quatro a seis participantes. Inicialmente, forma-se um
semicirculo com todos os alunos. O professor, tendo em maos todas as cartas, pode
trabalhar qualquer das categorias do jogo. As cartas deverdo estar no meio do circulo, com
a face voltada para baixo e todas as categorias misturadas. Cada categoria é representada
por cores diferentes. A categoria “cores” é representada pela cor amarela; a categoria
“animais”, pela cor azul; a categoria “paises”, pela cor verde; a categoria “frutas” pela cor
rosa e a categoria “verduras” pela cor branca. Fica a critério do professor trabalhar todas
as categorias (caracterizando como uma atividade de revisdo), bem como trabalhar de
forma isolada, uma a uma.

Regras do jogo

1° Para iniciar o jogo, cada participante devera jogar um dado, que definira a ordem de
inicio das jogadas. O jogador que obter o nimero maior, no lance do dado, serd o primeiro
a jogar e tera a missdo de escolher a ordem dos participantes subsequentes a ele.

Procedimentos 2° O primeiro participante escolherd uma carta do baralho e mostrara a carta para os demais
participantes. Os demais alunos deverdo apenas observar, pois a pessoa que retirou a carta
devera ler o sinal correspondente. Em seguida, ele devera fazer a datilologia do sinal e
depois representa-lo em Libras. Caso o participante ndo consiga ler, ele devera deixar a
carta na mesa, dando a oportunidade do outro colega jogar.

3° Em situagdes em que o participante conseguir ler o sinal, mas ndo saber o significado,
o professor entra como figura mediadora dando pequenas dicas sobre a caracteristica que
constituem o objeto.
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4° O jogo terminara apenas quando néo restar nenhuma carta sobre a mesa. O participante
que tiver o maior nimero de cartas sera o grande vencedor.

5° Ap0s o jogo terminar, o professor pede que os participantes de cada grupo sinalizem,
juntos, cada sinal revisado e aprendido em sala.

Fonte: Os autores.

A Figura 6 mostra, a esquerda, algumas cartas do jogo e, a direita, um grupo de alunos
jogando VIrELIS em sala de aula.

Figura 6 — Jogo VIirELIS.

Fonte: os autores.

O jogo VIrELIS também foi aplicado aos alunos, em outra dindmica. Nessa atividade o
professor dividiu a turma em grupos de quatro pessoas. Foram trabalhados sinais relacionados

aos animais, com o uso de novas regras e novos procedimentos, apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Outra dindmica para o jogo VIirELIS.

O professor terd em maos 44 cartas referentes a categoria “animais” e, ap6s dividir a turma
em grupos de quatro pessoas, entregard uma carta a cada grupo. Um dos componentes de
Regras do jogo cada grupo ficara com os olhos vendados, até que os seus colegas consigam fazer a leitura
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da carta escrita em Libras/ELiS. Apés lerem a carta, deverdo dar dicas em Libras para que
0 colega descubra 0 nome do animal.

1° Para o inicio do jogo, o professor dividira a turma em grupos de quatro pessoas. Em
seguida, entregara um dado aos participantes. O dado devera ser jogado para definir a
ordem das jogadas. O jogador que obtiver 0 nimero menor sera o primeiro a jogar e terd a
missdo de descobrir 0 animal.

2° Apds definir o participante que ira descobrir o animal, o professor entregard uma faixa
a cada grupo, solicitando que os colegas do grupo vendem os olhos do colega selecionado.

3° O professor entrega uma carta para os trés colegas fazerem a leitura da palavra e, em
Procedimentos seguida, retira a faixa dos olhos do aluno e pede para os demais participantes, responsaveis
pela leitura da palavra, deem dicas, em Libras, para que o colega descubra qual € o animal.
Nesse momento de interacdo, os alunos serdo proibidos de usar o portugués e terdo dois
minutos para dar indicios do animal ao colega. Caso ele acerte, recebera 1 ponto. Além
disso, ele podera continuar no jogo até que erre e dé lugar a outro colega.

4° O jogo terminara apenas quando ndo restar nenhuma carta. O participante que
descobrir o maior nimero de cartas, recebendo mais pontos, serd o vencedor.

Fonte: os autores.

3.2 ELiS sem Fronteiras

Esse jogo foi criado para envolver o ensino interdisciplinar* de Libras/ELiS e Geografia.
A atividade buscou relacionar o conhecimento geogréafico dos alunos com o conhecimento dos
sinais em Libras dos /ESTADOQOS/ do Brasil e de suas respectivas /CAPITAIS/. Além disso, é
um jogo que d& aos alunos a oportunidade de aprenderem tanto a forma escrita em Libras/ELIS,
como a compreensdo dos sinais, durante a leitura. No Quadro 3, estdo descritos: objetivos,

publico, regras, caracteristicas e os procedimentos para realizacao do jogo:

Quadro 3 - Caracteristicas do jogo ELiS sem Fronteiras.

O jogo utiliza uma placa metalica com o mapa do Brasil e 53 fichas magnéticas, com 26

)
OgRe; nomes dos estados, 26 nomes das capitais e um Distrito Federal, todos escritos em
Libras/ELiS.
Publico Alunos que tenham conhecimento basico ou intermedidrio de Libras e ELIS.
recomendado
. Revisar e ampliar o conhecimento dos alunos a respeito dos estados e capitais do Brasil;
Objetivos

Trabalhar a capacidade de identificar a localizacdo de estados e cidades, memorizacéo e
leitura em ELIS, bem como o aperfeicoamento dos sinais em Libras/ELiS.

O jogo ELIiS sem Fronteiras pode ser trabalhado de maneira individual, com a participacao
de trés a seis pessoas, ou de maneira coletiva, com seis a doze pessoas. Antes de se iniciar
0 jogo, a placa metalica com o mapa do Brasil devera ser colocada em posicdo vertical
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Regras do jogo

para os jogadores. Nesse mapa, as regides devem estar destacadas, em cores distintas: o
Centro-Oeste em amarelo, o Sudeste em vermelho, o Norte em verde, o Sul em azul e o
Nordeste em laranja. As 53 fichas sdo misturadas e espalhadas sobre uma superficie plana,
com a parte escrita em Libras/ELiS virada para baixo.

Os participantes deverdo se posicionar ao redor das cartas e combinar, entre eles, uma
ordem de jogada. O professor ficara responsavel pelo registro da pontuacéo dos jogadores.
Também é possivel combinar entre os jogadores uma forma de contagem de pontos num
local Unico, onde todos possam visualizar e acompanhar suas pontuagdes.

Procedimentos

1° Cada jogador escolhe uma das fichas e, ap6s vira-la, faz a leitura do registro escrito em
Libras/ELiS. Apos a leitura, o participante devera reconhecer o sinal em Libras e colocar
no mapa a ficha correspondente ao estado ou cidade. Caso o jogador acerte, um ponto lhe
serd concedido e tera o direito de dar continuidade a jogada. Caso o jogador erre, a ficha
volta para o seu lugar de origem, junto as demais cartas, com dorso para cima e € passada
a vez para o préximo jogador.

2° Somente contara como pontuagdo o posicionamento correto da ficha. Cada ficha que for
posicionada corretamente tem o valor de um ponto. As fichas erradas ndo devem receber
pontuacao.

3° Apos todas as fichas serem colocadas na placa com o mapa do Brasil, 0 jogo estara
encerrado. O professor, juntamente com todos os jogadores, devera conferir se todas as
fichas foram dispostas no local correspondente. Apds esta confirmacéo, os pontos de cada
participante serdo somados. O vencedor serd aquele cuja soma for a maior. Caso haja
empate, a placa seré retirada da vista dos jogadores que empataram e eles serdo desafiados
a escolher uma das regides para, em Libras, fazerem os sinais de todos os estados
pertencentes & regido escolhida. Além disso, deverdo escolher quatro deles e escrevé-los
em EL.iS na forma correta. Cabe lembrar que, no caso de empate, os jogadores ndo poderdo
receber pistas visuais.

Fonte: os autores.

Na Figura 7 esta a fotografia do mapa do Brasil utilizado no jogo ELiS sem Fronteiras.

Figura 7 — Jogo ELIS sem Froteiras.

SEM  FRONTEI

Fonte: os autores.
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3.3 Jogo da memoria

O jogo da memdria foi pensado para auxiliar alunos na leitura e na sinalizacdo de
enunciados referentes a categoria “cores”. Como alguns alunos tém dificuldades com a leitura
de imagens, nesse jogo criamos um cddigo para facilitar a identificacdo do enunciando
apresentado nas imagens. Para isso, foram criados varios Qr Code, com a intencao de facilitar
o0 entendimento das imagens. A leitura é feita com um celular movel, que faz a leitura do sinal
em tempo real, por meio de um video. No Quadro 4 podemos observar as caracteristicas, o
publico, os objetivos, as regras e 0s procedimentos para realizagdo do jogo:

Quadro 4 - Caracteristicas do jogo da memoria.

O jogo tem 46 cartas, sendo 23 com sinais da Libras (imagens e videos) e 23 com a escrita

47 A . .
Olze: em Libras/ELiS desses sinais.
ey Alunos que tenham conhecimento bésico de Libras e ELIS.
recomendado
Revisar e ampliar o conhecimento dos alunos a respeito do contetdo cores;
Objetivos Trabalhar a capacidade de memorizacdo e assimilagdo do conteudo, a reflexdo

metalinguistica, a compreenséo, a atencéo e a agilidade do aluno.

Participam desse jogo de trés a cinco alunos. Antes de iniciar, o professor deve apresentar
. as regras, mencionando o tempo para cada participante e a forma de conduzir a brincadeira.
Regras do jogo | Os alunos se posicionam ao redor das cartas, todas viradas com a face para baixo. A ordem
da jogada ficaré sob a responsabilidade dos jogadores

1° As cartas devem ser embaralhadas e dispostas de forma que nenhuma fique em cima da
outra. Apos isso, inicia-se 0 jogo.

2° Cada participante, na sua vez, devera escolher uma a uma, duas cartas, que precisam
formar um par. Os pares serdo formados por meio da combinacéo dos sinais escritos em
Procedimentos Libras/ELIS e as suas representacdes por imagens. Ao retirar as cartas, o participante
deverd mostrar para os demais colegas as suas combinacfes, em caso de acerto, ele
continua a jogar, se errar, 0 outro participante assume a condicdo de jogador principal.

3° O jogo sera finalizado quando todos os pares forem eliminados. O vencedor sera o
participante com o maior nimero de cartas. Persistindo empate entre os jogadores, 0
professor deverd escrever frases no quadro em Libras/ELIS, e eles deverdo responder as
perguntas em Libras.

Fonte: os autores.

Na Figura 8 tem-se um painel com fotografias. A direita, estdo trés cartas com as cores
escritas em Libras/ELIS, a esquerda, estdo as suas combinacfes por meio de registros de

imagens e 0s seus respectivos cadigos Qr Code.
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Figura 8 - Jogo da memoria envolvendo a categoria de Cores.
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Fonte: os autores.

3.4 AlfaELiS

O jogo AlfaELiS foi criado com o objetivo de trabalhar o alfabeto da Libras e da ELIS.
Nessa atividade, a estratégia utilizada pelo professor levou os alunos a terem contato com as
letras do alfabeto escrito em Libras/ELIS e as configuracdes do alfabeto em Libras. O uso desse
jogo pdde contribuir para que os alunos refletissem sobre as duas modalidades, a escrita e a
sinalizada, do alfabeto. No Quadro 5 podemos observar as caracteristicas, o publico, os
objetivos, as regras e 0s procedimentos para realizagdo do jogo AlfaEL.iS:

Quadro 5 - Caracteristicas do jogo AlfaELIiS.

O que €? O jogo tem um tabuleiro, 27 bocais de garrafas pet com imagens do alfabeto em Libras e
27 tampinhas com a escrita do alfabeto em Libras/ELiS.

Publico Alunos que tenham conhecimento bésico de Libras e ELIS.
recomendado
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Revisar e ampliar o conhecimento dos alunos a respeito do alfabeto da Libras e da ELiS.

Objetivos Trabalhar a capacidade de memorizagdo e assimilacdo do contelido dos alunos,
estimulando sua compreenséo, atencéo e agilidade mental.

O jogo AIfaEL.iS pode ser trabalhado de maneira individual ou coletiva, com a participacdo
de duas a trés pessoas. Antes de iniciar 0 jogo, o tabuleiro com as tampinhas sera colocado
sobre a mesa diante dos jogadores, que deverdo se posicionar ao redor do tabuleiro, onde
Regras do jogo serdo espalhadas as 27 tampinhas, com a parte escrita em Libras/ELiS voltada para baixo.
O professor devera identificar os que terminarem em primeiro lugar de fixar as tampinhas
nos locais corretos, checando se as tampinhas foram posicionadas corretamente. Apos a
dupla vencedora levantar as méos, fica proibido aos demais participantes mexerem no
tabuleiro.

1° As tampinhas deverdo ser embaralhadas e posicionadas com a escrita em Libras/ELiS
voltada para baixo.

2° O jogo comeca com 0s participantes posicionados ao redor do tabuleiro, com as méos
para trds. Em seguida, o professor conta de um a trés para dar inicio ao jogo.

3° Os alunos deverdo colocar as tampinhas com as letras escritas em Libras/ELIiS sobre o

Procedimentos seu par, com imagens do alfabeto em Libras.

4° O jogo sera finalizado quando o primeiro jogador levantar as maos e posicionar as
tampinhas no local correto.

5° Caso o participante que levantou a méo primeiro tenha colocado as tampinhas na posi¢ao
incorreta, 0 jogo é reiniciado.

Fonte: os autores.

Na Figura 9 € possivel observar de que forma os bocais das garrafas pet sdo dispostos

sobre o tabuleiro e 0 uso das tampinhas pelos jogadores.

Figura 9 - Jogo AlfaELiS e jogadores.

Fonte: os autores.

Varios autores recomendam a utilizagdo de jogos em sala de aula, por considerarem esse

recurso uma forma de contextualizar a linguagem de maneira dindmica e eficaz (ALMEIDA,
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2009; ARAUJO, 2016, 2018; BROUGERE, 2002; FLEMMING; COLLACO DE MELLO,
2003, REZENDE, 2020; VENANCIO, 2005; VYGOTSKY, 2007; WIDDOWSON, 1991). O
professor quando utiliza essa metodologia em suas aulas, permite que os alunos interajam em
situacOes conversacionais, de modo a praticar e aprender novas estruturas linguisticas.

Ap0s a criacao dos jogos, pudemos verificar que todos tiveram importancia significativa
na aprendizagem dos alunos, no que se refere a Libras e a ELiS. Dentre os beneficios oriundos
da utilizacdo dos jogos, podemos citar que:

- 0s alunos puderam revisar os contetdos que ja tinha sido trabalhado nas aulas
anteriores e, posteriormente, aprenderam novos sinais;

- 0s alunos repetiram palavras que ja conheciam e usaram novos vocéabulos aprendidos
de maneira descontraida;

- alunos iniciantes de Libras e de ELiS puderam aprender o contetudo através das duas
modalidades, a escrita e a sinalizada;

- alunos com conhecimento intermediario e avancado puderam refletir sobre a lingua no
momento que faziam as leituras das cartas;

- 0s alunos puderam criar estratégias de comunicacdo (uso da L1 - primeira lingua, uso
de datilologia, uso de classificadores e uso de gestos e mimicas) quando interagiam com 0s seus
colegas no momento das brincadeiras.

Resultados semelhantes também foram encontrados na pesquisa de Rezende (2020) que
utilizou jogos no ensino de Libras para alunos iniciantes. A autora explica que o uso de jogos
os levou a interagir mais durante as aulas e que puderam recorrer a varias estratégias de
interacdo com os seus colegas e com a professora. Além disso, 0 uso de jogos proporcionou aos
alunos a aprendizagem de alguns sinais que ndo conheciam, ou que haviam esquecido.

Frente a esses resultados, podemos verificar que o uso de jogos em sala de aula tem
permitido um novo olhar estratégico envolvendo as metodologias de ensino-aprendizagem de
Libras. De acordo com Nascimento (2008), essa pratica permite ndo apenas a aprendizagem da
lingua, mas a socializacdo de ideias que proporcionam uma real necessidade de comunicacéo.
Além disso, a autora destaca a possibilidade de construgdo de momentos valiosos que
contribuem para a constituicdo dos sujeitos envolvidos no jogo, pois 0s aprendizes, ao se
depararem com situa¢des novas, envolvendo outra lingua que ndo a sua, tém uma sensacao de
estranhamento sobre a lingua que estdo aprendendo e experiéncias interculturais, pois esse

aprendizado desencadeia novas posturas e valores.
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Nesta pesquisa, vimos que 0s jogos e brincadeiras puderam contribuir para a formacéo
dos alunos e para a assimilacdo de concepgdes linguisticas sobre a lingua que estavam
aprendendo. Desse modo, concordamos com as palavras de Almeida (2009), quando afirma que
0 uso de jogos em sala de aula deixa de ser uma tradicional rotina de memorizacgéo, pois 0s

alunos tornam-se mais participativos durante a realizacdo das atividades.

Consideracoes finais

Ensinar linguas é fazer com que os alunos sejam literalmente abracados e envolvidos,
tanto pelo professor e colegas, como também pelo contelido. E necessario que o professor possa
ofertar oportunidades e condi¢cdes apropriadas a sua forma de ser e agir durante qualquer
atividade realizada em sala de aula. Este estudo procurou cumprir o objetivo de contribuir para
a area de ensino-aprendizagem de Libras e ELIS, por meio da criacdo de jogos para ensino das
duas modalidades, verificando o alcance desses jogos na aprendizagem dos alunos.

Ap0s a aplicacdo dos jogos, notou-se um ambiente mais favoravel a aprendizagem.
Constatou-se que a aplicacdo desses jogos permitiu aos alunos um aprendizado mais eficaz e,
ao mesmo tempo, mais descontraido. No decorrer do processo, 0s grupos de alunos interagiram
mais ativamente, usando a lingua que estavam aprendendo. Fizeram a leitura de pequenos textos
em Libras e aprenderam novos sinais.

Os resultados obtidos apontam para a necessidade de se tecer reflexdes sobre novas
estratégias para o ensino de Libras, pois a partir da criacdo dos jogos, vimos que a modalidade
escrita, embora que muito esquecida pela grande maioria dos professores, foi uma importante
ferramenta para o ensino e para a aprendizagem. Frente as nossas observacoes e aos registros
do diario de campo, vimos que 0s jogos proporcionaram melhor interacdo entre os alunos,
desencadeando a¢des e comportamentos colaborativos. Além disso, os alunos puderam ampliar
o conhecimento de Libras e de ELIS.

Nessa perspectiva, convidamos os professores de Libras e de ELIS a fazer o uso de jogos
em suas aulas. Por meio da criacdo desse material, acreditamos que a utilizagdo desses recursos
pode ser uma importante ferramenta para uso de professores que trabalham com as duas
modalidades, pois 0s jogos facilitam o processo de aprendizagem, justamente por estimular os

individuos a falar a lingua que estéo aprendendo.
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Abstract

The usage of games has been one of the most utilized pedagogical practices in the teaching of
oral and sign languages. Research shows that this resource helps students understand the content
and promotes a pleasant and entertaining environment during tasks. The main goal of this work
was to present four games for the teaching of Brazilian Sign Language (Libras), and the Writing
of Sign Sign Language (ELiS), describe how to play them in the classroom and show their
efficacy. In order to do so, after the application of four games, a research was done with the
utilization of field diaries as an instrument for data collection, which highlighted the positive
results of these activities.

Keywords: Games. Teaching and learning. ELIS. Libras.
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NOTAS

1 Neste artigo, escrevemos a palavra Surdo, com “S” maitisculo, pela identificagio socioantropologica e nio
clinica de enxergar o Surdo ndo como uma pessoa com deficiéncia, mas, sim, como uma pessoa gque tem uma
cultura e uma identidade linguistica especifica (LUZ, 2013).

2 Na ELiS ha um visografema de CD que é representado por um circulo maior *. Esse visografema indica que os
todos os dedos estdo fechados, polegar e demais dedos.

3 para mais detalhes referente aos visografemas da ELS, consulte Freitas (2020). Nessa pesquisa é possivel
verificar varios exemplos de sinais que sao feitos para cada visografema.

4 A interdisciplinaridade é vista como a pratica que permite ao professor trabalhar diversas areas do
conhecimento em um contexto especifico. Liick (2010, p. 47) afirma que a interdisciplinaridade tem como
objetivo obter “a integragdo e o engajamento de educadores, num trabalho conjunto, de interag&o das disciplinas
do curriculo escolar entre si e com a realidade, de modo a superar a fragmentacao do ensino, objetivando a
formacéo integral dos alunos, a fim de que possam exercer criticamente a cidadania, mediante uma visdo global
de mundo, e serem capazes de enfrentar os problemas complexos, amplos e globais da realidade atual”.
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