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RESUMO

Este trabalho tem como tema o uso de jogos na aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) como L2 por meio da aprendizagem colaborativa. O ensino de lingua com vista a
aprendizagem do aluno pressupde metodologias que possam ser voltadas a comunicacao de
maneira pratica e usual, ou seja, os aprendizes devem usar a lingua-alvo de forma dindmica e
produtiva, ndo apenas com sinais soltos, mas, contextualizados. O objetivo geral deste estudo
é compreender como 0 uso de jogos com uma perspectiva de aprendizagem colaborativa pode
contribuir na aprendizagem de Libras como L2 por ouvintes adultos. Dessa forma, pretende-
se compreender melhor o papel dos jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa para
aprender a Libras. Assim, as perguntas a que se almeja responder ao longo da pesquisa sao:
(a) de que forma o uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa é eficiente para
a aprendizagem de Libras como L2 para ouvintes?;(b) qual a visdo dos estudantes ouvintes
sobre 0 uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa para aprender Libras como
L27?; e (c) como a Instrutora e a Intérprete da turma avaliam o uso de jogos durante as aulas de
Libras? Para isso, a pesquisa tem uma abordagem qualitativa, do tipo participante, e ocorreu
com base em um estudo realizado em uma turma de Libras do nivel I, no Centro de
Capacitacao de Profissionais da Educacdo e de Atendimento as Pessoas com Surdez e Centro
de Apoio Pedagbgico e Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual (CAS/CAP), na
cidade de Ceres-GO, no primeiro semestre de 2019. Como estratégias metodoldgicas para a
andlise dos dados sdo utilizados instrumentos, como observacdo das aulas ministradas com o
uso dos jogos, videogravacdes, questionarios para avaliar os jogos que foram aplicados e
entrevista semiestruturada. O questionario foi aplicado a todos os alunos nas trés aulas em que
foram usados 0s jogos e a entrevista contou com uma amostra de 30% dos participantes, além
da Instrutora e da Intérprete da turma. Os estudos tedricos estdo fundamentados,
principalmente, em Vygotsky (1981, 1998) e Figueiredo (2001, 2015, 2018, 2019), por
tratarem da teoria sociocultural e da aprendizagem colaborativa. Huizinga (2000), Kishimoto
(2002, 2011), Aradjo (2016), Amaral e Ohy (2018), Corréa (2018) e outros fundamentam o
uso educativo de jogos. Os resultados indicam que o uso de jogos na abordagem comunicativa
e colaborativa de aprendizagem de Libras como L2 é eficaz, pois 0s jogos utilizados durante
as aulas funcionam como elemento mediador na interacdo dos alunos, que, por conseguinte,
conseguem aprender com mais facilidade a lingua estudada. O uso de imagens, também,
contribui para isso, tornando os alunos mais estimulados e motivados para aprender Libras em
uma perspectiva comunicativa.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa. Libras. Jogos.



ABSTRACT

This work has as its theme the use of games in the learning of the Brazilian Sign Language
(Libras) as L2 through collaborative learning. Language teaching with a view to student
learning requires methodologies that can be guided to communication in a practical and usual
way, that is, learners must use the target language in a dynamic and productive way, not only
with loose signs, but contextualized. The general objective of this work is to understand how
the use of games with a collaborative learning perspective can contribute to the Libras’
learning as L2 by adult listeners. Thus, it is intended to better understand the role of games in
the perspective of collaborative learning to learn Libras. Thus, the questions that we aim to
answer throughout the research are: (a) How is the use of games in the perspective of
collaborative learning efficient for learning Libras as L2 for listeners?; (b) What is the point
of view of hearing students about the use of games in the perspective of collaborative learning
to learn Libras as L2?; and (c) How do the class instructor and interpreter evaluate the use of
games during Libras classes? For this, the research has a qualitative approach, of the
participant type, and it was based on a study carried out in a class of Libras of level Il, in the
Centro de Capacitacdo de Profissionais da Educacéo e de Atendimento as Pessoas com Surdez
e Centro de Apoio Pedagogico e Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual
(CASI/CAP), in the city of Ceres-GO, in the first semester of 2019. As methodological
strategies for the analysis of data, some instruments are used, such as observation of classes
taught with the use of games, video recordings, quizzes to evaluate the games that were
applied and semi-structured interview. The questionnaire was applied to all students in the
three classes in which the games were used and the interview included a sample of 30% of the
participants, in addition to the instructor and the class interpreter. Theoretical studies are
mainly based on Vygotsky (1981, 1998) and Figueiredo (2001, 2015, 2018, 2019), as they
deal with sociocultural theory and collaborative learning. Huizinga (2000), Kishimoto (2002,
2011), Aradjo (2016), Amaral and Ohy (2018), Corréa (2018) and others support the
educational use of games. The results indicate that the use of games in the communicative and
collaborative approach to learning Libras as L2 is effective, since games function as a
mediating element in the interaction of students during classes and, therefore, they are able to
learn the studied language more easily. The use of images also contributes to this, making
students more stimulated and motivated to learn Libras from a communicative perspective.

Keywords: Collaborative learning. Libras. Games.
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INTRODUCAO

Uma das fungdes da Linguistica Aplicada é entender como ocorre 0 processo de
ensino-aprendizagem de linguas (CELANI, 1992). Este estudo, relacionado a Lingua
Brasileira de Sinais, doravante Libras, situa-se nesse contexto, buscando compreender como

0s jogos podem aperfeigoar esse processo e colaborar com a aprendizagem de Libras.

A Libras é reconhecida como meio legal de comunicacdo e expressdo da comunidade
surda por meio da Lei n® 10.436, de 24 de abril de 2002, (BRASIL, 2002). Esse mesmo
instrumento legal determina a obrigatoriedade do ensino de Libras em cursos de formacéo de
professores e de Fonoaudiologia, ficando a cargo dos sistemas educacionais federal, estadual,

municipal e do Distrito Federal a inclusdo do ensino dessa lingua.

O Decreto 5.626, de 22 de dezembro de 2005, amplia essa oferta, incluindo a Libras
como disciplina curricular optativa a ser oferecida em todos os demais cursos da educacéo
superior e profissional no Brasil, conforme exposto no segundo paragrafo do Art. 3% “A
Libras constituir-se-4& em disciplina curricular optativa nos demais cursos de educacédo

superior € na educagdo profissional, a partir de um ano da publicacdo deste Decreto”
(BRASIL, 2005, p. 1).

O censo brasileiro utiliza diferentes formas para classificar a surdez, a saber: leve,
guando se tem alguma dificuldade para ouvir; moderada, quando se tem grande dificuldade

para ouvir; e severa ou profunda, quando nao se consegue ouvir de modo algum.

No ultimo censo, realizado em 2010, estima-se que 9.717.318 de pessoas possuem
algum tipo de problema auditivo, sendo 4% surdez leve; 18%, moderada e 78%, profunda
(IBGE, 2010).

O Decreto n° 5.626/2005, por sua vez, considera surdo aquele individuo que possui
alguma perda auditiva, compreende e interage por meio de experiéncias visuais e manifesta

sua cultura principalmente pelo uso da Libras.

Os surdos tém a lingua de sinais como lingua materna ou L1 (ou assim deveria ser).

Para os demais (ouvintes) que a adquirem, é considerada como sua segunda lingua, ou L2,

! De acordo com Figueiredo (2018, p. 16), nos estudos sobre ensino e aprendizagem de linguas, L1 ou LM
referem-se a lingua materna; L2, a segunda lingua; e LE, a lingua estrangeira.
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Oliveira-Silva (2017) esclarece em sua tese de doutorado o conceito de lingua materna e

segunda lingua.

Conforme Oliveira-Silva (2017, p. 32), pode ser que alguns surdos ndo tenham a
Libras como primeira lingua, ja que aprenderam, primeiramente, o Portugués: “ou seja,
muitos ndo sdo identificados como falantes nativos da Libras por terem aprendido esta lingua

tardiamente, utilizando-a apenas em ambientes restritos”.

Todavia, a autora mostra que, ao considerar o ponto de vista de alguns autores sobre o
termo “aprender a lingua” ser equivalente a criancga “saber usa-la como falante nativa”, entdo,
a Lingua de Sinais pode ser considerada a lingua materna dos surdos, independentemente de
quando a pessoa entra em contato com ela, posto que € por meio dessa lingua, e ndo da lingua
oral, que ela se torna capaz de falar como nativa (OLIVEIRA-SILVA, 2017, p. 33).

A comunidade ouvinte, que aprende a Lingua de Sinais e faz dela objeto técnico e
operacional de sua formacdo, pode atuar como intérprete e tradutor, sendo a Libras um dos
pares linguisticos de trabalho, podendo traduzir e interpretar para surdos e ouvintes em
diversos locais, tais como escolas, igrejas, conferéncias, hospitais, dentre outros contextos.
Em contrapartida, aqueles ouvintes que aprendem a lingua de sinais de forma livre, como em
cursos de lingua, se tornam usuarios falantes e podem interagir socialmente com a pessoa

surda em diversos espacos.

Como a lei de criacdo da Libras, que obriga 0 seu ensino em alguns cursos superiores,
é recente, tendo apenas dezessete anos, compreende-se que é importante pesquisar sobre o uso
de jogos para o ensino dessa lingua para o publico de aprendizes da Libras como L1 ou L2,
sendo necessario investir em pesquisas que possam desvelar novas técnicas para colaborar

com a aprendizagem da Libras.

E reconhecido que, cada vez mais, a Libras esta se expandindo tanto no ndimero de
usudrios quanto de pesquisas (PAGNEZ; SOFIATO, 2014). Compreende-se, portanto, que a
ampliacdo de estudos sobre a Libras pode trazer avangos significativos no processo de

aprendizagem dessa lingua.

O ato de ensinar ¢ um desafio para os professores, visto que precisam pensar em
estratégias eficazes para alcancar os objetivos propostos. Os recursos e metodologias adotados

pelos professores concorrem para esse fim.

Para aprender uma nova lingua, varias metodologias podem ser utilizadas: repeticao,

traducdo, reescrita, mudanca de sentengas, uso de dindmicas, dentre outras, para que a
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aprendizagem possa ser efetiva, mas ha recursos mais prazerosos e que sao eficazes, por

exemplo, usar jogos em sala de aula, conforme explica Aradjo (2016).

Assim, a proposta deste trabalho é verificar de que maneira o uso de jogos contribui
para a aprendizagem de Libras como L2 na perspectiva colaborativa, pois, de acordo com
Swain (2000), as atividades que promovem a colaboragdo e a interagdo potencializam o
processo de aprendizagem de linguas.

Justificativa

Usar jogos como estratégia de ensino € uma questdo que vem sendo discutida e usada
em sala de aula, demonstrando a sua eficacia no processo ensino-aprendizagem, conforme
estudos apontados por Kishimoto (1990, 2002, 2011) e Soares (2008, 2015).

O jogo tem sido usado no ensino de linguas como uma das estratégias com
caracteristicas ludicas e que implicam prazer e divertimento. Soares (2008, p. 4) afirma que “o
jogo é o resultado de interacBes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e acoes
ludicas” e, para ele, as atividades ludicas implicam ndo s6 no prazer e no divertimento, como,
na liberdade e na voluntariedade e, também, devem conter um sistema de regras claras e

explicitas.

Entende-se que 0 jogo pode estar presente no ensino de diversas linguas, portanto,
compreende-se que aplica-lo ao ensino de lingua de carater visuoespacial pode proporcionar o

mesmao prazer e divertimento e a consequente aprendizagem.

Conforme exposto, este estudo parte da hipotese de que a aprendizagem colaborativa
pode contribuir para o desenvolvimento linguistico do estudante. A aprendizagem
colaborativa ocorre por meio da interagdo, em que duas ou mais pessoas aprendem ou trocam
conhecimentos juntas, pois na colaboragdo pressupde-se, conforme afirma Figueiredo (2018,
p. 14) “que os alunos trabalhem juntos para atingir objetivos comuns de aprendizagem, [...]
podem dar e receber ideias, prover assisténcia mutua para a realizagdo de uma atividade”.
Destarte, compreende-se que unir 0 uso de jogos com fundamento na aprendizagem
colaborativa pode ser uma boa estratégia para a aprendizagem de Libras como L2. A Libras

tem sido ensinada em diversos ambientes, principalmente nos académicos.

Ap0s sancionada a Lei 10.436, de 24 de abril de 2002, aos que cursarem Licenciatura

ou Fonoaudiologia, é obrigatéria a oferta da Libras como disciplina visando a aprendizagem
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desta para completar a matriz curricular do curso superior. No entanto, ha, também, aqueles
que procuram aprender Libras em cursos que sdo ofertados em outras modalidades, como nos
centros de ensino de linguas, cursos de formacdo inicial e continuada, associacdes e, ainda,

via internet.

Tendo em vista essa demanda, espera-se que a aprendizagem de Libras como L2
atenda as mesmas expectativas das outras linguas, ou seja, o aluno precisa usar a lingua em
estudo com certo dominio, assim sendo, 0 ensino da Libras precisa ser em uma vertente

comunicacional.

Compreende-se, ainda, que o professor, ao ensinar em uma perspectiva estruturalista,
na qual expde o aluno apenas ao vocabulario isolado da lingua, estimulando a mera repeticdo
do sinal, ndo garante a aprendizagem da lingua. Todavia, quando se trabalha de forma
significativa, colaborativa, em uma perspectiva comunicacional, em grupos, a aprendizagem
tende a ser melhor, justamente por estimular a interacdo entre os aprendizes (FIGUEIREDO,
2018).

Da mesma forma que a interacao e a colaboracdo tém sido usadas em sala de aula, 0s
jogos também vém ganhando espaco para proporcionar uma melhor aprendizagem de L2.
Existem vérios estudos sobre a utilizacdo dos jogos nas aulas, tanto de lingua materna quanto
de outras linguas e, também, em outras disciplinas, porém, é importante que 0s jogos

contemplem a abordagem comunicativa, dentro da perspectiva colaborativa.

Apenas levar um jogo para a sala de aula e pedir para os alunos jogarem ndo implica
na aprendizagem, ndo se trata de jogar por jogar, apenas. Compreende-se que € preciso
analisar 0 jogo proposto e ver se este atende aos objetivos que se quer alcancar durante o

ensino de um conteudo.

Um jogo que envolva a colaboragéo e a interacdo entre os alunos pode fazer com que
estes busquem estratégias mediadoras para cumprirem as regras do jogo e a aprendizagem
pode ocorrer de maneira agradavel, sem a necessidade de repeti¢cbes e outras formas que

acabam tornando a aula cansativa.

Ainda como professora, desde que trabalhei na Educacdo Infantil e depois nos demais
niveis de ensino, sempre gostei de usar o ludico durante as aulas e, com isso, 0os alunos
ficavam motivados e as aulas mais alegres, promovendo a interacdo, a colaboracao e,

consequentemente, a aprendizagem.
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Ao estudar a teoria da aprendizagem colaborativa, percebi, entdo, que ja utilizava esta
abordagem em sala, mas sem me dar conta da grandeza, objetividade e facilidade que esta

acarreta ao aluno.

Assim, unir a colaboracdo e a interacdo ao uso de jogos e adapta-los com essa
finalidade para o ensino da Libras se configurou como uma opg¢éo viavel para uma pesquisa,
pois, embora haja varios jogos para auxiliar na aprendizagem, ndo sdo todos que tém esse
enfoque, nem ha uma andlise sobre o efeito de jogos na perspectiva colaborativa no processo

de ensino-aprendizagem da Libras.

De acordo com o exposto, surgiram as perguntas e 0s objetivos da pesquisa,

apresentados, a seguir.

Perguntas e objetivos da pesquisa

As perguntas que direcionam a pesquisa sao:

— De que forma o uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa é
eficiente para a aprendizagem da Libras como L2 para ouvintes?

— Qual a visdo dos estudantes ouvintes sobre o uso de jogos na perspectiva da
aprendizagem colaborativa para aprender Libras como L2?

— Como a Instrutora e a Intérprete da turma avaliam o uso de jogos durante as
aulas de Libras?

O objetivo geral deste trabalho é compreender como o0 uso de jogos na perspectiva de
aprendizagem colaborativa pode contribuir na aprendizagem de Libras como L2 por ouvintes
adultos.

S&o objetivos especificos desta pesquisa:

— fazer um levantamento bibliografico de autores/tedricos que estudam sobre a
aprendizagem colaborativa e sobre 0 uso de jogos nas aulas de linguas orais e de
Libras;

— observar a conducgéo das aulas;

— adaptar jogos para utilizar nas aulas de Libras;

— ministrar aulas com o uso dos jogos adaptados;

— verificar a eficacia dos jogos na aprendizagem colaborativa de Libras;

— compreender a percepcao dos alunos, da Instrutora e da Intérprete quanto ao uso

de jogos na aprendizagem de Libras.
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Neste sentido, como forma de dinamizar a aprendizagem da Libras como L2 para
alunos ouvintes, € estudado o uso de jogos como uma proposta metodoldgica para que 0s
aprendizes possam assimilar o conteido de maneira interativa e dentro da perspectiva da

aprendizagem colaborativa.

Metodologia

Para delinear a proposta apresentada, este trabalho se configura como uma pesquisa de
carater qualitativo do tipo participante, realizada no Centro de Capacitacdo de Profissionais da
Educacdo e de Atendimento as Pessoas com Surdez e Centro de Apoio Pedagbgico e
Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual (CAS/CAP), na cidade de Ceres/Goias, em

uma turma do nivel 1l de Libras.

Essa pesquisa ocorreu no primeiro semestre de 2019, tendo inicio na penultima
semana de janeiro e finalizando na primeira semana de maio, sempre as quintas-feiras, no
periodo das 19h as 22h.

Para a coleta de dados foram utilizados questionarios para avaliar 0s jogos que foram
adaptados e realizadas entrevistas, registradas por meio de gravacdo de voz e video, com uma
amostra de alunos participantes, além da Instrutora e da Intérprete da turma. Foram, também,
feitas observacOes sistematicas das aulas ministradas pela Pesquisadora, com registro em

Diario de Campo e gravacdo em video de algumas interacdes.

Organizacao do trabalho

Além desta introdugdo, esta dissertacdo estd organizada nas seguintes partes:

No primeiro capitulo é apresentado o conceito de aprendizagem colaborativa advindo
da teoria sociocultural de Vygotsky (1998). A aprendizagem colaborativa tem sido utilizada
na aprendizagem de linguas orais (FIGUEIREDO, 2018) e, neste trabalho, investigamos seu
uso na aprendizagem da Libras, baseando-nos, principalmente nesses dois autores citados.
Ainda no primeiro capitulo, € apresentado um breve histérico dos jogos e feitas consideracfes
para sua criacdo, nos pautando em estudos de Huizinga (2000) e Kishimoto (1990, 2002,
2011) e em Arautjo (2016), Oliveira (2016) e Vianna et al. (2013), que abordam o uso de

jogos no contexto educacional, tanto em linguas orais como em lingua de sinais.
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No segundo, é explicado sobre a metodologia aplicada neste trabalho, bem como sobre
o detalhamento do estudo, evidenciando o l6cus da pesquisa, o perfil dos participantes e as
aulas observadas. O capitulo € concluido apresentando a descri¢do dos instrumentos utilizados

para a analise dos dados, 0s jogos adaptados e as aulas ministradas com o uso dos jogos.

No terceiro capitulo, é feita a analise dos dados coletados durante as aulas ministradas
com o uso de jogos. A analise é feita conforme a observacéo registrada em Diario de Campo
durante a aplicacdo dos jogos, videogravacgdes, questionario e entrevista.

Este estudo consta ainda de uma parte conclusiva, bem como de referéncias, apéndices
€ anexos.

Passemos, entdo, a fundamentagdo tedrica deste estudo.
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1 FUNDAMENTOS TEORICOS

Este capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica que norteia esta pesquisa e esta
dividido em duas se¢des. A primeira expde o conceito de aprendizagem colaborativa e seus
pressupostos. A segunda evidencia o conceito de jogos, seu uso na aprendizagem de linguas e
as considerac0es para a sua criagéo.

1.1 A aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa € baseada na teoria sociocultural de Vygotsky (1998) e
se refere a situacGes educacionais em gque duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender
algo juntas (FIGUEIREDO, 2018).

Vygotsky (1998) defende que o homem é um ser social e, por isso, a aprendizagem
ocorre por meio da sua interagdo com outras pessoas. O trabalho investigativo de Vygotsky
foi desenvolvido nas primeiras décadas do século XX, porém, “seu trabalho ficou
praticamente silenciado desde sua morte até aproximadamente os anos 1970, devido as

circunstancias politicas repressivas da antiga Unido Soviética” (FIGUEIREDO, 2019, p. 16).

Apbs os anos de 1970, a teoria sociocultural tem sido usada em varias pesquisas
educacionais para promover a aprendizagem, visto que, para Vygotsky, a mediacdo e a
interacdo sdo ferramentas importantes para o desenvolvimento das pessoas: “Portanto, o foco
da perspectiva sociocultural incide sobre 0 modo como a participacdo em interacdes sociais e

em atividades culturais influencia o desenvolvimento cognitivo dos individuos”

(FIGUEIREDO, 2019, p. 18).

Vygotsky (1998) afirma que os seres humanos se adaptam ao mundo externo,
assimilando as leis da natureza e, também, buscam controla-la e dominéa-la. Portanto, essa
necessidade de controle e dominio levou o ser humano a criar instrumentos para, com eles, e
com a colaboracio de outros seres humanos, desenvolver o seu mundo (ARAUJO, 2016;
FIGUEIREDO, 2001, 2018, 2019; OLIVEIRA, 2017; OLIVEIRA- SILVA, 2017).

Oliveira-Silva (2017) esclarece que a mediacdo se realiza por meio de instrumentos
materiais e simbolicos: os materiais medeiam a relacdo entre n6s e o mundo social e material
em que vivemos; 0s simbolicos medeiam nossa atividade cognitiva e controlam nossos

processos mentais.
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Esses instrumentos podem ser materiais ou um sistema de simbolos, como a
linguagem; artefatos, como diagramas, esquemas, técnicas mnemonicas; bem como o
comportamento de outro individuo em condi¢des de interacdo social (ARAUJO, 2016;
CANDIDO JUNIOR, 2004; FIGUEIREDO, 2018; OLIVEIRA, 2017; VYGOTSKY, 1998).

No contexto de sala de aula que aborda a aprendizagem de uma segunda lingua (L2),
especificamente, a mediacdo ocorre por meio do professor, do livro didatico, de materiais
audiovisuais, pelo discurso dos outros e pelas oportunidades de interacdo entre os alunos,
segundo Araujo (2016) e Figueiredo (2018).

Ainda, no processo de aprendizagem de L2, os discentes fazem uso de vérias
estratégias mediadoras para facilitar a realizacdo das tarefas inerentes ao aprendizado. Estas
estratégias incluem marcac@es, recursos externos, perguntas, discurso privado, conversa sobre
a lingua-alvo, conversa sobre os procedimentos das tarefas e uso da lingua materna
(FIGUEIREDO, 2019).

Araujo (2016), Figueiredo (2001, 2018, 2019), Oliveira (2017), Oliveira-Silva (2017)
e Villamil e Guerrero (1996) descrevem o uso dessas estratégias mediadoras, as quais Sao

detalhadas a seguir:

— marcac0es: o aluno circula palavras, desenha, coloca setas, risca, escreve;

— recursos externos: o discente pede ajuda a colegas e/ou ao professor, utiliza
dicionarios impressos ou dispositivos tecnoldgicos, acessando recursos eletronicos;

— perguntas: o aprendiz usa as perguntas como estruturas de apoio para facilitar a
realizacdo de tarefas, como, por exemplo, pedir ajuda, fazer perguntas uns para 0s
outros e dar sugestdes;

— discurso privado: o falante faz uso do discurso privado quando fala apenas para si,
sussurrando ou murmurando, podendo ser ininteligivel para outrem;

— conversa sobre a lingua-alvo: o aluno usa essa estratégia quando esta interagindo
e envolve a discussdo sobre a lingua-alvo, o que pode favorecer a aprendizagem;

— conversa sobre os procedimentos da tarefa: o discente a utiliza como uma forma
de realizar as atividades para atingir os objetivos propostos daquela determinada
tarefa;

— uso da lingua materna: o aprendiz usa a L1 durante as interacfes para resolver
problemas da lingua-alvo. Essa estratégia possibilita a realizacdo de tarefas nas
aulas de L2, que, talvez, ndo fossem realizadas se se exigisse dos alunos que a
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producdo ocorresse apenas na lingua que estdo aprendendo, conforme afirma
Figueiredo (2001) e Oliveira (2017).

Por meio das estratégias descritas, percebe-se que a mediacdo estd presente no

processo de interacdo e ambas contribuem para a aprendizagem de uma segunda lingua.

Sobre a interacdo, Brown (1994, p. 159) a conceitua como “troca colaborativa de
pensamentos, sentimentos, ou ideias entre duas ou mais pessoas, resultando em um efeito
reciproco”. Em contexto de sala de aula de linguas, Figueiredo (2018, p. 14) aponta a
interacdo “como o conjunto de oportunidades criadas para que os alunos se comuniquem uns

com 0s outros ou com o professor na lingua que estdo aprendendo”.

Aratjo (2016, p. 25), corroborando as assertivas sobre interagdo, mostra que

quando os alunos interagem com seus colegas, eles terdo a oportunidade de
compartilhar o que sabem da lingua, e consequentemente, entrarem em contato com
o0 conhecimento que o seu colega também tem e oferece nos momentos de interacéo
durante a realizacdo das atividades.

Pelo exposto, compreende-se que a interacdo tem papel fundamental para a
aprendizagem de outra lingua, ja que “ela fornece oportunidade para a obtencdo de input
compreensivel e para a producdo de output, que sdo cruciais para a internalizacdo da lingua
que estd aprendendo” (ZHAO, 2013, p. 22, grifos do autor).

Krashen (1982) afirma que se adquire uma lingua compreendendo a mensagem e

recebendo o insumo (input) compreensivel. Assim, para o autor,

uma condicdo necessaria (mas que ndo é suficiente) para passar do estagio i para o
estadgio i + 1 é que o aprendiz compreenda o input que contém i + 1, no qual
“compreensdo” significa que o aprendiz esta focado no significado e ndo na forma
da mensagem (KRASHEN, 1982, p. 21, grifos do autor, tradugdo nossa?).

Portanto, saimos de i — 0 conhecimento que temos — para 1, sendo 1 o préximo nivel
dentro da ordem natural da aprendizagem da lingua. Dessa forma, o input dado ao aprendiz

deve ser um nivel acima do input que ele ja tem, ou seja, 0 i + 1.

Entdo, o input se refere, de acordo com Swain (1985), as mensagens ou informacdes
linguisticas recebidas pelo aluno e desempenham um importante papel no processo de

aquisicdo de uma nova lingua a medida que o aprendiz é exposto a amostras da lingua-alvo.

“Texto original: “a necessary (but not sufficient) condition to move from stage i + 1 is that the acquirer
understand input that contains i + 1, where "understand™ means that the acquirer is focussed on the meaning
and not the form of the message .
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Sobre o output, Swain (1995) destaca a sua importancia, pois o output for¢a o aprendiz
para um processamento mais profundo da lingua, com mais esforco mental que o input.

Assim, o aluno pode ser mais ativo e responsavel pelo seu aprendizado.

Zhao (2013) ainda destaca que “no processo de interagdo, o aprendiz esta sob pressdo
urgente para produzir o output e modifica-lo. Dessa forma, a mente do aprendiz estd

completamente ocupada e sua atengdo estd focada” (ZHAO, 2013, p. 24, traducio nossa®).

Ha trés funcbes do output descritas por Swain (1995, p. 128): a percepcao
(noticing/triggering), a testagem de hipoteses (hypothesis-testing function) e a

metalinguistica (metalinguistic function).

A percepcdo esta relacionada ao fato de que, ao falar a lingua, os aprendizes
percebem o que sabem e o que ainda ndo sabem na lingua que estdo aprendendo, visto que “a
atividade de produzir na lingua-alvo pode levar os alunos que estdo aprendendo uma segunda
lingua a reconhecer conscientemente alguns dos seus problemas linguisticos; pode torna-los

conscientes de algo que ainda precisam aprender na L2” (SWAIN, 1995, p. 129).

A segunda funcdo, testagem de hipdteses, se refere a maneira como os alunos
utilizardo o output na lingua-alvo, para assim, colocar a prova o seu desempenho. Com este

feito, o output fornece feedback que pode levar o aprendiz a modificar ou reprocessar sua fala.

A funcdo metalinguistica é concernente as oportunidades que os aprendizes de uma
L2 tém para refletir sobre a lingua que estdo aprendendo, permitindo-lhes controlar e

internalizar o conhecimento linguistico.

Segundo Scarcella e Oxford (1992), o que mais facilita 0 ensino de uma segunda
lingua ndo é fornecer input aos aprendizes, nem encoraja-los a produzirem output, mas a
combinacéo de diversos tipos de assisténcia na lingua e essa assisténcia acontece por meio da

interacao.

Percebe-se, entdo, que a interacdo € um importante fator para o desenvolvimento da
aprendizagem e sobre isso, em seus estudos, Vygotsky (1998) aponta que o desenvolvimento
psicologico acontece quando se interage com pessoas mais experientes; sendo assim, ele

divide o desenvolvimento em dois niveis: nivel real e nivel potencial.

3Texto original: “In the interaction process the interactant is under urgent pressure to produce output and
modify output, so his mind is fully occupied and attention is focused”.
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O nivel real ¢é a habilidade que o aprendiz tem de realizar sozinho certas tarefas, ou
seja, ele ndo precisa de outra pessoa para ajuda-lo, diferentemente do nivel potencial em que
ele necessita da ajuda de outra(s) pessoa(s) para desempenhar tarefas. A partir da diferenca
entre estes dois niveis, chega-se ao conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),

que é

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através
da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1998, p.112).

A Figura 1, conforme cita Aratjo (2009, p. 398) “pretende manifestar 0 movimento

dialético que caracteriza a ZDP”.

Figura 1 — Movimento de aprendizagem e desenvolvimento orientado em Vygotski*

Mivel de Mivel de
desenvolvimento Zona de . desenvolvimento

real Desenvolvimento | patencial
Proximal /

Fonte: Araujo (2009, p. 368).

O processo da ZDP ocorre mediante a interacdo entre pessoas, quer seja ‘“nas
interacdes em sala de aula, em contextos de aprendizagem, na interagdo entre a crianga e seus
pais, nos jogos infantis, ou em qualquer situacdo em que duas pessoas com conhecimentos

diferentes se juntem para realizar uma tarefa” (FIGUEIREDO, 2019, p. 45).

Conforme exposto, 0 aprendiz, em seu desenvolvimento cognitivo, passara por trés
estagios, conforme aponta Vygotsky (1981): regulacéo pelo objeto, regulacéo pelo outro e

autorregulagéo.

No primeiro estagio, o aprendiz é influenciado pelo meio em que vive; o segundo

estagio ocorre quando o aprendiz realiza determinadas tarefas recebendo ajuda de outras

* Grafia mantida conforme a citacéo de Aradjo (2009).
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pessoas; e, por fim, no terceiro estagio, o aprendiz é capaz de desenvolver suas proprias
estratégias realizando as tarefas de forma autbnoma.

A mudanca do estagio de regulacdo pelo outro (atividade interpsicolégica) para o
estagio de autorregulacao (atividade intrapsicologica) ocorre na ZDP, “na qual a crianga ¢ o
adulto, ou as proprias criangas, se engajam num processo dialoégico” (FIGUEIREDO, 2019, p.

49).

Esta mudanca de um estagio para outro ocorre mediante o auxilio dado durante a
execucdo de uma tarefa, conhecido como scaffolding®. Este termo ¢ usado como “uma
metafora para descrever o apoio que um adulto fornece a criancga durante tarefas que implicam
resolugdes de problemas” (FIGUEIREDO, 2019, p. 51).

De acordo com Wood, Bruner e Ross (1976, p. 98), o scaffolding tem seis

caracteristicas:

promover o interesse na tarefa,

simplificar a tarefa,

manter a busca pelo objetivo ao realizar a tarefa,

destacar caracteristicas criticas e discrepancias entre o que é produzido e a
solucéo ideal,

controlar a frustracdo,

demonstrar uma versdo idealizada do que deve ser realizado.

NS

oo

Desta maneira, para Donato (1994, p. 40, tradugdo nossa®), o scaffolding possibilita
gue “um participante mais competente pode criar, através do seu discurso, condi¢cdes de
suporte nas quais o iniciante pode participar, ampliando seu conhecimento e habilidades

correntes, para alcancar niveis de competéncia mais altos”.

Concordando com este autor, Figueiredo (2019) afirma que o scaffolding € um apoio
temporéario fornecido aos aprendizes até que estes consigam realizar determinada tarefa de
forma independente e tal apoio ocorre por meio da participacdo guiada em atividades

colaborativas.

Portanto, a ajuda oferecida deve ser gradual, contingente e dialogica, conforme
explicitam Aljaafreh e Lantolf (1994). Gradual, porque a ajuda deve ser, inicialmente, de

forma implicita e, se houver necessidade, podera ser explicita. Contingente, pois este auxilio

% Este termo foi usado pela primeira vez por Wood, Bruner e Ross conforme explica Figueiredo (2019). Significa
“andaime”, em Portugués.

® Texto original: “a knowledgeable participant can create, by means of speech, supportive conditions in which
the novice can participate in, and extend, current skills and knowledge to higher levels of competence”.
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sera realizado apenas mediante necessidade. E dialogica, “tendo em vista que € por intermédio
do dialogo que se evidencia a ZDP e o tipo de ajuda a ser oferecida” (FIGUEIREDO, 2018, p.

20) para a execucéo da tarefa determinada.

O scaffolding pode ser de dois tipos: assisténcia e influéncia. Figueiredo (2018)
explica a diferenca entre ambos, apontando que, quando 0 mais experiente ajuda 0 menos
experiente, é o scaffolding de assisténcia; jA& o de influéncia ocorre quando a ajuda é

reciproca e compartilhada, ou seja, quando acontece entre 0s proprios alunos.

Um exemplo de scaffolding é demonstrado no didlogo abaixo em que o tio presenteia a

sobrinha (6 anos) com uma revista de labirintos e a ajuda a encontrar a saida de um deles:

Francisco: Eu trouxe uma revista que tem uns labirintos iguais
a este aqui. O labirinto é cheio de trilhas sem saida.
Precisamos encontrar a saida certa.

Raissa: Ta.

Francisco: Observe que h& vérias entradas e saidas. Para
ganhar, vocé tem de encontrar a entrada correta e a
saida correta, ok?

Raissa: Ok.

Francisco: Entdo, vocé tem de ir testando, fazendo tentativas,
até encontrar a saida correta. Vou fazer um para
VOCE ver.

Raissa: Ta.

Francisco: Ok, vamos comegar por aqui. Eu vou tragcando uma

linha para ver onde que sai. Olha s6, aqui ndo tem
saida, certo? Entdo, vou tentar por aqui. Veja, aqui
também ndo tem saida.

Raissa: E.

Francisco: Ok, vamos tentar por esta outra aqui. Sim, deu
certo. Veja, consegui sair. Entendeu?

Raissa: Entendi.

Francisco: Agora faz este aqui.

Raissa: Ta bom (FIGUEIREDO, 2019, p. 56).

Conforme mostra o diélogo, a interacdo ocorrida proveu scaffolding (de assisténcia)
para que a crianga conseguisse encontrar a saida do labirinto. Como a crianga foi exposta a
situacdo e compreendeu, provavelmente, ela ndo mais precisara desse apoio para realizar as

demais atividades de labirinto.

A medida que o individuo vai recebendo scaffoldings, a tendéncia é haver construcio
da autorregulacédo e, consequentemente, a diminui¢do da ajuda, pois este sujeito vai adquirir

autonomia para realizar sozinho a tarefa proposta, pois, conforme explica Donato (1994, p.
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51, traducdo nossa’), “[...] o scaffolding coletivo pode resultar no desenvolvimento linguistico

individual do aprendiz”.

Sendo assim, a aprendizagem do individuo ocorrerd quando este interage com outras
pessoas. Destarte, na teoria vygotskiana, a colaboracdo € um elemento primordial, visto que

“o conhecimento ¢ coconstruido e a aprendizagem sempre envolve mais do que uma pessoa”

(NYIKOS; HASHIMOTO, 1997 apud FIGUEIREDO, 2018, p.21).

Se se recupera a origem da palavra “colaborar”, pode-se identificar que é de origem
latina — collaborare — que, conforme o Dicionario Aurélio, significa: “1. Prestar colaborago;
trabalhar na mesma obra; cooperar. [...] 5. Auxiliar ou ajudar a fazer alguma coisa. 6. Prestar
colaboragao a (alguém) em (algo)” (FERREIRA, 1999, p. 498).

Em se tratando da defini¢do da palavra “colaborar”, percebe-se que tal é o efeito do
que se pode compreender por aprendizagem colaborativa, visto que esta ocorre por meio da
interacdo, em que duas ou mais pessoas aprendem ou trocam conhecimentos juntas, pois na
colaboracdo pressupde-se “que os alunos trabalhem juntos para atingir objetivos comuns de
aprendizagem, [...] podem dar e receber ideias, prover assisténcia mdtua para a realizacdo de
uma atividade” (FIGUEIREDO, 2018, p. 14).

Acrescenta Dillenbourg (1999, p. 7) que “uma situacdo ¢ denominada ‘colaborativa’
se 0S pares estdo mais ou menos no mesmo nivel, podem realizar as mesmas ac0es, ter

objetivos comuns e trabalhar juntos” (tradugdo nossa®).

Ja Guedes (2003) afirma que, trabalhando, colaborativamente, de forma auténtica, as
pessoas incorporam seus préprios esquemas as atividades. Neste intento, analisam o0s

problemas por diversos pontos de vista e negociam solugdes de uma forma compartilhada.

Nesta percepc¢éo, o professor ndo € visto mais como o centro do saber e sim como um
mediador. Os alunos sdo vistos como individuos capazes de refletir sobre o que estdo
estudando e aprendendo, ndo necessitando do professor no controle do processo de
aprendizagem, para fornecer todas as ferramentas e agir como o Unico ser pensante e dotado
de capacidade, mas, sim, criando contextos favoraveis para os discentes desenvolverem suas

habilidades cognitivas.

" Texto original: “/...] collective scaffolding may result in linguistic development in the individual learner.”

8 Texto original: “4 situation is termed 'collaborative' if peers are more or less at the same level, can perform
the same actions, have a common goal and work together .
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E importante ressaltar que, embora Vygotsky (1998) afirme que para a colaboragéo
acontecer € necessario que o outro seja mais competente ou tenha mais conhecimento, Wells
(1999 apud FIGUEIREDO, 2015, p.43) afirma que ndo precisa ser desta forma, pois o
trabalho em grupo “faz, por si s6, que juntoS consigam resolver problemas que néo

conseguiriam, caso o fizessem sozinhos.

Desta forma, no &mbito escolar, os alunos, por meio da aprendizagem colaborativa,

terdo a oportunidade de negociar, discutir, argumentar, apresentar seus pontos de
vista e ouvir o dos colegas. O desenvolvimento deles pode ocorrer, assim, por meio
de interacBes, reflexbes e inquietagdes, de modo que se favorega a sua autonomia
nesse incessante percurso (FIGUEIREDO, 2018, p. 41).

Torres e Irala (2014, p. 65), ao relacionar a aprendizagem colaborativa com o contexto

escolar, afirmam que esta envolve

duas ou mais pessoas trabalhando em grupos com objetivos compartilhados,
auxiliando-se mutuamente na construgdo de conhecimento. Ao professor ndo basta
apenas colocar, de forma desordenada, os alunos em grupo, deve sim criar situagdes
de aprendizagem em que possam ocorrer trocas significativas entre os alunos e entre
estes e o professor.

Destarte, a aprendizagem colaborativa vem ganhando espaco nas escolas, pois, por
estar centrada no aluno, percebe-se que este se beneficia deste tipo de aprendizagem, de
acordo com Figueiredo (2001, 2018).

Alguns beneficios da aprendizagem colaborativa sdo destacados por Torres e lIrala
(2014, p.76), tais como: modificacdo no papel do professor, que passa a ser um facilitador; e
desenvolvimento de habilidades de metacognigdo e ampliacdo da aprendizagem por meio da

colaboracéo, em que os alunos se ensinam mutuamente.

Outro beneficio que pode ser destacado ao se usar a aprendizagem colaborativa é que
ela ajuda no desenvolvimento da aprendizagem de uma L2, pois “¢ por meio do didlogo

colaborativo que o uso da lingua e a aprendizagem da lingua podem ocorrer” (SWAIN, 2000,

p. 97).

Mediante os aspectos citados, espera-se que o0s alunos ao aprenderem a Libras como
L2 a usem de forma significativa, ndo repetindo apenas sinais soltos, mas em uma perspectiva

comunicacional, em que a interacdo entre eles esteja presente.
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Assim, compreende-se que unir 0 uso de jogos e a aprendizagem colaborativa pode ser
uma boa estratégia para a aprendizagem de Libras como L2, tal como se pode ver, a seguir,

nos conceitos sobre 0 uso de jogos tanto em linguas orais como em lingua de sinais.

1.2 Jogos

Vérias pesquisas tém demonstrado que 0s jogos exercem papel importante na
aprendizagem das mais diversas éareas (FIGUEIREDO, 2018; HUIZINGA, 2000;
KISHIMOTO, 1990, 2011; SOARES, 2015).

Huizinga (2000) trata 0 jogo como o elemento mais antigo da cultura, jA que os
animais brincavam desde sempre sem precisar que 0s homens o0s ensinassem. Desta forma, “a
civilizacdo humana em si ndo acrescentou uma caracteristica essencial (fundamental) a
natureza do jogo, apenas o incorporou e o desenvolveu em certos aspectos” (GALLO, 2007,
p. 15).

Assim, Huizinga (2000, p. 6) afirma que o jogo é mais do que um fenémeno
fisiolégico ou um reflexo psicoldgico, ultrapassando a esfera da vida humana e os limites da
atividade fisica ou bioldgica e acrescenta que

é impossivel que [o jogo] tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois
nesse caso, limitar-se-ia & humanidade. A existéncia do jogo ndo estd ligada a
qualquer grau determinado de civilizagdo, ou a qualquer concepcdo do universo.
Todo ser pensante é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma

realidade autdbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz de
defini-lo.

Para Gallo (2007. p. 6), 0 jogo se configura como uma estrutura de linguagem e que,
assim, dialoga com a comunicagdo. Para ele, “¢ possivel ainda pensar que jogo e comunicagao
sdo areas extremamente proximas e que, por vezes, se confundem: o jogo é parte da
comunicagao e a comunicagao ¢ parte do jogo”.

Leal (2014) faz uma analise do livro Jogo e Educacéo, de 2003, de Gilles Brougere®

(BROUGERE, 2003) e cita que a nogdo de jogo para este autor provém da compreenséo do
seu lugar em diferentes contextos sociais. Desta forma, “cada sociedade determina e legitima
seu conceito de jogo” (LEAL, 2014, p. 180).

® Gilles Brougeére é professor de Ciéncias da Educagdo na Universidade Paris X111 e estuda sobre a ludicidade e o
universo infantil ha quase 50 anos.
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O jogo sempre esteve presente na sociedade, é parte intrinseca da vida das pessoas e
faz parte do cotidiano, independentemente da cultura e/ou época vivida. Ao tracar uma linha
historica sobre os jogos, Kishimoto (1990) aponta que 0s romanos o0s utilizavam como meio
de formacéo para soldados e cidaddos para serem obedientes e devotos. Assim, 0s jogos eram

usados para preparacao fisica.

J& na ldade Média, o Cristianismo impunha rigidez ao ato de ensinar e aprender e,

dessa forma, 0s jogos ndo poderiam ser usados, visto que, nesta época buscava-se
a imposicdo de dogmas, distanciando-se do desenvolvimento da inteligéncia. Os
mestres recitam e leem cadernos. Aos alunos cabe a decoracgdo. Neste clima ndo ha

condi¢Bes para a expansdo dos jogos, considerados delituosos, & semelhanca da
prostituicdo e embriaguez (KISHIMOTO, 1990, p. 40).

Ao adentrar no Renascimento, no seéculo XVI, a sociedade deixa de ter esta visdo
pejorativa dos jogos e estes comecam a ser utilizados com valores educativos, passando a ser
elemento influenciador na aprendizagem. A exemplo do exposto, o frade franciscano Thomas
Murner, ao perceber que seus alunos ndo estavam compreendendo os textos espanhois da
disciplina de Filosofia, cria um jogo de cartas educativo transformando a dialética de textos
em imagens. Com isso, seus discentes obtiveram um aprendizado mais dindmico e o éxito foi
obtido mediante sua invencao (KISHIMOTO, 1990).

No século XVIII, ha a continuidade da propagacdo dos jogos educativos e o filosofo
John Locke reafirma a importancia das imagens e do uso dos sentidos para a efetivacdo do
processo ensino-aprendizagem. Assim, “multiplicam-se jogos de leitura preconizados por
Locke, bem como diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas de Histdria, Geografia,
Moral, Religido, Matematica, entre outras” (KISHIMOTO, 1990, p. 41).

Ainda no seculo XVIII, os jogos educativos comecam a fazer parte do cotidiano

popular, pois, antes, estavam voltados apenas aos nobres e principes. A partir de entdo,

tornam-se veiculos de divulgacdo, critica e doutrinagdo popular. Utilizados para o
desempenho de papéis, difusdo de ideias e critica de personagens [...]. A lanterna
magica, inventada por Athanase KIRCHER, no século anterior, permite ao povo
deslumbrar-se com espetaculos inusitados. [...]. Inaugura-se, assim, a pratica da
exploragdo do jogo como instrumento de propaganda (KISHIMOTO, 1990, p. 41,
grifo da autora).

Neste mesmo século, nasce a concepc¢do de infancia, postulada por Rousseau, com
ideias de promover uma educacdo voltada para a condicdo infantil, abrindo espaco para
pesquisas na area da Psicologia Infantil (OLIVEIRA, 2016, p. 51).
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Conforme afirma Kishimoto (1990), Vygotsky, Piaget, Bruner, entre outros, estudam e
pesquisam sobre o desenvolvimento infantil e, posteriormente, sdo feitos estudos de carater
interdisciplinar apontando a importancia do ato de brincar, valorizando, assim, brinquedos e
brincadeiras tradicionais, demonstrando que estes sdo fontes de conhecimento e de

desenvolvimento para as criangas.

O século XIX traz consigo as inovagbes pedagogicas e 0s jogos sdo usados como
facilitadores do ensino em diversas areas: em Historia, sdo utilizados para divulgar atitudes de
respeito, submissdo e admiracdo ao regime da época; criam-se jogos magnéticos para ensinar
Geografia, Gramatica e Histdria e jogos de cubo e puzzles também surgem inspirados nas
fabulas de La Fontaine e nos contos de Perrault, segundo aponta Kishimoto (1990).

Ja no século XX, os jogos passam a ser comercializados, propagandas sdo veiculadas
vendendo “brinquedos educativos” para “instruir divertindo” e, consequentemente, 0s
brinquedos tornam-se mais atrativos e vistosos atendendo ao gosto infantil (KISHIMOTO,
1990).

Corroborando os estudos de Vygotsky (1998) sobre a importancia de a interacdo e o
ato de brincar criarem zonas de desenvolvimento proximal, Gallo (2007, p. 19) mostra que o

jogo ndo € um ato ou distracdo individual, pois

mesmo 0s proprietarios de brinquedos e de jogos iguais ou semelhantes costumam
se reunir em lugares consagrados pelo habito para avaliarem suas habilidades e se
sociabilizarem, o que constitui, muitas vezes, a esséncia de seu prazer. No meio da
multiddo, o ambiente do jogo favorece uma espécie de catarse, uma tensdo
compartilhada, ainda que entre desconhecidos. Falta alguma coisa a atividade do
jogo quando esta se reduz a um simples exercicio solitario.

Assim, 0 jogo vem ganhando cada vez mais espago nas diversas areas de estudo. Para
a maioria dos psicologos, 0 jogo é um meio de estudo e interpretacdo de casos para
compreender o comportamento humano. E, para muitos pedagogos, 0 jogo € um meio para se
chegar a aprendizagens especificas e contribuir para o desenvolvimento humano (LEAL,
2014, p. 178).

A partir desse breve historico sobre os jogos, mostrando o0 que nos apontam alguns
teoricos, sera discorrido, nas proximas secdes, sobre a importancia do brincar na teoria

vygotskiana, o uso de jogos no ensino de linguas orais e de Libras.
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1.2.1 A importancia do brincar na teoria vygotskiana

Conforme ja& demonstrado, Vygotsky (1998) defende a teoria sociocultural, pois o
homem € um ser social e precisa do outro para se desenvolver. Portanto, esse autor analisa
aspectos da infancia mostrando que brincar ¢ um fator muito importante para o

desenvolvimento.

Ele explica que o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca,
sendo o préprio brinquedo uma grande fonte de desenvolvimento. Com isso, 0 ato de brincar
“fornece ampla estrutura basica para mudangas das necessidades e da consciéncia [...] e a
formagdo dos planos da vida real e motivacbes volitivas [...]. A crianca desenvolve-se
essencialmente, através da atividade de brinquedo” (VYGOTSKY, 1998, p. 135).

No brinquedo, a crianca vai além do comportamento diario e da sua idade, como se ela
fosse maior do que é na realidade. Ela opera com significados desligados dos objetos e a¢Ges
aos quais esta habitualmente vinculada; entretanto, uma contradi¢do muito interessante surge,
uma vez que, no brinquedo, ela inclui, também, acbes reais e objetos reais, como, por
exemplo, ao brincar de boneca, a crianca repete quase exatamente o que a mae faz
(VYGOTSKY, 1998).

O autor também esclarece que 0 avanco da crianga esta ligado a mudancas existentes
na motivacao e no incentivo, pois 0 que é interessante para um bebé ndo € interessante para
criancas maiores. Assim, “a crianca satisfaz certas necessidades no brinquedo, mas essas
necessidades vdo evoluindo no decorrer do desenvolvimento” (ROLIM; GUERRA,
TASSIGNY, 2008, p. 178).

Para Vygotsky (1998, p. 126), “¢ no brinquedo que a crianga aprende a agir numa
esfera cognitiva, ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das motivagdes e

tendéncias internas, e ndo pelo dos incentivos fornecidos pelos objetos externos”.

Contribuindo com o excerto acima, Rolim, Guerra e Tassigny (2008) afirmam que o
brincar ndo s6 estimula a crianca intelectual, social e fisicamente, mas a brincadeira a leva

para novos espacgos de compreensdo que a encorajam a prosseguir, a crescer e a aprender.

Portanto, o ato de brincar fara surgir aprendizagens que se desenvolverdo e se tornardo
parte das funcBes psicologicas consolidadas do individuo, além de que brincar proporciona

situacOes imaginarias em que ocorrera o desenvolvimento cognitivo e proporcionara, também,
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facil interagdo com pessoas, as quais contribuirdo para um acréscimo de conhecimento
(ROLIM; GUERRA,; TASSIGNY, 2008).

Vygotsky (1998, p. 133), ao explicar de que forma o brinquedo esta relacionado ao
desenvolvimento, afirma que o comportamento infantil em situacfes cotidianas e durante a
brincadeira sdo totalmente opostos, pois, com 0 brinquedo, a acdo estd subordinada ao
significado e, na vida real, a agdo domina o significado. E ainda,

a criacdo de uma situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato. O desenvolvimento correspondente de regras
conduz a agfes, com base nas quais torna-se possivel a divisdo entre trabalho e

brinquedo, divisdo esta encontrada na idade escolar como um fato fundamental
(VYGOTSKY, 1998, p. 136).

Rolim, Guerra e Tassigny (2008, p. 177), corroborando as ideias vygotskianas,
também afirmam que o brincar esta relacionado a aprendizagem, uma vez que, na brincadeira,
esta a base daquilo que, mais tarde, permitira a crianca aprendizagens mais elaboradas e que

a relacdo entre o desenvolvimento, o brincar e a mediagdo sdo primordiais [...]
Existe uma estreita vinculagdo entre as atividades ludicas e as fungdes psiquicas
superiores. As atividades lidicas podem ser 0 melhor caminho de interagdo entre os
adultos e as criangcas e entre as criangas entre si para gerar novas formas de

desenvolvimento e de reconstrugdo de conhecimento (ROLIM; GUERRA;
TASSIGNY, 2008, p. 180).

Na fase adulta, Kishimoto (2011) afirma que os jogos e brinquedos despertam a
memoria dos tempos passados e este € um dos motivos que faz com que se tenha sempre uma
referéncia ao tempo de infancia do adulto com representaces veiculadas pela memoria e

imaginacéo.

Mediante essa afirmacéo, a préxima se¢do mostra como 0s jogos favorecem no ensino

de linguas.

1.2.2 Jogos no ensino de linguas orais

O ensino tradicional de linguas esta dando espaco a outras metodologias de ensino.
Antes, 0 que era ensino apenas de gramatica e repeticao de vocabulario, esta adquirindo forma

ludica para a promogéo da aprendizagem.

Sobre a ludicidade, Oliveira (2016, p. 54) afirma que
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as atividades ludicas, entre as quais 0s jogos, sdo instrumentos primordiais para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, podendo ser utilizados como uma
estratégia didatica, ajudando o trabalho pedagdgico nas diversas areas do
conhecimento e também nas diversas modalidades e niveis de ensino. (OLIVEIRA,
2016, p. 54, sic).

Compreende-se, assim, que 0s jogos sdo favoraveis ao aprendizado e estes passam a
ter lugar em sala de aula. Figueiredo e Araujo (2018) apontam o ladico em sala de aula como

estimulo e consequente interacdo entre os aprendizes.

A importancia da interacdo em sala de aula de lingua estrangeira se da pelo fato de que
é pelo envolvimento entre os aprendizes em busca de conhecimento que a aprendizagem
ocorre em um processo reciproco, mediante a troca de ideias e de informacdes (ARAUJO,
2016, p. 26).

Lopes (2011, p. 28) reitera a eficacia do jogo na aprendizagem, sendo

muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para todas as
idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si s6 possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito
ativo do processo, e a confeccdo dos proprios jogos é ainda muito mais emocionante
do que apenas jogar.

A exemplo de alguns beneficios que o jogo proporciona para a aprendizagem de uma
segunda lingua, em 2008, Callegari (2012) fez uma pesquisa com 161 alunos de espanhol de
um dos Centros de Estudos de Linguas (CEL) da cidade de S&o Paulo. O objetivo era
conhecer o nivel de motivacdo destes alunos em sala de aula e as atividades descritas como

mais motivadoras foram, pela ordem, jogos e brincadeiras, videos/filmes e musicas.

A Figura 2 mostra a relagéo das atividades classificadas, em ordem decrescente, como
mais motivadoras, observando-se que a autora aponta que, quanto mais préximo do namero 1,

melhor é a atividade.
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Figura 2 — Relacdo de atividades conforme o grau de motivacao que suscitam
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Fonte: Callegari (2012, p. 114).

A autora analisa a preferéncia dos alunos pelo jogo/brincadeira mostrando que estes

recursos geram uma motivacéo diferente das outras atividades, elucidando sua resposta

conforme afirma Huizinga (1996, p. 10) ‘o jogo ndo ¢ ‘vida corrente’ nem ‘vida
real’. O jogo suspende, por alguns instantes, a realidade e introduz um ‘mundo de
faz-de-conta’, denominado por Winnicott (1975) de ‘espaco transicional’ ou ‘espago
da ilusdo’. Para esse psiquiatra inglés, ‘¢ no brincar, talvez apenas no brincar, que a
crian¢a ou o0 adulto fruem sua liberdade de criagdo’ (1975, p. 79). (CALLEGAR]I,
2012, p. 115).

Callegari (2012) constatou em sua pesquisa que os docentes também consideram o
jogo como préatica motivadora e que estes observam alguns beneficios para os alunos, tais

como: relaxamento, integracéo, participagéo ativa e interagéo.

Outro estudo a ser recuperado € o de Araujo (2016), que desenvolveu seu trabalho
com aprendizes de Inglés do 7° ano em uma escola publica de Goiania. Ele aponta alguns

beneficios quando o professor utiliza 0s jogos como recurso didatico e ludico em aulas de L2:

—repetir palavras de novo vocabulério ou de vocabulério j& adquirido de modo que
as aprendam de maneira descontraida, e ndo enfadonha como nos drills, por
exemplo;

—repetir estruturas linguisticas da lingua-alvo, e internalizar, assim, regras
gramaticais, também de forma descontraida;

—coconstruir o conhecimento por meio das interagfes ocorridas através dos jogos,
ajudando os seus colegas e, também, tirar dividas com eles;

—criar estratégias para se fazerem entendidos como, por exemplo, a criacdo de
palavras que ndo existem na L2/LE;

—ter consciéncia, como também conscientizar o colega para que use a LE nas aulas;

[.]
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— utilizar informacGes ja adquiridas em aulas anteriores, ou aquelas que ja sabem no
momento da realizacdo dos jogos (ARAUJO, 2016, p. 44).

O autor aplicou trés jogos (Memory Game, Board Game e Describing Game) em aulas
distintas e podde comprovar “através da analise das interagdes ocorridas entre todos os alunos
participantes que os jogos realizados foram instrumentos que promoveram situacdes muito
importantes e interessantes de interacdo e que auxiliaram na aprendizagem dos alunos”

(ARAUJO, 2016, p. 80).

Ao entrevistar a professora da turma, ela aponta beneficios do uso dos jogos como:
interacdo maior entre os alunos, criagdo de senso da questdo colaborativa, aprendizagem bem
mais rapida do que se estivesse explicando no quadro, interesse em continuar jogando mesmo
ap6s a aula terminar (ARAUJO, 2016).

Para Araujo (2016, p. 114), é de grande importancia que o professor insira atividades
que envolvam jogos, pois eles podem facilitar a aprendizagem e possibilitar que os alunos se

tornem mais ativos no seu préprio processo de aprendizagem.

A sequir, sdo tracadas algumas reflexdes sobre o uso de jogos, quando a lingua de

aprendizagem € a lingua de sinais.

1.2.3 Jogos no ensino de Libras

Partindo da premissa de que a Libras é uma lingua visuoespacial, compreende-se que
quando ela é ensinada fazendo uso de imagens, os alunos terdo uma melhor assimilagédo do

conteldo.

Os autores Romao, Renneberg e Gongalves (2008, p.158) afirmam que “ambientes que
permitem uma maior interatividade do aluno com o objeto de estudo permitirdo maiores
possibilidades do desenvolvimento do conhecimento. E um dos meios mais envolventes e

interativos € 0 jogo”.

Esses autores ainda citam como exemplo o jogo da forca, conforme ilustrado na Figura
3, utilizado no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do curso de Licenciatura em
Letras/Libras da Universidade Federal de Santa Catarina, como um dos recursos disponiveis,
objetivando adaptar os processos pedagdgicos ao meio virtual. Eles acreditam que houve

sucesso quanto ao objetivo, uma vez que “o contetido pedagdgico, que é a memorizagao dos
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sinais, foi bem adaptado, fornecendo a informacdo nas duas linguas, sem gerar qualquer
conflito com a dindmica do jogo” (ROMAO; RENNEBERG; GONCALVES, 2008, p. 162).

Figura 3 — Jogo da Forca utilizado como recurso pedagogico
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Fonte: Romdo, Renneberg e Gongalves (2008, p. 161).

Para Schimiguel, Fernandes e Franga (2014, p. 5) “um game pressupde interacdo (com
0s colegas) e/ou interatividade (com os proprios elementos do game), ou seja, a sua

exploragdo [...] deve incluir a possibilidade de constru¢do do caminho pelo proprio usuério”.

Os autores supracitados desenvolveram um portal que pode ser utilizado tanto por
surdos quanto por ouvintes (Figura 4), contendo nove unidades para trabalhar temas basicos
de Libras, como: alfabeto manual, nimeros, familia, cores e outros, objetivando auxiliar a
construc¢ao do aprendizado da lingua em formato de jogos digitais. Segundo os autores, “além
de seu conteldo tedrico/pratico, [0 portal] possibilita aos alunos testar seus conhecimentos
adquiridos em qualquer momento” e concluem que “a utilizacdo de jogos no ensino de Libras
ndo s6 € possivel como também ¢ uma forma diferenciada, atraente e estimulante”

(SCHIMIGUEL; FERNANDES; FRANCA, 2014, p. 12).
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Figura 4 — Interface do Jogo da Memoria

Pontos Tentativas

Fonte: Schimiguel, Fernandes e Franca (2014, p.9).

Corréa et al.(2018, p. 4, sic) abordam em sua pesquisa 0 tema das ferramentas digitais

e como estdo aliadas ao ensino,enfatizando que
€ necessario associar este potencial a acdo do professor que precisa planejar a
atividade de modo a selecionar quais as ferramentas podem ser inseridas nas préaticas

pedagogicas, tendo em vista a intencionalidade para, diante disso, promova a
aprendizagem dos alunos com maior qualidade.

Os autores utilizam a ferramenta digital Play Store™ para contribuir, de forma efetiva,
para o ensino de Libras e afirmam que o jogo educativo oportuniza uma intencionalidade
pedagdgica associada ao prazer e a ludicidade inerente ao jogo, independentemente da faixa

etaria do publico, e permite um aprendizado mais significativo(CORREA et al., 2018).

Dessa forma, a pesquisa foi desenvolvida com o intuito de identificar jogos educativos
digitais disponiveis gratuitamente na Play Store e que ensinassem Libras. Apés acesso, 0s
autores escolheram 14 jogos que atendiam aos requisitos supracitados e fizeram a seguinte
anélise:

Dentre os niveis de aquisi¢cdo da lingua, observou-se atividades que trabalham os
niveis fonologico, morfoldgico e semantico da Libras. Dos 14 jogos, apenas um

aborda o nivel sintatico: o “Visual Libras”. [...] Dentre os aplicativos descritos,
apenas o “AdeLibras” permite interacdo multiusudrios. Desse modo, conclui-se que

A PlayStore é uma loja virtual da Google, na qual séo disponibilizados aplicativos (principalmente para
celulares, tablets ou outros aparelhos que funcionem a partir do sistema Android) (CORREA et al., 2018, p.6).
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é necessario investir na producéo de aplicativos que permitam interacdo entre dois
ou mais usuarios, de forma sincrona e participativa, ampliando as possibilidades de
interacdo e aprendizado em conjunto (CORREA et al., 2018, p. 14).

No que diz respeito a ferramentas digitais, foi desenvolvido o software QLibras com o
objetivo de auxiliar na aprendizagem do alfabeto manual. Este software é um jogo com
perguntas e respostas (Figura 5) contendo cinco alternativas em cada pergunta, sendo que
apenas uma é a correta.

Figura 5 — Imagens do QLibras
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Fonte: QLibras (2020).

Foi feita uma pesquisa de satisfacdo para avaliar esse jogo e 96,4% responderam que 0
QLibras ajudou na aprendizagem do alfabeto em Libras. “As justificativas para tal percepgao
contém palavras como memorizar, treinar, reforcar, repetir, aprimorar, praticar e ajudar o
aprendizado” (REZENDE, J. R; REZENDE, J. S; SANTOS, 2018, p. 58).

Pelos trabalhos desenvolvidos, compreende-se que 0s jogos também estdo sendo
utilizados no ensino da Libras. Todavia, estes ndo trabalham a interacdo e a colaboracéo,
conceitos estes importantes para a aprendizagem, conforme estudos apontados no inicio deste
capitulo.

1.2.4 Pressupostos tedricos para a construgdo dos jogos

Conforme explicitado, o jogo tem sido estudado como uma das estratégias

metodoldgicas para alcancar resultados favoréveis a aprendizagem. “Ele vai proporcionar
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situacOes imaginarias em que ocorrera o desenvolvimento cognitivo e ird proporcionar,
também, facil interacdo com pessoas, as quais contribuirdo para um acréscimo de
conhecimento” (ROLIM; GUERRA; TASSIGNY, 2008, p. 179, sic).

Pelo exposto anteriormente, percebe-se que o0 uso de jogos na perspectiva da
aprendizagem colaborativa é elemento que contribui positivamente com o processo de
aprendizagem. Assim, € importante pensar e entender sobre as categorias e as caracteristicas
de jogos para, entdo, elaborar e/ou adaptar jogos que enfatizem a aprendizagem colaborativa.

Vianna et al. (2013, p. 23) afirmam que

é fundamental estar atento as possibilidades de interagdo propostas pelos jogos e
suas possiveis aplicagdes em nosso cotidiano, tendo em vista o fato de que eles se

apresentam atualmente em multiplos géneros e interfaces. Dentre as principais
categorias existentes, podem ser citados os analdgicos, os digitais e os pervasivos.

Para os autores, 0s jogos analdgicos sdo os classicos de tabuleiro (xadrez, damas,
Banco Imobiliario, Jogo da Vida, War), os jogos de mesa (pega-varetas e os jogos de RPG),
0s jogos que envolvam cartas (péquer, Uno), os jogos de dados (Craps), 0s jogos com caneta
e papel (palavras cruzadas, jogo da velha) e os jogos de campos ou quadras (basquete,
futebol). Nesta categoria, ainda estdo inseridos as dindmicas de grupo e 0s jogos de

treinamento.

Como exemplos de jogos digitais podem ser citados os videogames, jogos em formato
de aplicativos, facilmente disponibilizados na Internet e em, smartphones, podendo ser
jogados individual e/ou coletivamente. Além destes,

hd de se considerar, também nessa categoria, uma importante subdivisdo: 0s
simuladores, [...] dispositivos utilizados quando a intengdo é propor uma experiéncia

de alto grau de similaridade gréafica e sensorial, reduzindo eventuais riscos de
acidente ou custos operacionais (VIANNA, et al.,2013, p. 26).

Os jogos pervasivos sdo aqueles em que ha ao menos um tipo de interagdo que
transcorre no universo fisico, no caso, com outra pessoa, com um objeto em particular ou
comum lugar especifico, conforme explicam Vianna et al. (2013, p. 27). O Kinect é um
exemplo de jogo pervasivo e além deste h& outros consoles que possuem 0 mesmo intuito de

fazer o jogador se envolver fisicamente com o que esta sendo jogado e “essa interacdo deve

'O Kinect é um sensor de movimento, portanto, o jogador n&o precisa usar controles nem joysticks pois o
préprio aparelho faz a leitura do movimento do jogador.
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necessariamente estar atrelada a uma ténue relacdo entre o jogo e a realidade, no entanto, sem

agir de modo intrusivo quanto ao jogador” (VIANNA et al., 2013, p. 27).

Além das categorias dos jogos, os autores supracitados, ancorados em estudos de
McGonigal (2012), apontam as quatro caracteristicas que definem todos os tipos de jogos:

meta, regras, sistema de feedback e participacéo voluntaria.

A meta é o motivo que justifica a realizacdo de uma atividade por parte dos jogadores,
ou seja, € 0 elemento que concentra as atencdes dos jogadores para atingir os propésitos
designados (VIANNA et al.,2013). Ao participante que ndo ganhar o jogo, a meta tera servido

apenas como proposito norteador durante o jogo.

As regras servem para definir o comportamento, acdes e estratégias de cada jogador
para que cumpra os desafios contidos no jogo. Dessa forma, elas
compdem um conjunto de disposi¢des que condicionam a realiza¢do do jogo, a fim
de promover equilibrio entre um desafio passivel de ser concluido sem, no
entanto,ser facil a ponto de desestimular sua resolucdo. As regras ajustam o nivel de

complexidade do jogador frente a atividade a ser desenvolvida, liberando a
criatividade e estimulando o pensamento estratégico (VIANNA et al.,2013, p. 28).

A terceira caracteristica é o sistema de feedback que tem como fungdo principal,
segundo Vianna et al.(2013), informar aos jogadores como esta sua relacdo com os diferentes
aspectos que regulam sua interacdo com a atividade, bem como fomentar a motivacdo e
manté-los conscientes do progresso atingido em relacdo a si proprios e a meta, de maneira

mais ou menos explicita.

Por fim, a participacdo voluntaria é a quarta caracteristica inerente aos jogos, Vvisto
gue os jogadores devem estar cientes das demais caracteristicas para que haja um consenso e
aceitacdo da proposta “com o intuito de viabilizar, também, condi¢cdes comuns para

harmoniza¢ao em jogos com multiplos jogadores” (VIANNA et al.,2013, p. 29).

Os autores pontuam que a interatividade, recompensa, competitividade, conceito de
vitdria, dentre outros, sdo caracteristicas que estdo presentes em muitos jogos, mas nao sdo
definidoras, pois estes sdo artificios que consolidam e fortalecem os elementos ja expostos,
além de possuirem uma relacdo muito proxima das caracteristicas acima explicadas.
(VIANNA et al.,2013).

Quanto aos jogos com carater educativo, Kishimoto (2011) esclarece que estes

precisam possuir a fungdo lddica e a funcéo educativa. Oliveira (2016, p. 53) explica que
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a funcdo ludica é representada pela diversao, prazer e alegria proporcionada pelo
jogo, quando h& uma possibilidade de escolha em participar ou ndo do jogo. A
funcdo educativa é representada pela possibilidade do jogo ensinar contetdos, ou
qualquer coisa que complete o individuo em sua estrutura cognitiva, seus
conhecimentos gerais e sua percepc¢ao de mundo.

Nunes (2018, p. 88, grifo da autora) explica que, ao escolher o jogo como recurso para

a aprendizagem,
deve-se entender que o JOGO é e serve para estimular autonomias, disciplinas,
participacdo, estratégias de vida, mudanga de pensamento, vontade de continuar

aprendendo etc. em todas as faixas etérias. [...] Criancgas, jovens, adultos e idosos
gostam de jogar; faz parte da vida, da vitalidade, e é um conhecimento vitalicio.

Com base neste arcabouco teérico sobre categorias e caracteristicas que 0s jogos
devem possuir, ¢ que foram adaptados o0s jogos dentro da proposta da aprendizagem
colaborativa para a aprendizagem de Libras como L2 para alunos ouvintes para a realizacdo

desta pesquisa.



2 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o tipo de pesquisa e a abordagem escolhida. Ademais, é
apresentado o detalhamento do estudo, como o locus de investigacdo, o perfil dos
participantes e as aulas observadas. O capitulo é concluido apresentando a descri¢cdo dos
instrumentos utilizados para a analise dos dados, o0s jogos adaptados e as aulas ministradas

com 0 uso dos jogos.

2.1 O tipo de pesquisa

Silva (2016, p. 44) define que a pesquisa constitui-se como génese do conhecimento
gerada por um processo de construcdo e de reconstrucdo de ideias que envolve

questionamentos, debates e desenvolvimento de consciéncia critica.

A pesquisa abrange dois principios (DEMO, 2004), sendo o primeiro de caréater
cientifico, e o segundo, educativo. Ao analisar esses dois principios, Silva (2016, p. 44)

afirma que

O primeiro é caracterizado pelo cuidado com o processo de construgdo do
conhecimento, sobretudo pelos aspectos metodoldgicos. O segundo, pelo valor
pedagogico da pesquisa que abarca, entre outros, o carater formativo e educativo, a
mesma atua como instrumento que possibilita ao professor condi¢cBes de propor
mudancas para as atuais situagdes de opressdo, nas quais a classe dominante detém o
conhecimento e utiliza de ideologias para impor e justificar a dominagao vigente.

Conforme afirma Demo (2004), a pesquisa tem diferentes tipos de categorizacao:
pesquisa tedrica, pesquisa metodoldgica, pesquisa empirica e pesquisa pratica (tomada como

sindnimo de pesquisa participante).

Na realizagdo de uma pesquisa, alguns fatores norteiam os procedimentos de coleta de
dados, tais como seus objetivos e as perguntas as quais o pesquisador pretende responder
(FIGUEIREDO, 2001). Como apresentado na Introducdo, o objetivo geral deste trabalho é
avaliar como o uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa pode contribuir na

aprendizagem de Libras como L2 por ouvintes adultos.

Portanto, este trabalho é uma pesquisa qualitativa, do tipo participante, usando a

observacao, a entrevista e 0 questionario, como técnicas para triangular a analise dos dados.
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A escolha da pesquisa qualitativa se deve ao fato de que, quando esta é usada em
contexto educacional, “significa uma atividade orientada a compreensdo de fendmenos
educativos e sociais, a transformacéo de praticas e cenarios socioeducativos, e a tomada de
decisbes” (ESTEBAN, 2010, p. 127).

A autora afirma que “pode [a pesquisa qualitativa] referir-se & pesquisa sobre a vida
das pessoas, histdérias, comportamentos e também o funcionamento organizativo, aos
movimentos sociais ou as relagdes e interagdes” (ESTEBAN, 2010, p. 124), 0 que vem ao

encontro da nossa pesquisa, ja que, conforme afirma Godoy (1995, p. 58),

envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos
interativos pelo contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, procurando
compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos
participantes da situacdo em estudo.

Bogdan e Biklen (1994, p. 47) apresentam cinco caracteristicas da pesquisa
qualitativa, ressaltando que ndo é necessario ter todas elas para que a pesquisa seja

considerada como tal. So elas:

a) na investigagdo qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural,
constituindo o pesquisador o instrumento principal;

b) apesquisa qualitativa é descritiva;

c) os pesquisadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que
simplesmente pelos resultados ou produtos;

d) os pesquisadores qualitativos tendem a analisar 0s seus dados de forma
indutiva;

e) o significado é de importancia vital na abordagem qualitativa.

De acordo com o0 exposto, este trabalho possui as cinco caracteristicas descritas,
respeitando todo o processo da pesquisa. Os dados foram tratados como carater primordial
para que os resultados refletissem a realidade, ja que “os pesquisadores procedem com rigor
no que diz respeito ao registro detalhado daquilo que descobrem” (BOGDAN; BIKLEN,
1994, p. 64).

Os dados da pesquisa foram obtidos tendo como fonte ouvintes que estavam vivendo a
experiéncia de aprender uma segunda lingua — a Libras — e usando jogos, tendo como

caracteristica a aprendizagem colaborativa.

Sobre o papel do pesquisador, Liidke e André (2014, p. 5) afirmam que “¢é justamente
o0 de servir como veiculo inteligente e ativo entre esse conhecimento construido na area e as

novas evidéncias que serdo estabelecidas a partir da pesquisa”.
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Nesse sentido, entende-se que este trabalho servira como apoio aos que estdo
aprendendo a Libras como L2, visto que serdo adaptados jogos exclusivamente para esse fim.

Esta pesquisa qualitativa é do tipo participante, conceituada por Severino (2007, p.
120) como aquela em que o pesquisador participa de forma sistematica e permanente durante

0 tempo da pesquisa e, também,

coloca-se numa postura de identificacdo com os pesquisados. Passa a interagir com
eles em todas as situacdes, acompanhando todas as a¢des praticadas pelos sujeitos.
Observando as manifestacBes dos sujeitos e as situagdes vividas, vai registrando
descritivamente todos os elementos observados bem como as analises e
consideracdes que fizer ao longo dessa participagao.

Lidke e André (2014, p. 20) destacam o cuidado com a observacdo, visto que, para ser
firmada como instrumento valido, “a observag¢ao precisa ser antes de tudo controlada e
sistematica, o que implica a existéncia de um planejamento cuidadoso do trabalho e uma

preparagao rigorosa do observador”.

A

Neste estagio de preparo, o pesquisador deve delimitar “o qué” e “o como” observar,
definir o objeto e o foco da investigacdo, cabendo a ele, também, a escolha do grau de

envolvimento com a pesquisa (OLIVEIRA, 2008, p. 9).

E importante tomar nota destas questdes para que tudo flua de maneira agradavel no
ambiente que esta sendo pesquisado e o0s participantes se sintam a vontade com o pesquisador,
para que nao haja interferéncia no momento de interacdo entre um e outro durante a coleta de

dados.

Desta forma, a Pesquisadora iniciou a observacdo desde o primeiro dia de aula. Nesse
dia, a Pesquisadora foi apresentada para a turma e fez a observacdo de seis aulas. Nas trés
aulas consecutivas, a Pesquisadora atuou apresentando os jogos e interagindo com os alunos

durante as aulas, conforme sera relatado nas proximas segoes.

Na pesquisa participante, o didlogo é indispensavel, uma vez que os participantes
precisam ter autonomia para analisar, compreender e propor solu¢ées (DEMO, 2004). Silva
(2016, p. 59) acrescenta que "essa autonomia é consolidada por meio da fala, da reflexdo e da

liberdade para expor suas necessidades”.

Soares e Ferreira (2006, p. 98) destacam alguns dos principais e essenciais

pressupostos e caracteristicas da pesquisa participante, afirmando que
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consolida-se, na pesquisa participante, a prescricdo ndo somente da insercdo do
pesquisador no grupo, comunidade ou cultura que pretende compreender, mas
também a participacédo efetiva daqueles que estdo a ser pesquisados no transcorrer de
todo o processo de pesquisa [...]; no que diz respeito aos instrumentos para coleta de
dados adotados por pesquisadores participantes, podemos relacionar como mais
recorrentes as entrevistas semiestruturadas (coletivas e individuais), a analise
documental e a observacao participante.

Sobre o processo da pesquisa participante, Ludke e André (2014) afirmam que quando
a pesquisa esta proxima do cotidiano do professor, esta se torna um instrumento enriquecedor

da sua prética.

Aderindo a esta afirmacdo, Madeira (1987, p. 28, grifos da autora) cita que neste
método ha um compromisso mutuo entre pesquisador e pesquisados; a pesquisa ¢é feita “em
conjunto” e 0S pesquisados participam em todo o processo, deixando, assim, de serem

“objetos” para serem “sujeitos” da pesquisa.

Estas explanacdes corroboram a opcdo feita nesta pesquisa, visto que, ao trabalhar
com o uso de jogos para a aprendizagem de Libras como L2, estes sdo tratados dentro da
perspectiva colaborativa, o que necessita da participacdo e engajamento dos sujeitos da
pesquisa. Assim sendo, “é possivel constantemente promover transformagdes consideradas
importantes pelo grupo para a elaboragdo de proposi¢des sobre o objeto/tema de estudo” (PIN

etal., 2016, p. 147).

Para a realizacdo de uma pesquisa participante, € necessario haver uma sequéncia
metodoldgica. Madeira (1987, p. 29) cita 0 modelo recomendado pelo Instituto de Acédo
Cultural (IDAC) e que envolve guatro etapas: insercdo do pesquisador no grupo, coleta de

dados, organizacédo de dados e devolucdo do material ao grupo (IDAC, 1978).

Entendendo que h& uma recorréncia de alguns itens nos modelos apresentados, este
trabalho segue as seis fases que envolvem o processo da pesquisa qualitativa, citadas por
Latorre et al. (1996 apud ESTEBAN, 2010, p. 140): fase exploratoria, fase de
planejamento, entrada no cenario, coleta e analise de informac&o, retirada do cenario e
elaboracéo de relatério, processo esse “que se configura ou se deduz como consequéncia

dos supostos e postulados que conformam a metodologia construtivista”.
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2.2 O percurso da pesquisa

Esta pesquisa, apds aprovada pelo Conselho de Etica em Pesquisa da UFG (Anexo A),
seguiu as fases apresentadas no paragrafo anterior. A seguir, é apresentado o percurso feito
para o desenvolvimento da pesquisa. Detalhes inerentes ao l6cus e instrumentos utilizados s&o

descritos nas sec¢des seguintes.

Na fase exploratoria, foi feito um levantamento bibliografico e explorados textos de
autores/tedricos que estudam sobre a aprendizagem colaborativa na aprendizagem de linguas
e sobre a utilizagdo de jogos durante as aulas de linguas orais e de Libras. Esses textos'
foram buscados em livros, periddicos, teses, dissertacdes e artigos.

Na fase de planejamento, foi definido o grupo que participaria da pesquisa, tendo
sido escolhida uma turma de Libras do nivel 1l do Centro de Capacitacdo de Profissionais da
Educacdo e de Atendimento as Pessoas com Surdez/Centro de Capacitagdo de Profissionais
da Educacdo e de Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual (CAS/CAP), na cidade de
Ceres-GO.

Ainda nesta fase foram definidos, juntamente com a Instrutora de Libras da turma,
quais conteudos, dentro da matriz curricular, seriam selecionados para a aplicacdo de jogos,
pois, como um dos pressupostos desta pesquisa, apenas algumas aulas fariam o uso de jogos.
A Instrutora da turma deu liberdade a Pesquisadora para trabalhar os jogos desde que o
cronograma®® das aulas nio fosse alterado. A adaptagdo dos jogos baseia-se em caracteristicas
gue possam desenvolver a aprendizagem colaborativa de Libras como L2 e serem facilmente

viaveis na utilizacdo por outros profissionais.

O critério usado para a definicdo dos contetdos foi o fato de os alunos ja terem
completado, pelo menos, 40% da carga horaria do curso com a Instrutora da turma. Esse
critério foi necessario para que a Pesquisadora tivesse tempo para observar a conducdo das
aulas e o desenvolvimento dos alunos, conforme pressupde a pesquisa participante e, também,

para fazer a adaptacdo dos jogos.

Na fase seguinte, (entrada no cenario), foi necessario obter a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), termo esse que foi analisado e aprovado pelo
Comité de Etica da UFG (Anexo B).

2 Ao fazer a busca pela internet, foram inseridas palavras-chave, como: jogos, libras, ouvintes, Vygotsky e
aprendizagem colaborativa.

3 0 cronograma das aulas esta no item 2.4.
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Todos os detalhes do TCLE foram repassados aos alunos e, também, explicados os
procedimentos que seriam adotados: trés aulas seriam ministradas com o uso de jogos e a cada
aula teria um questionario sobre os jogos; haveria videogravagdo, fotos e observacdo dos
grupos durante a participacdo deles nos jogos e, apos a aplicacdo de todos os jogos, seria feita

uma entrevista com 30% dos alunos.

Todos os alunos de Libras do nivel Il aceitaram participar da pesquisa, assinaram o
TCLE, sendo-lhes assegurado que seus nomes ndo seriam divulgados. A identificacdo dos

participantes se deu mediante o uso de pseudénimos, escolhidos pelos proprios alunos.

Durante as aulas inerentes a fase de coleta e analise da informacgdo, os alunos
tiveram aulas com o uso de jogos, para averiguar se estes auxiliam os alunos ouvintes na

aprendizagem de Libras como L2 segundo a proposta da aprendizagem colaborativa.

As aulas com jogos aconteceram em marc¢o de 2019. Conforme acordado, a cada aula
foram aplicados questionarios com perguntas abertas e fechadas a todos os participantes
(Apéndice A), para avaliar como o uso de jogos interfere na aprendizagem.

Por fim, em abril de 2019, as entrevistas foram realizadas com uma amostra de 30%
dos participantes da pesquisa. O critério adotado para composicdo dessa amostra foi o
participante atuar como docente em qualquer fase/nivel de ensino, pressupondo-se que esse
perfil permite uma visdo educacional mais abrangente, 0 que permite aos participantes da
pesquisa relatar sobre a aprendizagem obtida durante as aulas e avaliar se a metodologia

utilizada (uso de jogos utilizando a aprendizagem colaborativa) foi eficaz.

Ainda sobre o critério de inclusdo, entrevistar os estudantes do curso que atuam como
docentes possibilitaria colher dados a respeito de sua préatica pedagdgica, como, por exemplo,
se usam ou usariam jogos em sala de aula, sugestdes e criticas a respeito dos jogos usados
durante a pesquisa e se trabalham com a aprendizagem colaborativa, entendendo-se que tais

dados podem enriquecer este trabalho.

Dessa forma, a entrevista, cujo roteiro estd no Apéndice B, teve como objetivo ajudar
a responder as perguntas de pesquisa. As entrevistas foram gravadas em audio e, depois,

transcritas. Também, ha a amostra de uma entrevista completa no Apéndice C.

Foi feita uma entrevista (Apéndice D) com a Instrutora surda e com a intérprete da
turma. Ambas foram entrevistadas separadamente, com a intencéo de se conhecer a viséo de
cada uma delas ap0s 0 uso de jogos durante as aulas e, também, como perceberam a interacao

dos alunos.
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Com a Instrutora surda, a entrevista foi filmada e a coordenadora do curso colaborou
na interpretacdo e traducdo do didlogo. Com a Intérprete, foi usada a gravacdo em audio.

A fase de retirada do cenario ocorreu ao término das entrevistas e foi seguida da
analise das informacbes (questionarios aplicados, observacfes, videogravacbes de aula e
entrevistas feitas com os alunos), para avaliar como 0 uso de jogos na perspectiva da
aprendizagem colaborativa propiciou a aprendizagem de Libras como L2.

Por ultimo, na fase de elaboracéo do relatorio, foi produzido o relato das atividades

de pesquisa realizadas.

Em suma, as etapas da pesquisa estdo sintetizadas na Figura 6.

Figura 6 — Sintese das etapas da pesquisa

=
« Leitura de textos sobre jogos e aprendizagem colaborativa
Exploratéria
J
R
« Definigdo do local e turma da pesquisa: CAS/CAP, Libras Nivel Il
« Selecdo de contetidos: Cores, vestuario e animais
HENEEENE © Criacdo dos jogos: Dominé das Cores, Quem sou eu?, Trilhando Libras e Jogo da Velha em Libras
J
D
« Assistir as seis primeiras aulas
« Escrita sobre o uso de jogos na aprendizagem da Libras dentro da aprendizagem colaborativa
=QERERE « Assinatura do TCLE
no cenario J
* Ministrar trés aulas com o uso dos jogos (a ultima aula com aplicagao de dois jogos) )
« Entrega de questionario para avaliar cada jogo
Gl * Observacéo e videogravacdo
o e_a & - Entrevista com 30% dos alunos e com a Instrutora e a Intérprete y
analise
=
« Finalizagéo da coleta de dados ap6s fazer as entrevistas
Retirada do )
cenario
=
+ Andlise da coleta dos dados
Elaboracio | Escrita sobre o uso de jogos na aprendizagem da Libras dentro da aprendizagem colaborativa
do relatério J

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

As secdes seguintes tratam do I6cus da investigacdo e do processo da coleta de dados,

abordando sobre a turma escolhida e a descri¢do dos jogos construidos.
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2.3 O locus da pesquisa

O Centro de Capacitacao de Profissionais de Educacdo e Atendimento as Pessoas com
Surdez e Centro de Apoio Pedagogico e Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual
(CASI/CAP) é uma instituicdo publica jurisdicionada a Coordenacdo da Geréncia de Ensino
Especial da Secretaria de Estado da Educagdo do Estado de Goias, em parceria com o
Ministério da Educacdo, por meio da Secretaria de Educacdo Especial. Esta localizado nas
dependéncias da Coordenacdo Regional de Ceres (CRE), na Praca Civica s/n — Centro, em

Ceres, Goias.

A modalidade de ensino ministrada pelo CAS/CAP € a Educacdo Especial (&rea da
surdez e deficiéncia visual), oferecendo cinco niveis para o basico de Libras e, na area da
deficiéncia visual, conta com cursos de Braille, Sorobd, nocbes basicas de orientacdo e

mobilidade e atividades de vida diaria.

Em 2010, teve inicio o curso de Libras, oferecido aos profissionais de educacdo das
escolas da regional, familiares e comunidade em geral. Atualmente, 0 CAS/CAP possui cinco
niveis de Libras. Cada nivel tem uma carga horéaria de 50 horas, sendo 40 horas presenciais e

10 horas destinadas a atividades extraclasse.

Considerando o contexto da educacdo, o CAS/CAP de Ceres objetiva contribuir para a
melhoria da educacdo oferecida as pessoas com surdez e com deficiéncia visual. Para isto,
promove cursos para profissionais da educacdo, familias e comunidade em geral e tem a
intencdo de produzir material visual em videos e fazer adequacdo de textos e adaptacdo de
recursos necessarios ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos que requerem esta
demanda (CAS/CAP, 2019, p. 11).

A proposta para o curso de Libras esta sintetizada no Quadro 1.
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Quadro 1- Organizacdo pedagdgica do curso de Libras do CAS/CAP

CURSO DE LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS DO CAS/CAP
ORGANIZACAO PEDAGOGICA

MODULOS E

CARGA HORARIA EXPECTATIVAS

— Habilitar para a pratica da comunicagao em Lingua de Sinais.
— Conhecer o universo do surdo, bem como aspectos peculiares de sua
cultura e identidade.

Médulos: I, 11, 11, IV e V. — Disseminar a Lingua de Sinais Brasileira (Libras).
— Estreitar a comunicacao e lagos afetivos com o individuo surdo e seus
CH: 50 horas/semestre familiares.

— Possibilitar o aprendizado de uma segunda lingua para ouvintes.
— Ampliar a demanda de profissionais para atuarem junto a pessoa
surda.

Fonte: CAS/CAP, 2019, p. 34.

Pelo Regimento Escolar (CAS/CAP, 2014, p. 6), a estrutura da instituicdo é assim
apresentada:
Art. 12 - Esta Instituicdo ficar assim estruturada:
I - Direcéo
Il - Coordenadores Pedag6gicos
111 - Corpo Docente:
a) Instrutores da Lingua de Sinais;

b) Instrutor de Braille e Sorobd;
c) Intérpretes da Lingua de Sinais.

Atualmente, no quadro de funcionarios, constam apenas quatro servidores: uma
Instrutora de Libras; uma Intérprete de Libras; uma professora de Braille e Sorobd; e uma

coordenadora pedagdgica.

O curso funciona em trés turnos. No matutino e no vespertino, ha revezamento dos
funcionarios para cumprir a parte burocratica. No noturno, de segunda a quinta-feira, ocorrem

as aulas.

2.4 O conteudo

De acordo com a coordenadora pedagdgica, é feito um detalhamento dos contetdos e

da carga horaria em cada nivel, conforme ilustra o Quadro 2.



Quadro 2 — Conteudos e carga horaria do curso de Libras do CAS/CAP

DETALHAMENTEO DOS CONTEUDOS E CARGA HORARIA

Contelidos Carga horaria

Pronomes e expressdes interrogativas (quando € dia) 03h
Aidjetivos na Libras: alto, baixo, gordo, magro, bonito, feio, grande, pequeno, 03h
etc.

Tipos de verbos na Libras: classificadores para pessoas 04h
Identidade e cultura surda 03h
Pronome demonstrativo e advérbio de lugar: este/esse(a), aquele (a), aqui, ai, 1a 03h
As comunidades surdas no Brasil 04h
Expressdes idiomaticas relacionadas ao ano sideral 04h
Léxico: alimentacdo 05h
Léxico: cores 04h
Léxico: vestudrio 04h
Léxico: animais 04h
Moveis e utensilios domeésticos 04h
Préticas contextualizadas envolvendo todos os contelidos 05h
Total 50 horas

Fonte: Elaborado pela coordenadora pedagdgica do CAS/CAP.
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O Quadro 3 mostra um exemplo de cronograma de aula entregue aos discentes no

primeiro dia letivo.

Quadro 3 — Cronograma de aula

CRONOGRAMA DE AULA DO NIVEL Il - TURMA “D”

Aulas Tema Data
Aula 01 Adjetivos 24/01/19
Aula 02 Tipos de verbos 31/01/19
Aula 03 Identidade, Comunidade e Cultura Surda 07/02/19
Aula 04 Pronomes demonstrativos 14/02/19
Aula 05 Advérbio de lugar 21/02/19
Aula 06 Alimentos 28/02/19
Aula 07 Cores 14/03/19
Aula 08 Vestuario 21/03/19
Aula 09 Animais 28/03/19
Aula 10 M@veis e utensilios domésticos 04/04/19
Aula 11 Sinal soletrado 11/04/19
Aula 12 Reviséo 25/04/19
Aula 13 Avaliacdo 02/05/19

Fonte: Elaborado pela Instrutora e Intérprete de Libras do CAS/CAP.
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2.5 Os participantes

Conforme mencionado anteriormente, esta pesquisa foi realizada em uma turma do
nivel 11 do curso de Libras do CAS/CAP. Os participantes sdo, além dos alunos, a Instrutora e
a Intérprete de Libras que, também, foram entrevistadas com intuito de averiguar a percepgao
de ambas em relacdo as atividades de pesquisa realizadas com a turma e ao desenvolvimento

da turma mediante as aulas com jogos.

2.5.1 Os alunos

A turma escolhida é a do nivel 1l de Libras, composta, inicialmente, por 36 alunos,
mas, ao longo do curso, houve desisténcia de quatro alunos. As aulas sdo ministradas no

noturno por uma Instrutora surda e por uma Intérprete de Libras, no periodo das 19h as 22h.

E uma turma mista, tanto no sentido da faixa etaria quanto no da escolarizagio e
profissdo. O CAS/CAP néo atende apenas aos profissionais de ensino, mas a qualquer pessoa

da comunidade que deseja fazer o curso de Libras.

Em conformidade com o perfil da turma, levantado por meio de uma ficha (Apéndice
E), a faixa etéria dos alunos é de 20 a 58 anos, e a maioria € composta pelo sexo feminino.
Sobre a escolarizacdo, ha dois que possuem o Ensino Médio e os demais estdo cursando ou ja

concluiram o Ensino Superior e/ou a P6s-Graduacao e ha um aluno que possui o Doutorado.

Um fato interessante é a heterogeneidade das profissdes: agentes de salde, assessora
da secretaria de educacdo, cabeleireira, costureira, engenheiro ambiental, funcionarios
publicos, professores, técnica em enfermagem, vendedora, dentre outras que estdo detalhadas

no Quadro 4.
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PERFIL DOS ALUNOS PARTICIPANTES DA PESQUISA
Pseuddnimo Sexo Profisséo Idade
Ayne Feminino Professora 33
Bela Feminino Professora 46
Bia Feminino Agente de salde 37
Bobby Masculino Professor 30
Diel Masculino Eletricista 29
Drika Feminino Escrivé 46
Elangela Feminino Atendente 34
Elida Feminino Cabeleireira 34
Eterno Masculino Estudante 33
Fera Masculino Engenheiro ambiental 31
Flor Feminino Agente de saide 37
Gatinha Feminino Professora 48
lasmim Feminino Técnica de enfermagem 46
Idé Feminino Administrativo 47
Keline Feminino Pedagoga 25
Leine Feminino Atendente de balcdo 43
Lielton Masculino Monitor/cabeleireiro 27
Lina Feminino Professora 54
Liz Feminino Professora 32
Mélbelud Feminino Professora 54
Melhorando Feminino Professora 51
Milla Feminino Professora 29
Nanda Feminino N&o informou 34
Neguinha Feminino Assessora da sec. ed. 21
Niele Feminino Balconista 20
Sandra Feminino Vendedora 26
Soprano Feminino Agente de saide 58
Tata Feminino Né&o informou 33
TBF Feminino Né&o informou 24
Veny Feminino Professora 50
Vera Feminino Balconista 21
Viane Feminino Servigos gerais 41
Yné Feminino Costureira 49

Fonte: Dados da pesquisa.
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Pelo exposto, percebe-se que a sociedade esta se empenhando em aprender Libras. Os
motivos para tal fato, apontados no questionario, sdo: oferecer atendimento de qualidade ao
publico/cliente, ja que eles tém a consciéncia de que o surdo esta em todo e qualquer lugar;
comunicar-se com os surdos dentro e fora da escola; possibilitar melhor ensino quando tiver
um aluno surdo; realizar o desejo de ser intérprete; ajudar o proximo; prestar voluntariado na

igreja; e crescer profissionalmente.

2.5.2 A Instrutora de Libras

A Instrutora da turma é surda, graduada em Pedagogia pela Universidade Estadual de
Goiés e pos-graduada em Libras. Ela trabalha no CAS/CAP, desde 2011. De 2011 a 2015, a
Instrutora tinha como func¢éo ensinar Libras (sinais basicos) em turmas das escolas estaduais
em que estudavam alunos surdos. A partir de 2016, ela comecou a ministrar as aulas de Libras
no CAS/CAP, juntamente com a Intérprete. A metodologia adotada é o uso de apostila,
ensinando palavra por palavra e, também, apresentacdo dos alunos interpretando textos,
poemas e musica. A Instrutora explica que nunca havia visto 0 uso de jogos para ensinar
Libras, mas que gostou muito desta forma de trabalho. Ela acrescenta que gostou muito da

ideia do bingo™ e que ja comecou a usé-lo em suas aulas.

2.5.3 A Intérprete de Libras

A Intérprete de Libras é graduada em Pedagogia, é tecnéloga em Recursos Humanos e
possui especializacdo em Libras. Ela atua como Intérprete de Libras ha trés anos. Sua funcédo
no CAS/CAP, além de interpretar, é, também, ministrar os contetdos teéricos para os alunos.
Sobre a metodologia, a Intérprete acrescenta que s@o realizadas exposi¢gdes de conteddo,
seguidas de debates e que, para complementar o material, ela realiza buscas na internet, como
videos e filmes. Sobre os jogos, a Intérprete explica que esta fazendo o “bingo dos verbos” e

que pretende utilizar mais jogos para trabalhar com as turmas.

4 Ela participou de uma oficina ministrada pela Pesquisadora e por uma Intérprete na qual se falou sobre a
importancia do uso de jogos. Uma das ideias sugeridas foi o bingo, utilizado durante a realizacdo da oficina.
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2.6 As aulas observadas

Como parte da metodologia de pesquisa participante para a analise e coleta de dados, a
Pesquisadora assistiu a seis aulas anteriores as da aplicacdo dos jogos, para compor parte de

suas observacdes, sucintamente descritas abaixo.

Todas as aulas assistidas, totalizando onze aulas, foram registradas em um diério de
campo™. Esse diario contém as anotagdes, de forma resumida, de tudo o que transcorreu nas

aulas, bem como, observacdes pessoais relativas as aulas.

As seis primeiras tiveram como objetivo observar e registrar a conducdo das aulas
ministradas pela Instrutora surda e pela Intérprete de Libras. Nas trés seguintes, o objetivo foi
ministrar as aulas e utilizar os jogos adaptados para trabalhar os conteidos ensinados. Nas
outras duas, o objetivo foi entrevistar 30% dos alunos que fazem parte da amostra, ou seja, 0S

participantes do curso que sdo docentes.

Da primeira a sexta aula, os contetdos ministrados foram: adjetivos, tipos de verbos,
identidade e cultura surda, pronomes demonstrativos, advérbios de lugar e alimentos. A maior

parte dos conteudos foi ensinada pela Instrutora surda e alguns, pela Intérprete.

Em todas essas aulas, foi usado Datashow com PowerPoint, contendo desenho e sinal
correspondente. A Instrutora fazia o sinal e os alunos repetiam. Posteriormente, entregavam

algum dialogo ou frases para treinar e apresentar em Libras.

As apresentacdes eram feitas individualmente ou em duplas e grupos, dependendo do

tipo de atividade (frase ou dialogo).

As correcdes e observacdes sobre as apresentacdes ocorriam ao final de todas elas. A

Instrutora surda fazia um apanhado geral e comentava a respeito das atividades.

2.7 Instrumentos para a coleta e analise dos dados

Conforme ja mencionado, alguns instrumentos sdo essenciais para o desenvolvimento
da pesquisa qualitativa do tipo participante. A seguir, sdo descritos os instrumentos utilizados
nesta pesquisa e que possibilitaram a analise e a coleta de dados: observacéo, videogravacao,

questionario e entrevista.

15 Uma amostra de anotagéo no diério de campo esta no Apéndice F.
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2.7.1 A observagao

Na pesquisa qualitativa, uma das estratégias utilizadas baseia-se no pressuposto de que
pouco se conhece acerca das pessoas e do ambiente em que o pesquisador esta envolvido.
Para isso, € preciso se “familiarizar com o ambiente, pessoas e outras fontes de dados, os
quais sdo adquiridos através da observagao direta” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 83).

Destarte, Lidke e André (2014, p. 31, grifos das autoras) reiteram que

a observagao direta permite que o observador chegue mais perto da “perspectiva dos
sujeitos”, um importante alvo nas abordagens qualitativas. Na medida em que o
observador acompanha in loco as experiéncias didrias dos sujeitos, pode tentar

aprender a sua visdo de mundo, isto &, o significado que eles atribuem a realidade
que 0s cerca e as suas proprias agdes.

Fazer registros e anotacdes pertinentes as aulas e a turma foi importante para que a
Pesquisadora se aproximasse da turma e conhecesse a dinamica dos alunos, pois, como afirma
Godoy (1995, p. 62), “nessa abordagem [qualitativa] valoriza-se o contato direto e prolongado

do pesquisador com o ambiente e a situacdo que estd sendo estudada”.

Por fim, a técnica de observacao utilizada foi a do “observador como participante”,
definida por Lidke e André (2014, p. 34) como “um papel em que a identidade do

pesquisador e os objetivos do estudo sdo revelados ao grupo pesquisado desde o inicio”.

2.7.2 A videogravagéo

A videogravacado foi utilizada na filmagem das trés ultimas aulas nas quais 0s jogos
foram utilizados. Por meio das gravagdes em video foi possivel observar as agdes, atitudes,
reacOes, falas e interagdes dos participantes, bem como as intervencfes da Instrutora, da
Intérprete e da propria Pesquisadora, com riqueza de detalhes, o que ndo seria possivel ser

captado de outra forma no decorrer das agdes.
2.7.3 O questionario
A cada aula ministrada com os jogos adaptados pela Pesquisadora foram aplicados

guestionarios a todos os participantes. Esses continham perguntas abertas e fechadas para

avaliar como o0 uso de jogos interfere na aprendizagem.
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Os questionarios foram elaborados com dois intuitos: a) quantificar dados em relacéo a
aprendizagem do conteudo por meio da anélise do jogo, da interacéo e da lingua mais usada; e

b) saber a opinido dos alunos em relacéo ao jogo.

O questionario ¢ um “conjunto de questdes, sistematicamente articuladas, que se
destinam a levantar informagdes escritas por parte dos sujeitos pesquisados, com vistas a

conhecer a sua opinido sobre os assuntos em estudo” (SEVERINO, 2007, p. 125).

Figueiredo (2001) concorda com Nunan (1992) ao afirmar que a pesquisa qualitativa
pode, também, utilizar métodos quantitativos de analise de dados. Isto ocorre quando uma

analise numérica facilita a compreensdo dos resultados.

Para atender a estas finalidades, o questionario possui afirmagdes que se referem ao
jogo utilizado para serem assinaladas dentro da escala Likert*® (op¢des variando de “ruim” a
“6timo”); para marcar qual a lingua mais usada (Portugués, Libras ou ambas) e para responder

a uma pergunta aberta emitindo suas opinides, criticas e sugestdes.

2.7.4 A entrevista

A entrevista foi a técnica utilizada para coleta de dados junto aos alunos e junto a
Instrutora e a Intérprete de Libras.

As entrevistas junto aos alunos foram realizadas com uma amostra de 30% dos alunos
do curso de Libras nivel 11, equivalente a nove alunos. O critério para a selecdo desta amostra
foi que os participantes do curso atuassem como docentes em qualquer nivel do ensino.

As entrevistas com a Instrutora da turma e com a Intérprete de Libras foram realizadas
separadamente. As entrevistas foram gravadas em audio pelo celular e transcritas em editor de
texto. No caso da Instrutora, que € surda, a entrevista foi realizada respeitando-se sua primeira

lingua, a Libras e com gravagdo em video.

As entrevistas foram feitas fora da sala de aula, em um espaco, no corredor, reservado
para esse fim, onde havia duas cadeiras, de modo que entrevistador e entrevistando pudessem

se sentar confortavelmente e proceder a entrevista.

16 £ um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente em questionérios, e é a escala mais usada
em pesquisas de opinido. Ao responderem a um questionario baseado nesta escala, os perguntados
especificam seu nivel de concordancia com uma afirmagao (APPOLINARIO, 2009).
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Bogdan e Biklen (1994) afirmam que, na pesquisa qualitativa, as entrevistas séo
utilizadas como estratégia dominante para recolher os dados ou podem ser usadas em

conjunto com a observacao participante, analise de documentos e outras técnicas.

Como os pesquisadores qualitativos se interessam pelo modo como as pessoas
pensam, as entrevistas feitas se assemelham mais a conversas entre dois confidentes do que a
uma sessdo formal de perguntas e respostas entre um pesquisador e um sujeito. “Esta ¢ a Uinica

maneira de captar aquilo que ¢ verdadeiramente importante do ponto de vista do sujeito.”

(BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 68).

O modelo de entrevista usado foi a semiestruturada. Oliveira (2008) explica que nesta
forma de entrevista, ha 0 momento das perguntas ja determinadas e, se houver necessidade, o
pesquisador pode acrescentar uma questdo ndo prevista, dependendo das respostas dos

entrevistados. Além disso, completa:

Provavelmente, a entrevista semi-estruturada dé uma maior possibilidade de
entendimento das questbes estudadas nesse ambiente [educacional], uma vez que
permite ndo somente a realizacdo de perguntas que sdo necessarias a pesquisa e ndo
podem ser deixadas de lado, mas também a relativizacdo dessas perguntas, dando
liberdade ao entrevistado e a possibilidade de surgir novos questionamentos nao
previstos pelo pesquisador, o que podera ocasionar uma melhor compreensdo do
objeto em questdo (OLIVEIRA, 2008, p. 12).

Como parte da pesquisa participante, cria-se uma intimidade maior com os sujeitos da
pesquisa, 0 que facilita o desenvolvimento da entrevista, pois 0s sujeitos podem ficar a
vontade e falar livremente sobre os seus pontos de vista. “As boas entrevistas produzem uma
riqueza de dados, recheados de palavras que revelam as perspectivas dos respondentes. As
transcrigdes estao repletas de detalhes e de exemplos” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 136).

Destarte, os dados coligidos cuidadosamente servem como fatos inegaveis que
protegem a escrita, ligam-nos ao mundo e incluem os elementos necessarios para pensar de
forma adequada e profunda acerca dos aspectos que se pretende explorar. (BOGDAN;
BIKLEN, 1994).

Sintetizando, os instrumentos para analise e recolha dos dados sdo percebidos em

forma de triangulacdo, conforme a Figura 7.
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Figura 7 — Triangulacdo dos dados da pesquisa

Observacéo/videogravagao

Entrevista

Questionario

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

2.8 O processo de adaptacéo dos jogos

De acordo com o que ja foi mencionado, foi feito um acordo prévio com a Instrutora
da turma pesquisada para que se pudesse trabalhar com jogos durante algumas aulas. A
Instrutora da turma ainda nao havia usado jogos em suas aulas e ndo conhecia essa forma de

trabalho, conforme consta na descri¢do da entrevista realizada com ela.

Foram escolhidos trés contetidos — cores, vestuario e animais — para, a partir deles, se
fazer a adaptacdo de jogos. Os conteudos escolhidos, em comum acordo entre a Pesquisadora
e a Instrutora, levaram em consideracdo a condicdo de os alunos ja terem concluido 40% da

carga horaria com a Instrutora da turma.

Ap0s a definicdo dos conteudos, o primeiro item considerado para se fazer a adaptacédo
dos jogos foi o fato de que estes promovessem a interacdo, ja que a pesquisa envolve a
aprendizagem colaborativa. O outro ponto considerado foi com base no arcaboucgo tedrico,
descrito no primeiro capitulo, sobre as categorias e as caracteristicas que 0s jogos devem

possulir.

Para cada contetido, a Pesquisadora desta dissertacdo pensou em um jogo que se

enquadrasse ao que foi descrito acima, ficando, portanto, assim decidido:

a) para trabalhar com as cores, foi feito um domind. A adaptacdo feita foi que, ao
invés das pecas tradicionais, este teria as cores que seriam estudadas, favorecendo a

interacdo dos participantes, pois ndo € um jogo individual;

b) para trabalhar com vestuario, foi feito um jogo com cartas. As cartas contém
personagens com diferentes pecas de roupa e € necessario que os participantes



61

descubram quem é a personagem da carta fazendo perguntas ao seu oponente.

Ainda, neste jogo, pensou-se em revisar as cores, pois as roupas tém cores diversas;

c) para trabalhar com animais, nao foi feito um jogo especifico para esse fim. Foi feito
um jogo de tabuleiro, contendo tarefas e envolvendo temas ja trabalhados pela
Instrutora, além de animais. Pensou-se no jogo de tabuleiro pelo fato de muitos ja
terem tido contato com esse tipo de jogo e, também, por criar varias oportunidades
de revisar contetdos, visto que, além da trilha do tabuleiro, hd mais vinte cartas de

tarefa.

Nesse mesmo intuito de revisdo, mais um jogo foi adaptado — o Jogo da Velha em
Libras — para que os alunos pudessem ter mais contato com jogos e revisao de contetdos. A
adaptacdo envolveu interacdo com o oponente, pois ndo bastava apenas marcar um local,
como faz o tradicional jogo. No Jogo da Velha em Libras, é preciso responder corretamente a
uma pergunta feita para, entdo, marcar o local e, assim, completar uma linha horizontal,

vertical ou diagonal.

A seguir, serdo descritos e ilustrados, minuciosamente, os jogos adaptados'’ dentro da
proposta da aprendizagem colaborativa para a aprendizagem de Libras como L2 para alunos

ouvintes.
2.8.1 Domind das Cores®®

O Domino das Cores (Figura 8) foi adaptado do tradicional Jogo de Domind, portanto,

se encaixa na categoria de jogos anal6gicos por ser um jogo de mesa.

O jogo é composto por vinte pecas, cada uma dividida em duas partes, sendo uma com
o0 sinal de uma cor, e a outra, com a cor impressa e a palavra escrita em datilologia por meio
da fonte Libras Kidimais®®, lembrando que, por se tratar de um jogo de domind, o sinal e a cor

contidos na peca ndo sdo correspondentes entre si.

" Todos os jogos foram confeccionados na empresa Destak Visual, em Rialma-GO.

¥ André Ferreira Studio Foto e Video, em Ceres-GO. As fotos para criar o jogo foram tiradas no André Ferreira
Studio Foto e Video, em Ceres-GO. A pessoa fotografada, Weslene de Oliveira Nunes, é surda e cedeu

gentilmente a sua imagem. A edicéo das imagens foi feita por Jhonata da Silva Fonseca.

9 A fonte Libras Kidimais pode ser acessada gratuitamente na Internet (ESPACO EDUCAR, 2019).



Figura 8 — Domino6 das Cores

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.
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No jogo tradicional, ha o “carretdo” que ¢ a maior pe¢a do domind, marcada pelos
pontos 6 x 6, também chamado de sena, camburdo, carroga, carreta, carrilhdo, carreirdo,
bucha, dozdo, carrdo, bomba, dbébre, dublé (WIKIPEDIA, 2019) e no Domino6 das Cores, 0

carretdo é a pedra que tem varias cores, conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 — Carretdo no doming tradicional e no Dominé das Cores (a direita)

Fonte: Montagem com o carretdo do domind tradicional e o do Dominé das Cores.

Sobre as caracteristicas do jogo, este possui como meta que o jogador saiba identificar
0s sinais correspondentes as cores, em Libras; as regras estdo expostas na Figura 10. O
sistema de feedback acontece por meio dos proprios colegas, uma vez que, se a peca colocada

estiver errada, 0s demais jogadores indicam o erro.

Como um jogo educativo, este possui as duas funcbes — ludica e educativa. Ludica,
porque € uma adaptacdo de um jogo bastante conhecido e jogado por muitos durante a

infancia e, também, por adultos; educativa, pois foi criado para fixar as cores em Libras.

Este jogo foi pensado, também, para promover a aprendizagem colaborativa, visto que
os jogadores podem informar aos outros se a peca colocada esta certa ou errada e, também,

podem dar e receber scaffoldings.
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Figura 10 — Regras do Dominé das Cores

AT

Objetivo do jogo:

#® Aprender as cores em Libras de forma lidica.

Participantes:

® 2a4

Regras:
#® (Cadajogador receberd cinco pecas e, se sobrar, estas ficaro separadas para “comprar
#® Inicia o jogo quem estiver com o carretio “cores” e a sequéncia se dard em sentido hordrio. Se
ninguém estiver com o carretio, tirar “par ou impar” para ver quem inicia o jogo:

#® Venceo jogo quem eliminar todas as pegas primeiro.

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

2.8.2 Quem Sou Eu?

O jogo Quem Sou Eu? (Figuras 11 e 12) é um jogo analdgico por envolver cartas,
mais precisamente, vinte cartas, contendo ou personagens masculinos ou femininos. Essa
divisdo de personagens foi um critério escolhido para haver uma maior inclusdo de

caracteristicas e, assim, desenvolver um vocabulario maior.

Cada jogador ou dupla de jogadores tém as mesmas cartas, ou Seja, as mesmas
personagens. Nesse jogo, os jogadores precisam descobrir quem é a personagem escolhida
pelo seu oponente por meio de perguntas que envolvam o vestuario, calcado e suas
respectivas cores, além da cor do cabelo. Os nomes das personagens estdo escritos em fonte

Libras Kidimais.

As respostas dadas pelos oponentes devem ser apenas “sim” ou “ndo”. Portanto, as
perguntas devem oferecer esta forma de resposta, como, por exemplo: Ela tem cinto? O

cabelo dela é preto? Ela esta usando saia marrom?

A medida que as respostas forem negativas, as cartas correspondentes a estas respostas

vao sendo descartadas até se descobrir quem € a personagem escolhida pelo(s) oponente(s).



Figura 11 — Personagens femininas do jogo Quem Sou Eu?
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Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.



Figura 12 — Personagens masculinos do jogo Quem Sou Eu?
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Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.
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As caracteristicas de jogo citadas por Vianna et al. (2013) séo aqui explicitadas para o
jogo Quem Sou Eu?: a meta € que a dupla identifique a personagem dos outros participantes,
usando perguntas que contenham respostas “sim” ou “ndo”. O sistema de feedback é a

resposta da outra dupla de jogadores. As regras constam na Figura 13.

Figura 13 — Regras do jogo Quem Sou Eu?

G484 @@@J B

“+ Aprender de forma contextualizada os sinais relacionados ao vestuario e relembrar cores.

Objetivo do jogo:

Regras:

.‘.

» Cada jogador escolhe uma personagem para que seu colega descubra quem &;

0.0‘

» Cada jogador fara uma pergunta por vez,

O"

» As perguntas devem envolver vestuario e cores, por exemplo: Ela tem cabelo preto? Ele usa camisa roxa?

O"

» Asrespostas devem ser apenas “sim’ ou “ndo”;

"0

» As cartas devemn ser eliminadas a medida que a resposta for “ndo” ou que ndo descrevam a pessoa
misteriosa;
++ Quando souber quem € a personagem escolhida por seu colega, digite o nome.

< Vence quem descobrir primeiro a personagem escolhida pelo outro jogador.

ol o e o o o o e e e e o M o e e o
o o o e e o e e e e e o o e o e e

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

As fungdes ludica e educativa também estdo presentes neste jogo, ja que incita o
prazer em jogar e ganhar, adivinhando a personagem primeiro que a outra dupla; revisa as
cores em Libras; e oportuniza a fixagdo do vocabulario inerente a vestuario. Como 0s nomes

das personagens estdo em Libras, €, também, uma forma de treinar a datilologia e sua leitura.

Este jogo se enquadra nas caracteristicas da aprendizagem colaborativa, pois 0s
jogadores criam estratégias definidas por eles préoprios e se apoiam mutuamente para que
consigam ganhar o jogo, ajudando-se, também, na sinalizacdo em Libras para que as

perguntas e respostas sejam feitas da maneira mais correta possivel.
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2.8.3 Trilhando Libras

Trilhando Libras (Figura 14) € um jogo de tabuleiro, por isso pertence a categoria dos
jogos analogicos. O proprio nome do jogo indica que é uma trilha a ser percorrida e nela ha
varias questdes relacionadas a Lingua Brasileira de Sinais.

Figura 14 — Tabuleiro® do jogo Trilhando Libras

'q CHEGADA

SINALIZE UMA COMIDA
QUE VOCE NAO GOSTA

PEGUE UMA
CARTA DE
TAREFAS

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

A arte do tabuleiro foi criada por Petrini de Oliveira Franga.



69

Além das questbes proprias da trilha, ha algumas “casas” que pedem para 0s jogadores

alvo: perguntas, sinais, desafios a serem feitos.

Figura 15 — Cartas de tarefa do jogo Trilhando Libras

FAGA 3 SINAIS COM
CONFIGURACAO DE
MAO EM V",

FACA O SINAL DE UM
VESTUARIO QUE TENHA
COMO PONTO DE
ARTICULAGAO O ROSTO

il

CARTA DE

TAREFAS

FACA UMA PERGUNTA,
EM LIBRAS, A UM JOGADOR.
SE ELE RESPONDER
CORRETAMENTE, VOCES
AVANCARAO 1 CASA.

CARTA DEFTAREFAS

2 a

FACA O CLASSIFICADOR
DE UM ANIMAL.

AVANCARA 1 CASA
E VOCE 2 CASAS.

FACA UMA FRASE, EM
LIBRAS E PECA PARA
ALGUEM INTERPRETAR
PARA O PORTUGUES.

CARTA DE{TAREFAS

ENTREGUE ESTA CARTA
AO PROXIMO JOGADOR.
FAGA UMA FRASE EM LIBRAS
PARA A PESSOA QUE ENTREGOU
A CARTA. SE ELA INTERPRETAR
CORRETAMENTE, AMBOS
AVANGAMi CASA. CASO
CONTRARIO, 5O VOCE AVANGA.

CARTA DE{TAREFAS

| QUEM ACERTAR PRIMEIRO, jf

PARABENS POR
ESTAR APRENDENDO
LIBRAS!!! AVANCE

3 CASAS.

CARTA DE{TAREFAS

PERGUNTE A IDADE
DE UM COLEGA.

CARTA DETAREFAS

PEGA A UM COLEGA
PARA DIGITAR O NOME
DELE. SE ELE ACERTAR,
VOCE AVANCA 2 CASAS.

SE ELE ERRAR OU
DEMORAR, VOCE VOLTA
1CASA.

CARTA DE{AREFAS

PERGUNTE A COMIDA FACA O CLASSIFICADOR
FAGA UMA PERGUNTA, PREFERIDADE UM I} oo "\ DEcsOA FAMOSA.
EM LIBRAS, A UM JOGADOR. ||| COLEGA. ELE DEVERA. SE ALGUEM ACERTAR,
SE ELE NAO RESPONDER I} ELE DEVERA FAZER OS I | o0 AVANGA, 2 CASAS
CORRETAMENTE, VOCE SINAIS E VOCE, FARA A SE NAO, FIOUE 1 RODAD, A
VOLTA UMA CASA. A g
INTERPRETACAO SEM JOGAR.
PARA O PORTUGUES.
.ﬁ ~
CARTA DE{TAREFAS| CARTA DEJTAREFAS| CARTA DE{TAREFAS
amesesicun ||z sommos || ENTEEGUEESTA AT
AO PROXIMO JOGADOR. -
SINALIZE UMA FRASE PARA DIGITAR O QUE VOCE FACA O SINAL DE 3
PARA QUEM TE ENTREGOU SINALIZAR. AOS QUE DIGITAREM ANIMAIS PARA QUEM
A CARTA. SE A PESSOA CORRETAMENTE, AVANCARA, ENTREGOU A CARTA.
ACERTAR, VOCES AVANCARAO COM VOCE, 1 CASA. SE ACERTAR, AVANCE
UMA CASA. 1 CASA.
> ZA|PS ZA[PS /|

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

PERGUNTE A UM COLEGA
QUAL ANIMAL ELE GOSTA
E QUAL ELE NAO GOSTA.
ELE DEVERA FAZER OS
SINAIS E VOCE, FARA A
INTERPRETACAO PARA O
PORTUGUES.

L —

FACA UMA FRASE EM
LIBRAS QUE CONTENHA
2 VERBOS.

CARTA DE{TAREFAS

DIGITE O NOME DE UM

ALIMENTO PARA UM
COLEGA. SE ELE ACERTAR,
VOCES DOIS AVANCARAO
1CASA.

CARTA DE{TARERAS

FACA A DATILOLOGIA
DE UMA PALAVRA.
QUEM ACERTAR PRIMEIRO,
AVANCARA UMA CASA
E VOCE, DUAS.

.ﬁ
CARTA DE{TAREFAS

FACA TRES SINAIS
QUE TENHA
MOVIMENTO OU
VOLTE DUAS CASAS.

ﬂ

pegarem uma “carta de tarefas” (Figura 15), contendo vérias tarefas relacionadas a lingua-

Podem jogar de dois a seis participantes, iniciando quem tirar o nimero maior no dado

(os numeros estdo em fonte Libras Kidimais), conforme ilustrado na Figura 16. Este é um
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jogo que rememora a infancia, pois muitos j& brincaram com algum jogo de tabuleiro e, além

da ludicidade, hd a revisdo e fixacdo de conteldos na Libras, contemplando o aspecto

educativo.

Figura 16 — Protétipo do dado

b

=y

=)

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

©
c:
&

A meta é conseguir chegar primeiro no final da trilha; as regras estdo na Figura 17 e 0

feedback é dado pelos demais jogadores, ja que precisam estar atentos as respostas, pois se

alguma estiver errada, ndo ha o cumprimento da meta naquela rodada.
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Figura 17 — Regras do jogo Trilhando Libras
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNANNNNNNINNN,

Objetivo do jogo:

-
Inicio --= ..- CHEGADA

% Aprender Libras através de jogos.

-
-

S

Participantes:
$2a6.

P Vemwy,
= ‘cs; e, i

Regras do jogo: “’ ‘ =
Lt Dl

% Inicia o jogo quem tirar o maior numero no dado;

{/

% Ao cair numa casa que tenha “Carta de tarefas”, deve-se pegar a que estd por cima e apds executd-la,

da-se sequéncia no sentido horario;

coloca-la no monte novamente, s6 que embaixo das demais;

% Vence o jogo quem estiver primeiro na “Chegada”.

PLBLLLLPL PSS L PSSP LS LSS LSS LS PLSS S
QARG ARG A ARG A ARG A ARG A AR A A A A A AG ARG A A A A A A

D T T T B S b B P T T S

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

Embora envolva véarios participantes, cada um joga individualmente, mas as regras
podem ser alteradas e jogar uma dupla contra a outra, dependendo de acordo prévio entre 0s
jogadores. Como 0s proprios colegas avaliam as respostas ou até mesmo participam delas,
acredita-se que a aprendizagem colaborativa esteja presente, j& que podem dar e receber

scaffoldings, realizar tarefas em conjunto, além de interagirem na lingua-alvo.
2.8.4 Jogo da Velha em Libras
Este jogo analdgico é uma adaptagdo do tradicional Jogo da Velha. No jogo

tradicional, a marcagao ¢ feita com “X” ou “O” e, neste, a marcacao ¢ feita com o sinal “eu te

amo”, em cores diferentes, como mostrado na Figura 18.
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Figura 18 — Sinal “eu te amo” para marcar 0 local no tabuleiro

uJ W

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

Além da funcdo ludica, hd a funcdo educativa, visto que para marcar o ponto no
tabuleiro (Figura 19) e tentar completar uma linha horizontal, vertical ou diagonal, o jogador

precisa responder corretamente ao que foi pedido pelo outro participante.

Figura 19 — Tabuleiro do Jogo da Velha

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

As cartas contendo o que deve ser feito envolvem varios contetdos/sinais relacionados
a Libras, constituindo, assim, um jogo que revisa o que ja foi estudado em Libras, conforme

mostra a Figura 20%.

2 As pessoas que aparecem nas imagens sdo Weslene de Oliveira Nunes e a propria Pesquisadora.



Figura 20 — Cartas com tarefas para o0 Jogo da Velha em Libras
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{ RS N NIL- N\ f N N
raca A DATILoLOGIA || [ FACA A DATILoLOGIA ||| FAcA A DATILOLOGIA || [ FACA A DATILOLOGIA | | [ FAGA A DATILOLOGIA
DESTE SINAL: DESTE SINAL: DESTE SINAL: DESTE SINAL: DESTE SINAL:
SINALIZAR UM
ANIMAL COM
CONFIGURACAO
DE MAO EM “X”
I's D ) N\ ( N\ ( N
Fovi Liaras ove ||| FAcA uma Frase. EM LIBRAS, FAZER O SINAL DA ||| FAZEROSINAL DO |{] part oo ia 0o
CONTENHA O SINAL EM LIBRAS, QUE DESCREVA A ROUPA COR QUE SERA ANIMAL QUE SERA SINAL QUE SERA
DE 2 PECAS CONTENHA O SINAL QUE VOCE ESTA FEITO EM FEITO EM FEITO POR SEU
DE ROUPA DE 2 ANIMAIS USANDO DATILOLOGIA DATILOLOGIA COLEGA
\. J I\ J I\ I\ JI\L JI\L _J
N\ ( - N\ N\ ( N\ “
[ FACAOSINAL ) |(Faca A paniotocia
CONTRARIO A ESTE: BETA OO
FACA UMA FRASE, FACA UMA FRASE, ||| o1 e iras o ||| FACA UMA FRASE,
EM LIBRAS, QUE EM LIBRAS, CONTRARIO DE EM LIBRAS, QUE
CONTENHA O USANDO “BAIXO” CONTENHA O SINAL
SINAL DE 2 CORES UM ADJETIVO DE 2 ALIMENTOS
\ J I\ J I\ J|\\ J I\ J I\ J
( N[ (™ R ( ) rFACA A DATILOLOGID ( )
SINALIZAR UM BESTACoR SINALIZAR UM
FAZER 3 SINAIS COM ANIMAL QUE TENHA VESTUARIO QUE
CONFIGURAGAO FAZER O SINAL FAZER O SINAL DE O PONTO DE A PO
DE MAO EM ™. DE 3 ALIMENTOS 3 CORES ARTICULACAO NA DE ARTICULAGAO
FRONTE NO ROSTO
. J L JI\_ J J . V,
= N\ N\ N\ \|( N\ A
SINALIZAR 3 CORES
FAZER 2 SINAIS COM QUE y A AL?:\TEANl‘Tl'ZOASROZUE Slr:ﬁth:IZlE/:\lF'zrgM
FAZER O SINAL DE FAZER O SINAL e b A S oy
CONFIGURACAO DE MAO COINGIDINDO ||| SEJAM FEITOS NO QUE TENS 1R
eyt oty 3 PECAS DE ROUPA DE 3 ANIMAIS A EsPACO NEUTRO | || CONFIGURACAO DE
EM PORTUGUES MAO EM s”
\ JI\. JI\ J| N /N /I J
s N\ i 7 N [ ( N a N (O N\~ N
SINALIZAR UMA SINALIZAR UM FAZER O SINAL DO ||| FAZER O SINAL DE_
ADJETIVO QUE TENHA ADJETIVO QUE ALIMENTO QUE SERA
COR QUE TENHA FAZER O SINAL FAZER O SINAL DE = 5
CONFIGURACAO DE 3 ADJETIVOS 4 VERBOS CONFIGURAGAO DE SERA FEITO EM FEITO EM
DE MAO Ef 985", MAO EM “y" DATILOLOGIA DATILOLOGIA
. J L JI\_ J| N /| \ 7\ /
—
EM LIBRAS,
DESCREVA O QUE
VOCE COMEU
HOJE
|
[ —

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

Neste jogo, a meta é responder corretamente a todas as perguntas para completar toda
a linha e ganhar o jogo. O sistema de feedback ocorre ao responder a pergunta, pois é o

jogador oponente que verifica se a resposta esta certa ou errada. As regras estdo na Figura 21.
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Figura 21 — Regras do Jogo da Velha em Libras

£ . = o )

e

~ -

i@ h
ri 1i
A
|l1 3
Y

gy, ~
— e

Objetivo do jogo:

# Aprender e revisar conteddos de Libras através de jogos.

Participantes:

® 2a4

Regras:

# Escolher uma cor do sinal “eu te amo” e pega-las para jogar;

#® Embaralhar e colocar as cartas com tarefas viradas para baixo;

# Tirar “par ou impar” para ver guem inicia o jogo;

# Quem perder no ‘par ou impar’ serd o primeiro a pegar uma carta com tarefas e pedir ao jogador
oponente para realizar o que contém na carta;

#® Somente se conseguir realizar a tarefa, o jogador podera escolher um local no tabuleiro para colocar o
‘eu te amo”. Depois, pegara uma carta com tarefas para o colega cumprir o que & pedido, e, assim,
sucessivamente;

# Vence o jogador que primeiro completar toda uma linha horizontal, vertical ou diagonal.

Fonte: Elaborada pela Pesquisadora.

O nOmero de participantes pode variar, visto que pode ser jogado em dupla,
totalizando quatro participantes; nada impede que este nimero seja maior ainda, desde que o

acordo seja mutuo.

A colaboracdo acontece a medida que um ajuda o outro, seja falando se esta certo ou
errado ou aprendendo juntos, ja que pode ocorrer de os jogadores estarem em duvida sobre

algum sinal e precisar auxiliar-se mutuamente ou até mesmo recorrer a ajuda de outrem.
2.9 Contexto das aulas com aplicacéo dos jogos
Este subitem é a descricdo de como foram as aulas com a aplicagdo dos jogos

adaptados. Essas aulas ocorreram em marco de 2019 e iniciaram a partir da sétima aula (as

seis aulas anteriores corresponderam a fase de observacao).
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- Descricdo da sétima aula

O tema da sétima aula foi “Cores”, contetido ministrado pela Pesquisadora, no dia 14
de marco de 2019. Apds os alunos terminarem a apresentacdo da atividade em Libras passada

na aula anterior, a Instrutora iniciou?® o ensino lexical sobre cores.

A Instrutora ensinou as cores, utilizando slides e ensinou, também, os verbos perceber,
pintar, ver/olhar. Apds a Instrutora, os alunos repetiram os sinais feitos por ela. Apds ensinar
0s sinais uma vez, ela refez todos os sinais e, novamente, os alunos repetiram. Em alguns
momentos, a Instrutora chamou a atencdo dos alunos para a sinalizagdo correta de alguns

sinais, pois a configuracdo de mdo e movimentos € parecida.

Feita a repeticdo, a Instrutora sinalizou para a Intérprete: “Vocé percebeu, faltou a cor
lilas”. E, em seguida, ela ensinou a cor lilas. Outras cores faltaram e os alunos pontuaram as
cores laranja e bege. Lembraram-se, também, das cores prata e dourado. A Pesquisadora
sinalizou para a Instrutora que faltava ensinar a diferenca entre claro/escuro. E assim, foi feita

a sinalizacao do que ficou faltando nos slides.

Em seguida, a Instrutora convidou a Pesquisadora para trabalhar os jogos. Nessa aula,
0 jogo utilizado foi Domind das Cores. A Pesquisadora explicou que a dindmica era a mesma
do domino tradicional, porém, ao invés dos tradicionais nimeros, a peca tinha, de um lado, o
sinal em Libras e, do outro, a cor e a datilologia correspondente. Foi solicitado que 0s grupos
fossem formados com trés ou quatro participantes; cada grupo receberia 0 jogo com as regras

e apds jogarem, receberiam um questionario para avaliarem o jogo.
- Descricdo da oitava aula
No dia 21 de mar¢o de 2019 ocorreu a oitava aula, cujo tema foi “vestudrio”. A

Instrutora ensinou o tema por meio de slides e os alunos repetiram o sinal feito por ela. Em

seguida, revisou as cores. Logo apos, a Pesquisadora foi chamada para trabalhar o jogo.

%2 Havia sido acordado que a Pesquisadora ministraria o contetido, mas a Instrutora o fez. Somente ap6s ela
ensinar, é que convidou a Pesquisadora para aplicar os jogos. Do mesmo modo, isso ocorreu nas duas aulas
seguintes em que havia o uso de jogos.
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O jogo trabalhado foi 0 Quem Sou Eu? A Pesquisadora solicitou a ajuda da Keila®
para explicar como jogar, mas, mesmo assim, alguns grupos ndo compreenderam, de
imediato, e foi preciso ajudar até compreenderem, por isso, nao foi possivel fazer o registro

imediato das falas.

A Pesquisadora perguntou se conheciam o jogo Cara a cara, que era um jogo
semelhante, pois precisariam adivinhar qual a personagem escolhida. Pedi que jogassem em
quarteto (uma dupla contra a outra) e que perguntassem sobre roupa e cores, devendo a
resposta ser apenas “sim” ou “ndo”, por exemplo: Ele usa gravata laranja? Ele tem cabelo

preto? Ela usa cinto? Ela usa blusa vermelha?

Foi reforcado que havia cartas com personagens s6 masculinas e s6 femininas e que
poderiam, ao final do seu jogo, trocar com 0s quartetos para variar os sinais relacionados ao

vestuario.

No decorrer do jogo, a Intérprete pediu para ndo fazerem tanto barulho e usar mais a
Libras. Como alguns estavam com dificuldade de compreenséo, estavam usando o Portugués
para entender como jogar, inclusive a Pesquisadora estava explicando em Portugués. Ao
término, foi solicitado que preenchessem o questionario, usando o mesmo pseudénimo da

aula anterior.
- Descrigéo da nona aula

A Ultima aula ministrada com a aplicacdo de jogos ocorreu no dia 28 de marco. O
tema ensinado neste dia foi “animais”. Todavia, foram trabalhados dois jogos porque havia
revisao dos sinais estudados. Assim sendo, ndo houve um jogo especifico com o tema da aula,

pois foi englobado nos jogos Trilhando Libras e Jogo da Velha em Libras.

A Instrutora ensinou os sinais referentes a animais por meio de slides. Cada slide
continha um animal. A Instrutora fazia o sinal e os alunos repetiam o que ela fazia. Apds
terminar todos os slides, ela os repassava novamente e os alunos repetiam os sinais feitos por

ela.

Depois, a Instrutora convidou a Pesquisadora para trabalhar os jogos. A Pesquisadora

comecou agradecendo a participacdo de todos e avisando que eram os dois Ultimos jogos a

2 Keila Cristina Silva Faria é professora do Ensino Fundamental — 12 fase, no municipio de Ceres, professora de
Libras em uma instituicdo de Ensino Superior na mesma cidade e ja atuou, por quatro anos, como Intérprete
de Libras no Ensino Médio, na cidade de Rialma.
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serem trabalhados. Foi explicado que os jogos a serem trabalhados eram Trilhando Libras e
Jogo da Velha em Libras, pois ambos revisam os sinais aprendidos até entao.

Para o Trilhando Libras, foi pedido que formassem quatro grupos com cinco ou seis

componentes e para o0 Jogo da Velha em Libras, foi solicitado que formassem duplas.

Os jogos foram distribuidos com as regras e os questionarios. Foi solicitado, também,
que, depois, trocassem 0s jogos para que pudessem trabalhar e conhecer os dois jogos

propostos na aula.

Varios grupos participaram dos dois jogos e, assim que terminavam, iam preenchendo

0 questionario e eram liberados.

Por ser a ultima aula com o uso de jogos, alguns alunos procuraram a pesquisadora
querendo adquirir os jogos e elogiando bastante, dizendo que nunca tinham experimentado

esta forma de aprendizagem.

2.10 Procedimentos para a analise dos dados

Os dados foram obtidos mediante observacGes e anotacdes em um Diério de Campo,
questionarios, entrevistas, gravacdo em audio e video e uso de jogos durante trés aulas.

A anélise dos dados estd divida em categorias tematicas e nucleos de sentido
(BARDIN, 2011) que foram identificados durante o processo e analisados conforme a teoria
que permeia a aprendizagem colaborativa, de acordo com autores como Vygotsky (1998) e
Figueiredo (2018, 2019).

No proximo capitulo, sdo feitas as analises dos resultados obtidos no decorrer da

pesquisa.



3 ANALISE DOS DADOS

A analise de dados € o processo sistematico de busca e de organizacdo dos materiais
que foram sendo acumulados ao longo do percurso, tendo por objetivo aumentar a
compreensdo destes materiais e apresentar aos outros aquilo que foi encontrado (BOGDAN;
BIKLEN, 1994).

Por meio dessas analises é que sao respondidas as perguntas da pesquisa e verificado
se 0 uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa é eficaz ou ndo para alunos
ouvintes aprenderem Libras como L2.

Este capitulo trata, portanto, das analises dos dados obtidos durante o percurso da
pesquisa, a saber:

— anélise das observacdes®* e videogravacoes;

— analise das respostas ao questionario (ficha avaliativa dos jogos);

— analise das entrevistas feitas a 30% dos alunos,

— analise das entrevistas feitas com a Instrutora e com a Intérprete da turma.

Para tal, foi realizada uma analise de contetdo, buscando a construcdo de categorias
tematicas que, para Bardin (2011), consiste em descobrir os “nucleos de sentido” que
compdem a comunicacdo e cuja presenca ou frequéncia de aparicdo pode significar alguma
coisa para o objetivo analitico escolhido.

Assim, 0s nucleos de sentido identificados em cada analise foram agrupados em

categorias tematicas mais amplas, como mostra o0 Quadro 5.

24 As observages foram registradas no Diario de Campo.
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Quadro 5 — Categorias tematicas das interacdes

Analise Categoria tematica Nucleos de sentido

Recursos externos

Scaffoldings

Estratégias mediadoras - -
Discurso privado

UsodalLl
Input/output

Beneficios do uso de jogos na - — —— —
199 Aprendizagem, revisao ou fixacdo de sinais

A eormgtes ¢ perspectiva da aprendizagem Correcdo do outro e autocorrecio
videogravacdes colaborativa
Uso da L2
Competicao Competicdo como estratégia de

aprendizagem
Dificuldade de compreensdo do jogo

Pontos a serem melhorados Mais desafios

Jogo avancado

. - Facilitacdo da aprendizagem
Desempenho dos jogos na avaliacao ~ onad o
dos alunos Interacdo proporcionada pelo jogo

Anélise das respostas ao Avaliacdo geral dos jogos utilizados
questionario (ficha

avaliativa dos jogos) Lingua usada nas interacGes Lingua usada nas interac6es
Opinides dos alunos Criticas e sugestdes
Colaboracéo dos jogos para a Interagao
Anélise das entrevistas horag 10g0s p Usodalledal2
aprendizagem na perspectiva dos - - -
com alunos alunos Aprendizagem colaborativa por meio dos
jogos
- . Colaboracdo dos jogos para a Metodologia
Anélise das entrevistas . : - —
aprendizagem sob o ponto de vista Uso dos jogos e sua contribuicdo para a
com a Instrutora e com a . .
. X da Instrutora e da Intérprete de aprendizagem
Intérprete de Libras Lib — » -
1oras Colaboragc&o e interagio no uso dos jogos

Fonte: Elaborado pela Pesquisadora.

3.1 Analise das observacoes e videogravacoes

Nesta secdo sdo analisados os dados obtidos por meio das observacdes registradas no
Diario de Campo e das videogravacdes feitas nas aulas em que os jogos foram utilizados. Esta
analise foi dividida em categorias tematicas e seus respectivos nucleos de sentido e discutida
com base em autores que tratam sobre a aprendizagem colaborativa, Libras e jogos. As
categorias sdo: estratégias mediadoras, beneficios do uso de jogos na perspectiva da

aprendizagem colaborativa, competicdo e pontos a serem melhorados.

3.1.1 Estratégias mediadoras

Conforme exposto no capitulo 1 deste trabalho, as estratégias mediadoras sdo usadas

pelos alunos para viabilizar a realizacdo de uma tarefa. Portanto, quando os discentes estdo
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vivenciando situa¢Ges decorrentes da aprendizagem colaborativa, tais estratégias surgem para
que consigam desenvolver a atividade proposta, fazendo uso de uma ou mais estratégias

mediadoras, de acordo com o descrito, a seguir.

- Recursos externos

Os recursos externos que os alunos usam sdo livros e dicionarios tanto analdgicos
como digitais e, também, consultas aos professores e/ou aos préprios colegas, conforme
explica Figueiredo (2001, 2019).

Durante a interacdo no Jogo da Velha em Libras, as participantes Keline e Neguinha
interagem com a Pesquisadora, ao lhe mostrar a carta de tarefas para ver se compreenderam o

que deveria ser feito:

[1] Pesquisadora:  (Somente reproduz o sinal que esta na imagem).
Neguinha e Keline:  Nos-trés (Falam em Portugués e fazem o sinal em Libras ao
mesmo tempo).
Keline: (Faz corretamente a datilologia do sinal “nds-trés”).
Neguinha: Faz de novo a datilologia.
Keline: (Repete corretamente a digitacdo).

Percebe-se que as participantes recorreram a Pesquisadora para ter certeza do sinal
que estava na imagem. Assim que a Pesquisadora reproduziu o sinal, rapidamente as
participantes entenderam a imagem. Como a tarefa a ser executada era da participante Keline,
ela digita o nome do sinal (tarefa pedida) e Neguinha pede para ela refazer. Tal estratégia se

deve ao fato de que ela precisaria corrigir a colega se estivesse errada.

Durante a interacdo no Jogo de Dominé das Cores, observa-se 0 uso de recurso
externo mediado pelos colegas:
[2] Niele: Qual é esse? (faz o sinal de vinho)
Liz: N&o é rosa?

Sandra: Nao. Vinho é assim (faz o sinal de vinho), rosa é assim
(faz o sinal de rosa).

[3] Melhorando: Que cor é essa?
Lina: Esse é o carretdo para cores (faz sinal de cores).
Gatinha:  Eu tenho, eu tenho!

Em [2], Niele precisa colocar a pega que continha a soletracdo “vinho”, mas como
ndo sabia o sinal, recorreu a outra participante que também ndo conseguiu ajudar, pois estava

em duvida se era a cor rosa. Sandra ajudou as duas fazendo os sinais “vinho” e “rosa”. Além
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de ter sido usado o recurso externo (quando Niele pergunta a colega), pode-se perceber que
Sandra pdde fornecer output® as outras participantes.

No exemplo [3], percebe-se que Melhorando ndo sabia identificar a cor que estava no
Domind das Cores. Ao perguntar a cor, Lina responde em Portugués e também faz o sinal em
Libras e imediatamente Gatinha (que ainda ndo havia percebido a pe¢a) diz que tem e ja
descarta a pega para continuarem jogando.

- Scaffoldings

Ha diversas formas de scaffoldings, como, por exemplo, fazer e responder a perguntas,
pedir ou dar esclarecimentos, pedir ajuda para realizar alguma tarefa ou solicitar algum tipo
de auxilio na producdo de algum sinal na Libras. A seguir sao apresentados exemplos do uso
de alguns scaffoldings, ocorridos durante a interag&o no jogo Trilhando Libras.

[4] Elida: Rosa é alguma coisa assim (tenta produzir o sinal).
Bobby: Pode ser em “1”, a professora falou que pode ser em “1”.

Elida:  Assim, né? (faz o sinal).
TBF: Eigual blush. Como vocé passa o blush?

No exemplo [4], percebe-se que, quando Elida tenta fazer o sinal da cor rosa e no o
faz corretamente, os demais oferecem ajuda lembrando a configuragdo de mé&o do sinal. Ao
perceber que o movimento nao estava correto, TBF ndo explicou de imediato, mas deu a dica

do blush para a realizacéo correta do sinal.

De acordo com Donato (1994), o scaffolding coletivo promove aprendizagem
individual. Tal situacdo foi percebida no exemplo [4] quando foram dadas dicas para que a

colega fizesse o sinal rosa corretamente.

No exemplo [5], as estratégias mediadoras ocorridas foram o scaffolding e o uso de

recurso externo (Pesquisadora):

[5] Melbelud: Esta correto o sinal da cor preta? (Faz a cor em Libras).
Soprano:  Mais ou menos. (Olham para a Pesquisadora).
Pesquisadora:  Observem o sinal que a colega fez e Mélbelua faz novamente
o sinal.
Melhorando: E assim? (Faz a cor negra).
Pesquisadora: E em “D” e na palma da méo.
Nanda: Dessa forma? (Faz o sinal correto).
Pesquisadora: Exato! Olhem a méo dela.
Mélbelua: Assim, né! (Faz o sinal correto e todos do grupo repetem).

% Mais exemplos de output estdo no item 3.1.2.1
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Essa interacdo com a Pesquisadora foi usada como um recurso externo, ou seja,
consulta a alguém para que conseguissem realizar o sinal corretamente, j& que estavam com

duvida quanto a sinalizacao.

A resposta da Pesquisadora ocorreu na forma de scaffolding, ou seja, ela deu dicas
para que fizessem o sinal da maneira certa e quando Mélbelua fez o sinal correto, todos do
grupo repetiram o sinal feito por ela.

- Discurso privado

O discurso privado acontece quando o aprendiz fala apenas para si, por meio de
murmdrios e sussurros (Vygotsky, 1998). No entanto, mediante uma videogravacdo, foi
possivel observar o uso do discurso privado durante o jogo Trilhando Libras em que Idé
pegou a seguinte carta de tarefas “Fazer dois sinais que tenham como ponto de articulacéo o
rosto”.

[6] Bobby: Calcinha.
TBF: Eu esqueci como é calcinha!l
Idé: Como que é sutia?
Bobby: (Faz o sinal de sutia e as participantes TBF e Idé repetem o
sinal).
Idé: (Faz os sinais de calcinha e sutid).

Elida: (repete para si mesma os dois sinais que a colega Idé fez e
também fala em Portugués os respectivos sinais).

Corroborando com Vygostky (1998), Figueiredo (2018) explica que o discurso
privado ocorre quando o aprendiz direciona, a si mesmo e ndo aos outros, palavras que séo
Obvias somente para o proprio individuo. Assim, o propoésito do discurso privado é o de

autorregulacdo e, nesse caso, foi o de aprender os sinais “calcinha” e “sutia”.

-UsodalLl

No decorrer dos jogos, a L1 foi utilizada para explicar a forma de jogar, pois, se 0s
alunos ndo entendessem o jogo, ndo haveria a menor possibilidade de usarem a Libras, de

acordo com o que mostram os exemplos e as observacdes registradas no Diario de Campo.

No exemplo [7], no jogo Trilhando Libras, a participante Elida joga o dado e na casa
que ela parou pede para fazer o sinal de quatro cores, ao que ela abaixa a cabeca e a outra
participante (TBF) motiva a colega:
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[71 TBF: Cores é 0 mais facil! [...] Rosa, faz o rosa.

No exemplo [8], ainda no mesmo jogo, a participante Melbelua joga o dado e a tarefa

é fazer o sinal de um animal que gosta.

[8] Melbelud: Eu gosto de todos.
Flor: Faz apenas um.
Meélbelua: Cachorro, como que é cachorro?

Harbord (1992) afirma que a lingua materna pode ser utilizada em sala de aula para
dar explicacbes sobre as atividades, quando estas forem complicadas ou dificeis para os
alunos. Corroboram essa afirmacao dois trechos extraidos do Diario de Campo n° 07 (p. 11,
linhas 29-31) e n° 08 (p. 14, linhas 42-44):

No jogo Domind das Cores,

[91 [...] Um grupo sentiu dificuldade no jogo e precisei dar atengdo especial,
explicando em Portugués, até entenderem como era 0 jogo.

No jogo Quem Sou Eu?,

[10] [...] alguns estavam com dificuldade de compreensdo, estavam usando o
Portugués para entender como jogar, inclusive eu estava explicando em
Portugués.

Aradjo (2016, p. 110) também aponta sobre a lingua materna usada em contexto
colaborativo, afirmando que a utilizacdo da LM®® se torna inevitavel, servindo, neste caso,
como um apoio dado pela professora aos alunos para facilitar o processo de aprendizagem da
LE.

Conforme registro no Diario de Campo n® 7 (p. 11, linhas 36-45), durante a
observacao da interacéo dos alunos em contato com o jogo Domind das Cores, 0 uso da L1 foi

assim relatado:

[11]  Grupo A% conversa utilizando Portugués e relata que o0 jogo é interessante;
Grupo B usa o Portugués apenas para perguntar a cor da qual ndo sabia o
sinal;

Grupo C usou o Portugués para identificar as cores; [...]
Grupo F usou o Portugués para se divertir e chamar a atencdo de um colega
que queria trapacear.

%6 O autor usa LM para se referir a lingua materna.

27 Aqui, optou-se por ndo colocar os pseuddénimos, mas a identificagdo por grupos.
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O uso do Portugués, conforme exposto, ocorreu devido ao fato de que os alunos
usavam a L1 para poder conversar, se divertir, tirar dividas a respeito dos sinais e também
comentar sobre o jogo. Assim, ela foi usada para manter a interacdo e 0 processo de
comunicacdo, ou seja, ela proporciona um suporte a aprendizagem da L2 de diversas maneiras
(FIGUEIREDO, 2001).

3.1.2 Beneficios do uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa

Além das estratégias mediadoras em contexto colaborativo de aprendizagem, as
andlises dos dados evidenciaram outros beneficios que os jogos proporcionam aos alunos
participantes. Desta maneira, € apresentado, a seguir, mediante as interacdes ocorridas, como

0S jogos promovem oportunidades para a aprendizagem colaborativa de Libras como L2.

- Input/output

Figueiredo (2018, p. 22) afirma que um dos grandes beneficios observados durante o
trabalho em grupo ¢ “o fato de que a interagdo maximiza a aquisi¢ao da nova lingua por

promover oportunidades tanto para input quanto para output”.

Nas interacBes ocorridas durante os jogos, houve Varios momentos em que 0S
participantes produziram output e os colegas receberam input, conforme exemplos ocorridos

durante os jogos Domind das Cores (exemplo [12]) e Quem Sou Eu? (exemplos [13] e [14]).

[12]  Leine: Que cor é essa? (Faz o sinal que estd na imagem do jogo).
Lielton: E lilas.
[13] Liz: Ele usa camiseta? (Faz a pergunta em Libras).
Flor: E camisa de manga curta ou camiseta?
Drika: Camiseta.
Lizz Camiseta é assim e camisa de manga curta é assim. (Faz

em Libras, para Flor, os sinais de camiseta e camisa de
manga curta.

[14] Eterno: Como é o sinal de meia em Libras?
TBF: Assim (Faz o sinal em Libras para Eterno).

Nesses trés exemplos de interacdo, os participantes Leine, Flor e Eterno receberam
input dos colegas porque estavam em duvida e/ou ndo sabiam o sinal. Lielton, Drika, Liz e

TBF puderam fornecer output mediante os questionamentos dos colegas e a0 mesmo tempo
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tiveram a chance de verificar o que sabem, de acordo com o que afirma Figueiredo (2018),
pois a interacdo propicia essas oportunidades.

- Aprendizagem, revisao ou fixacdo de sinais

O uso de jogos pode prover aos alunos a aprendizagem de alguns sinais que néo
conheciam ou que tinham esquecido, por meio da ajuda fornecida pelos colegas, de acordo

com o que mostram as interac@es ocorridas nos jogos Quem Sou Eu? e Dominé das Cores.

[15] Viane: Eundo sei como falar “cinto” em Libras.
Vivi:  E assim. (Faz o sinal em Libras para a colega).
Viane: Ah, ta. (Repete o sinal feito pela Vivi e faz a pergunta em
Libras: “Ela tem cinto?”).

[16] Sandra: Como que é essa cor em Libras? Eu esqueci!
Elangela: (Sinaliza a cor para Sandra).
Sandra:  Eu ndo tenho.
Milla:  Eu tenho esse sinal, eu tenho!

Greiner (2010) e Aradjo (2016) concordam que um dos beneficios dos jogos é a
aprendizagem de vocabulario. Neste estudo, também ocorreu a aprendizagem de sinais, como
mostrado em [15] quando Viane precisava fazer uma pergunta usando o sinal “cinto”, mas ela
ndo sabia como era. Ao ser ajudada por Vivi, ela pdde aprender o sinal, fazer a pergunta e

continuar o jogo para descobrir se a personagem usava ou nao um cinto.

No exemplo [16], Sandra ndo consegue lembrar como era determinada cor que estava
na peca do domind. Quando Elangela sinalizou, ela péde relembrar o sinal e pesquisar em
suas pecas se tinha aquele sinal. Como ndo tinha, Milla percebeu que o sinal representado por

aquela cor estava com ela e, por isso, a euforia na resposta.

Nos questionarios respondidos apds o uso de cada jogo, ha alguns relatos sobre a
aprendizagem obtida:

[17] Fera: Sensacional. Aprendizagem de fixacdo. Domind muito
didatico, imagem étima. (Jogo Domino das Cores).
Milla: Esse jogo ajuda na fixagdo das cores e vestuério. (Jogo
Quem Sou Eu?).
Nanda: E um jogo muito bom, facilita muito a aprender as cores e é
um 6timo exercicio para a mente. (Jogo Dominé das Cores)
Interagi bastante com os colegas e relembrei coisas desde o
inicio do curso. (Jogo Trilhando Libras).
Niele: Foi 6timo, me diverti muito e aprendi também. (Jogo da
Velha em Libras).
Sandra:  Muito bom, aprendi muito. (Jogo Trilhando Libras).
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Viane: Foi bom, aprendi mais cores, interagi com os colegas. (Jogo
Domino das Cores).

Nos estudos de Greiner (2010, p. 11, traducdo nossa’®), ele afirma que “um ambiente
de baixa ansiedade ndo apenas torna a aquisi¢do de input mais provavel [...], como também,

fara com que os alunos aprendam mais rapido e melhor”.

Portanto, como os exemplos mostrados ocorreram em ambiente colaborativo e com o
uso de jogos, acredita-se que os alunos conseguiram assimilar bem os sinais que eles tiveram

a oportunidade de aprender e/ou revisar, como demonstrado nos exemplos [15] a [17].

- Correcéo do outro e autocorrecao

Durante as interacdes, 0s participantes da pesquisa tiveram a oportunidade de corrigir
e/ou auxiliar os colegas, bem como, de se corrigirem também, conforme mostram alguns
exemplos ocorridos durante os jogos Trilhando Libras e Jogo da Velha em Libras.

[18] Bobby: Escolha uma pessoa e sinalize dois adjetivos para ela digitar.
Idé: Escolho a Elida. (Faz os sinais dos adjetivos “bonito” e
Bobby:  “triste”).
Elida: Agora digita os sinais que ela fez.
Idé: B-O-N-I-F-A.
Bobby: Vocé fez “t” ou “£*?

Elida: “T” é assim e “F” ¢ assim. (Faz em Libras).
Eu fiz o F. (Repete a configuracdo correta da letra T).

E comum confundir as letras F e T na Libras por serem muito semelhantes, o que
também pode ter ocorrido para Idé questionar qual a letra feita por Elida. Ao perceber a
confusdo, o participante Bobby explica a maneira correta de sinalizar ambas as letras. Apos a

correcéo, Elida afirma que trocou a letra e se corrige ap6s a explicacio do colega.

Pode-se perceber que durante esta interagdo, Bobby pdde intervir na ZDP das colegas
ao mostrar a diferenca das duas letras, sendo ele, neste momento, o0 par mais competente para

prover auxilio aos demais colegas, conforme explica Vygotsky (1998).

Neste outro exemplo [19], ocorre também a troca dessas duas letras, mas usando agora

a autocorrecao.

% Texto original: A low-anxiety environment not only makes the acquisition of inpuz more likely [...] but students
will also learn faster and better.
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[19] Vera: Fazer o sinal de um A-L-I-M-E-N-F-O. N&o. A-L-1-M-E-N-
T-0. (Faz em Libras).
Drika: (Sinaliza se é apenas um).
Vera: Sim. (Responde em Libras).
Drika: (Faz o sinal de bolo).
A interacdo [19] ocorreu toda em Libras. Porém, Vera ndo sabia ou esqueceu como era
o sinal da palavra “alimento” e recorreu a datilologia. Durante a digitacdo, ela percebeu que
trocou a letra t pela letra f e se autocorrigiu instantaneamente, sem necessidade de intervencédo
da colega, ou seja, Vera percebeu por si s6 que havia digitado erroneamente, mostrando, nesse
caso, que ja saiu do estagio da regulacdo pelo outro para o de autorregulacdo, de acordo com

Vygotsky (1998).

-Usoda L2

Em todos os jogos, houve alunos que usaram apenas a Libras. Os registros no Diario
de Campo evidenciam 0s momentos em que 0S grupos usaram apenas a lingua-alvo.
[20] Diério de Campo n°7 (p. 11, linhas 37 e 44):

Grupo B interage em Libras, sinalizando as cores.
Grupo E sinalizou as cores em Libras.

Diario de Campo n° 8 (p. 14, linhas 24-26):

Grupo A joga apenas em Libras;

Outro grupo (B) ndo s6 jogou totalmente em Libras, como comemorou a
vitoria com palmas em Libras.

Diério de Campo n° 9 (p. 15, linhas 28-30):

O grupo A interage bastante e utiliza Libras;

Em um grupo, B, os participantes brincam com espirito bastante
competitivo e com muita atencdo para ndo errar a Libras.

Diario de Campo n° 9 (p. 16, linha 36):
Todos do grupo A participam em Libras do Jogo da Velha em Libras.
O propdsito dos jogos foi fazer com que os alunos usassem a Libras em contexto de
aprendizagem colaborativa. Todavia, ndo foi pedido para que usassem apenas a L2. No
entanto, os alunos viram a oportunidade de usar a lingua-alvo de uma forma diferente e

optaram por usar apenas ela.

O exemplo [21] mostra a interagcdo em Libras, durante o Jogo da Velha em Libras,
cuja tarefa era sinalizar uma frase contendo uma peca de vestuério para a colega fazer a

traducdo em Portugués.
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[21]  Gatinha: Eu comprei sutid vermelho e azul. (Faz em Libras).
Lina: Vermelho e azul.
Gatinha:  (Refaz o sinal de comprar).
Lina: Comprar!
Gatinha:  (Refaz o sinal de sutia trés vezes e mostra a al¢a do sutid)
Lina:  Sutid!
Embora neste trecho seja necessario usar o Portugués para traduzir o que foi feito em
Libras, ele foi escolhido para mostrar como aconteceu o0 uso da L2, ja que Lina nédo

compreendia o sinal de sutié.

Gatinha, ao perceber que Lina ndo lembrava como fazia o sinal de sutid, usa uma
estratégia mediadora para se fazer compreendida, no caso, ela utilizou um recurso externo

(mostrar a alca do sutid) para que a colega lembrasse o sinal.

Assim, percebe-se que o uso da L2 foi continuo, salvo no momento em que precisava
falar em Portugués, mas ao acertar, percebe-se que houve entendimento dos sinais, tanto na

producdo quanto na assimilacdo pela colega.

Na interacdo relatada a seguir, a participante cria um sinal para cumprir a tarefa do
jogo usando a Libras. Durante o jogo Trilhando Libras, Sandra deveria sinalizar uma comida
que ndo gosta.

[22]  Sandra: (Pensa por um instante e sinaliza bolo e chuva.
Viane: Bolo de chuva?
Soprano:  Ah, eu ndo entendi, néo.
Sandra: (Refaz os sinais).

Viane: Isso aqui é bolo (faz o sinal), uai. A hora que ela fez assim
(faz o sinal de chuva) eu ja entendi!

Nessa interacdo, percebe-se que Sandra quis realmente responder “bolo de chuva”,
pois poderia ter sinalizado qualquer outra comida que ela soubesse o sinal. Todavia, ela
preferiu criar o sinal a partir dos conhecimentos que ela ja adquiriu em relagdo aos sinais

i1solados para compor a palavra, ou seja, “bolo” + “chuva”.

Dessa forma, vé-se que, em contexto colaborativo, os alunos se esforcam para usar a
L2, visto que estdo coconstruindo o conhecimento (NYIKOS; HASHIMOTO, 1997 apud
FIGUEIREDO, 2018) em situagdes reais do uso da lingua, no caso, por meio de jogos que

promovam essas oportunidades.

O exemplo [23], ocorrido no jogo Trilhando Libras e registrado no Diario de Campo

n°9 (p. 16, linhas 33-34) mostra também o que pode acontecer ao usar a L2:
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[23] No grupo D, ha divergéncia quanto aos sinais executados em Libras, o
que promove interacdo, questionamento e reflexdo sobre os sinais.

Com base no registro [23], compreende-se que 0 jogo promoveu oportunidade para 0s
alunos usarem a lingua que estdo aprendendo e também usarem o Portugués para
compreender aspectos da Libras, podendo, dessa forma, aprender os sinais em contexto

colaborativo com os demais colegas.

Ao fazer uso da colaboracdo, aprendendo com os colegas e refletindo sobre a lingua-
alvo, esta pesquisa vai ao encontro dos conceitos da teoria sociocultural (VYGOTSKY, 1998)
e da aprendizagem colaborativa trazida neste trabalho a luz dos estudos de Figueiredo (2018).

Como demonstrado, os alunos puderam usar a lingua-alvo em contexto colaborativo e,
segundo afirmam Swain e Lapkin (1998, p. 31), é nos dialogos colaborativos que acontece a

aprendizagem.

3.1.3 Competicéo

A competicdo foi outro dado relevante durante a interacdo dos alunos ao brincarem com
0S jogos. A priori, parece que a palavra “competicdo” pode estar associada somente a se
sobressair ao outro, mas pelos dados apresentados, pode-se observar que ela foi usada como

colaboradora para a aprendizagem, como se pode ver, a seguir.

- Competicdo como estratégia de aprendizagem

Os dialogos [24] e [25], ocorridos durante o jogo Domin6 das Cores e registrados no
Diério de Campo n° 7 (p. 11 e 12), evidenciam momentos de competicdo em que 0s
participantes ndo querem ajudar nem aceitam ajuda.
[24] Niele: E preto. (Faz o sinal em Libras)

Vera: N&o, tem que ser verde claro.
Diel: Rodou, rodou, passou!

[25] Drika: Esse € rosa.
Milla:  Né&o. E vermelho, é assim (faz o sinal de vermelho em Libras).
Viane: N4&o, ndo ajuda ndo!

13

Huizinga (2000, p. 40) esclarece que “o ‘instinto’ de competicdo ndo ¢

fundamentalmente um desejo de poder ou de dominagdo. O que € primordial € o desejo de ser
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melhor que os outros, de ser o primeiro e ser festejado por esse fato. [...] O principal é

ganhar”.

Portanto, como se V€&, 0 que os participantes Diel e Viane, provavelmente, almejavam

era a vitoria, apesar de saberem que n@o haveria prémio.

Sobre jogos em que ha competicdo, Grainer (2010, p. 10, traducdo nossa®®) explica

que estes prendem a atencao do aluno, ja que

precisam esperar por turnos e prestar atengdo no que seus oponentes dizem. Para
detectar erros cometidos por seus oponentes e, consequentemente, assumir a
lideranga no jogo, os alunos precisam ter uma aten¢do maior € sdo mais propensos a
permanecer na tarefa.

Esta afirmacdo foi dada na perspectiva de jogos para linguas orais, mas 0 mesmo
acontece na Libras, ja que os alunos precisam ter atencdo no que o colega sinaliza e averiguar

se esta coerente ou ndo com o que foi proposto.

Apesar da competicdo por parte de alguns, todos mostraram colaboragdo com seus
pares, pois se ajudavam em relacdo aos sinais e, conforme explica Zhao (2013), tiveram

oportunidade de receber input e fornecer o output por meio das interaces ocorridas.
3.1.4 Pontos a serem melhorados

Pelas analises feitas a partir das observagdes registradas no Diario de Campo e nas
videogravacOes, foram detectados alguns topicos a serem melhorados nos jogos apontados
pelos alunos participantes da pesquisa, como exposto a seguir.

- Dificuldade de compreensédo do jogo

Alguns alunos relataram que ndo entenderam corretamente a maneira de jogar, até

porgue, embora os jogos tenham sido adaptados, foi uma proposta nova levada a esses alunos

de usarem jogos para auxiliar no aprendizado da Libras.

2 Texto original: Learners have to wait for turns and pay attention to what their opponents say. In order to
detect errors made by their opponents and consequently to take the lead in a game, students have to show
increased attention and are more likely to stay on task.
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Seguem os relatos dos alunos que n&o tiveram compreensao:

[26] Elangela:
lasmim:

Lina:

Melhorando:

Fiquei um pouco perdida, mas depois me sai bem. (Jogo
Domino das Cores).

No inicio, achei um pouco confuso, pois ndo entendi o jogo,
mas no final deu certo. (Jogo Quem Sou Eu?).

Detalhar as regras do jogo. (Jogo Dominé das Cores).

Tive dificuldade em visualizar e entender a escrita dos
nomes das cores. (Jogo Dominé das Cores).

Houve também o registro no Diario de Campo n° 8 (p. 14, linhas 30-34) sobre a ndo

compreensdo de um grupo no jogo Quem Sou Eu?

[27] O grupo D misturou todas as pegas e ndo sabia como jogar. Precisei
intervir, mas ja estavam separando as pecas. Expliquei novamente, pedi
que lessem as regras, mas falaram que ja haviam lido. Fiquei com o grupo
para mostrar como jogar, ensinando cada dupla como fazer as perguntas e
como descartar as pecas dependendo da resposta até conseguirem entender
a dindmica do jogo.

-Mais desafios

Alguns alunos sugeriram que 0s jogos tivessem mais desafios, como descrito abaixo:

[28] Bela:
Drika:
Fera:

Neguinha:
TBF:

Melhorar o critério do tempo para a competi¢do ficar mais
interessante. (Jogo Quem Sou Eu?).

Poderia ter um temporizador para marcar o tempo de cada
resposta. (Jogo Quem Sou Eu?).

A regra pode mudar para ter mais competicdo, por exemplo,
ter quatro chances para cada dupla e/ou com temporizador
para ficar mais emocionante. (Jogo Quem Sou Eu?).

Ter mais dificuldade. (Jogo Dominé das Cores).

Ter mais pecas e mais desafios. (Jogo Dominé das Cores).

O jogo Domin6 das Cores contém 20 pecas. Neguinha e TBF sugeriram aumentar a

quantidade das pegas e assim propor mais desafios, 0 que prova que se sentiram estimulados a

jogar, mas querem jogar com um grau maior de dificuldade. Os participantes Bela, Drika e

Fera sugerem alteracdo na regra do jogo Quem Sou Eu? para também aumentar a

complexidade do jogo, e como disseram, “ficar mais emocionante e interessante”. Isso remete

ao que Krashen (1982) explica sobre 0 i + 1, ou seja, deve ser um nivel acima do input que ele

jatem.
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- Jogo avancado

Durante a analise dos jogos, duas participantes sentiram que o Jogo da Velha em

Libras estava avancado para elas, conforme descrito em [29]:

[29] Karyne: O jogo é bom, mas acredito que sera melhor aproveitado
em um nivel mais alto que o nosso. (Jogo da Velha em
Libras).
Yné: Este jogo € muito bom, mas foi um pouco complicado
para nosso nivel. (Jogo da Velha em Libras).

Embora existam pontos a serem melhorados, fator este que contribuird para
enriquecimento dos jogos propostos, percebe-se que 0s jogos trouxeram beneficios para

auxiliar na aprendizagem de Libras dentro da perspectiva da aprendizagem colaborativa.

3.2 Andlise das respostas ao questionéario (ficha avaliativa dos jogos)

Os quadros 6 a 9 sintetizam, numericamente, a percepcao dos alunos sobre 0s jogos
trabalhados em contexto colaborativo. A elaboracdo dos quadros foi baseada nas respostas
objetivas assinaladas pelos alunos nos questionarios entregues ao final de cada jogo realizado.

Como mencionado na metodologia, 0s questionarios possuiam uma escala Likert com
as opgdes “Ruim”, “Razoavel”, “Bom”, “Muito bom” e “Otimo”. Como houve alunos que n&o
assinalaram algum quesito, foi acrescentada a opgdo “N&o respondeu” para mostrar a
porcentagem dos que ndo responderam.

Além das questdes respondidas de acordo com a escala Likert (facilitacdo da
aprendizagem, interacdo proporcionada pelo jogo e avaliagdo geral dos jogos utilizados), os
alunos responderam a uma questéo fechada, indicando a lingua mais utilizada por eles durante

a realizacéo dos jogos.

Por fim, uma questdo aberta solicitava que os alunos registrassem suas criticas,

sugestdes e opinides sobre cada um dos jogos vivenciados por eles.
3.2.1 Desempenho dos jogos na avaliagdo dos alunos

Ao final de cada jogo, os alunos responderam a uma ficha avaliativa de cada um dos
jogos vivenciados em sala de aula. As trés primeiras questdes do questionario tinham por

objetivo avaliar o desempenho de cada um dos jogos, especificamente quanto ao seu poder de
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facilitacdo da aprendizagem e quanto ao nivel de interacdo proporcionado, além de uma
avaliacdo geral do jogo, considerando-se outros aspectos.

- Facilitacdo da aprendizagem

Em uma escala variando de “Ruim” (pior avaliagdo) a “Otimo” (melhor avaliagio), o
Quadro 6 mostra como os alunos consideram cada um dos jogos no que diz respeito ao seu

poder de facilitacdo da aprendizagem.

Quadro 6 — Avaliagdo dos jogos como facilitadores da aprendizagem

Como facilitador da aprendizagem vocé considera cada jogo como...

Ruim Razoavel Bom Muito Otimo N&o
bom respondeu
Domino das Cores . . 16% 4% 80% i,
Quem Sou Eu? . . 9,7% 25,8% 64,5% -
Trilhando Libras . . 16,7% 11,1% 72,2% _
Jogo da Velha em Libras - . 28,6% - 71,4% -

Fonte: Elaborado pela Pesquisadora.

As opgdes assinaladas sdo todas positivas e ainda assim, é possivel verificar que o
indice maior estd na opcdo “Otimo”, o que nos permite identificar que os jogos

proporcionaram aprendizagem aos alunos.

Nunes (2018, p. 93) afirma que “a agdo de jogar trabalha fundamentalmente com o
aprender pelo prazer” e que os jogos proporcionam a vivéncia de agdes possiveis para
continuar aprendendo. A autora destaca treze agdes e a primeira delas € “sugerir
envolvimento colaborativo”, ou seja, os jogos quando trabalhados na perspectiva colaborativa

sdo mais eficazes.

- Interagdo proporcionada pelo jogo

O Quadro 7 mostra como os alunos consideram cada um dos jogos no que diz respeito

ao nivel de interacdo que podem proporcionar.
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Quadro 7 — Avaliacdo dos jogos quanto ao nivel de interagdo proporcionada

Quanto a interacdo proporcionada, vocé considera cada jogo como...

Ruim Razoavel Bom Muito Otimo Nao
bom respondeu
Doming das Cores . B} 8% 20% 72% -
Quem Sou Eu? . . 9,7% 29% 61,3% -
Trilhando Libras - - 5,6% 5,6% 77,7% 11,1%
Jogo da Velha em Libras - . - 14,3% 85,7% -

Fonte: Elaborado pela Pesquisadora.

Durante o uso dos jogos, os dados mostram que a interacdo ocorreu em todos eles.
Bem como no Quadro 6, as opgdes marcadas foram favoraveis a interagdo (“Bom” a “Otimo”)

e a porcentagem maior esta em “Otimo”.

Zhao (2013) esclarece que as interagdes variam de uma aula para outra e isto
depende da forma como a aula é conduzida, ou seja, se prioriza mais o uso da lingua ou da

gramatica, dessa forma, quanto mais énfase no uso da lingua, mais interacdo é proporcionada.

Como os jogos foram adaptados para que ocorresse o real uso da lingua, a interacéo
dos alunos foi bastante proveitosa e proporcionou aprendizagem, ja que este é um dos

beneficios da interacdo, conforme explicam Brown (1994) e Figueiredo (2018).

- Avaliacao geral dos jogos utilizados

O Quadro 8 mostra o resultado da avaliagé@o geral que os alunos fazem de cada um dos

jogos vivenciados.

Quadro 8 — Avaliagdo geral dos jogos utilizados

Na sua avaliacdo, vocé considera cada um dos jogos...

Ruim Razoavel Bom Muito Otimo Né&o
bom respondeu
Doming das Cores - - 12% 12% 76% -
Quem Sou Eu? . 3,2% 9,7% 16,1% 71% -
Trilhando Libras - - 11,1% 5,6% 72,2% 11,1%
Jogo da Velha em Libras . - 14,3% - 85,7% -

Fonte: Elaborado pela Pesquisadora.
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Ao analisarem cada jogo, apenas 0 jogo Quem Sou Eu? contou com o percentual de
3,2% como “Razoavel”, o que ¢é explicado pelo fato de que alguns alunos tiveram um pouco
de dificuldade de compreensdo no inicio do jogo. No entanto, 71% dos alunos, o
consideraram como “Otimo” e ainda, teve grupo que modificou as regras para tornar o jogo
mais dificil.

Em uma andlise geral, percebemos que, assim como nas demais avaliagcdes, a opgao
“Otimo” é a predominante, significando que os alunos gostaram dos jogos trabalhados em
uma perspectiva da aprendizagem colaborativa, fazendo-os interagir de uma maneira

prazerosa, saindo da rotina do ensino estruturalista.

3.2.2 Lingua usada nas interacGes

O Quadro 9 mostra as respostas dos alunos a questdo fechada do questionario em
relacdo a lingua utilizada nos momentos de interacdo durante a realizacdo dos jogos.

Quadro 9 — Lingua usada nas intera¢fes durante 0s jogos

Apenas a Apenas 0 Ambas as Nao
Libras Portugués linguas respondeu
Domind das Cores 56% 8% 32% 4%
Quem Sou Eu? 87% 3,3% 6,4% 3,3%
Trilhando Libras 50% - 50% -
Jogo da Velha em Libras 71,4% - 28,6% -

Fonte: Elaborado pela Pesquisadora.

Assim como houve pesquisas e comprovacdo dos beneficios dos jogos na
aprendizagem de linguas orais®, percebe-se que, na lingua de sinais, os beneficios também

sdo encontrados ao usar jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa.

Como ja discutido, usar a L1 ndo desfavorece a aprendizagem da L2, pelo contrério, a
lingua materna esta sendo reconhecida como apoio para a aquisicdo de uma L2, pois, de
acordo com Harbord (1992), além de facilitar a aprendizagem, usar a L1 facilita a

comunicacéo entre professor-aluno e aluno-aluno.

%0 \er Callegari (2012) e Aradjo (2016) citados na fundamentaco teérica desta pesquisa no tépico 1.2.2.
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Consoante a comunicacao entre professor e aluno, Harbord (1992) e Figueiredo (2001)
afirmam que usar a L1, em uma perspectiva colaborativa, é inevitavel e serve como apoio

fornecido pelo docente e pelos alunos para facilitar o processo de aprendizagem da LE.

3.2.3 Opinides dos alunos

A Unica questdo aberta do questionario tinha por finalidade conhecer as impressfes
dos alunos ap06s a vivéncia de cada jogo e colher suas criticas e sugestdes para futuros

melhoramentos dos jogos.

- Criticas e sugestoes

As criticas apontadas incidiram sobre as regras dos jogos, visto que alguns alunos néo
conseguiram compreender inicialmente a dinamica do jogo e precisaram de explica¢cdes mais

detalhadas sobre seu funcionamento.

As sugestdes foram, especificamente, no sentido de aumentar o nimero de pecas (no
caso do jogo Dominé das Cores e do Quem Sou Eu?) para que estes jogos contenham mais
cores e mais vestuarios e, no geral, no sentido de propor mais desafios em cada jogo para que

fiquem mais interessantes ainda.

Os alunos destacaram que todos os jogos foram interativos, facilitaram a fixacdo dos
novos contetdos e possibilitaram a revisdo dos que ja haviam sido ensinados, além de
trabalharem a memdria. Alguns admitiram que nunca tinham brincado em Libras e acharam
essas estratégias de aprendizagem super interessantes, qualificando-as como dinamicas,

didaticas, educativas, inclusivas e motivacionais.

3.3 Analise das entrevistas®com alunos

As entrevistas ocorreram ao final dos quatro jogos, e o critério para a escolha dos
participantes é que deveriam atuar em qualquer nivel do ensino, ou seja, que fossem
professores. Este critério de inclusdo é decorrente da opcdo da Pesquisadora de abordar a

aprendizagem obtida por meio dos jogos por meio da aprendizagem colaborativa. Dessa

*! Sobre a transcrigdo das entrevistas, optou-se por manter a fala do participante, havendo, portanto, uso da
linguagem informal.
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forma, os participantes que fossem professores teriam condi¢Ges, na percepcdo da
Pesquisadora, de fornecer melhores informagOes para a coleta de dados, visto que, ao atuar

como docentes, precisam usar metodologias, recursos e estratégias para atingir o aluno.

Foram realizadas entrevistas com uma amostra de nove alunos, ou seja, 30% da turma.
Na andlise das entrevistas feitas, as respostas foram reunidas na categoria colaboragdo dos
jogos para a aprendizagem na perspectiva dos alunos, destacando-se trés nucleos de sentido:

interacdo, uso da L1 e da L2 e aprendizagem colaborativa por meio de jogos.

3.3.1 Colaboracéo dos jogos para a aprendizagem na perspectiva dos alunos

Uma das perguntas desta pesquisa € verificar como o uso de jogos em uma perspectiva
da aprendizagem colaborativa é eficiente para a aprendizagem da Libras como L2 para

ouvintes.

Segundo estudos ja feitos, compreende-se que a interacdo é um fator importante para
ocorrer a aprendizagem colaborativa advinda da teoria sociocultural de Vygotsky (1998). O
processo de interacdo é reafirmado por Brown (1994), ao explicar que ela é uma troca
colaborativa entre duas ou mais pessoas; trocas estas que sdo feitas por meio de ideias,

sentimentos, pensamentos e que resultam em um efeito reciproco.

- Interacéo

Mediante 0 exposto, algumas partes da entrevista referiam-se a interacdo. Abaixo,

seguem trechos da entrevista que abordam o tema.

[30] Bobby: No meu ponto de vista, limitado, de Vygotsky, eu vejo que
guanto mais interacdes, de diferentes tipos de interacdes, de
ferramentas e tudo que vocé tiver contato, isso €, é
produtivo pro aprendizado. Entdo, acredito que qualquer
ferramenta, tirando de uma aula tradicional, tudo isso é
produtivo, com certeza.

[31] Pesquisadora: Teve alguma coisa que vocé ndo gostou? Dos jogos ou do
momento de interagir ali com os colegas?
Veny: Pra mim foi tudo 6timo porque é 0 momento que a gente ta
descontraido e aprendendo, né? Foi tudo barbaro.
Pesquisadora: Entdo vocé interagiu bastante com os colegas durante o
jogo?
Veny: Muito e aprendi muito também.
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Em [30], o participante ndo s citou Vygotsky ao falar de interagdo como também
reforcou que ela é produtiva. Para Scarcella e Oxford (1992), o que mais facilita o ensino de
uma segunda lingua é combinar diversos tipos de assisténcia na lingua e uma dessas

assisténcias se da por meio da interacgéo.

Figueiredo (2018, p. 14) reitera que “a interacdo em sala de aula de linguas ¢
entendida como o conjunto de oportunidades criadas para que os alunos se comuniguem uns

com 0s outros ou com o professor na lingua que estao aprendendo”.

Esta interacdo foi vista como positiva por todas as pessoas que foram entrevistadas,
inclusive, Lielton e Melbeluad a citaram como uma das estratégias usadas por eles para
aprender Libras fora do ambiente de ensino da Libras.

[32] Lielton: [Estudar] com colega é melhor porque tem uma interagdo
melhor.
Pesquisadora: Houve interacdo entre vocé e seus colegas quando vocés
estavam brincando?
Lielton: Houve, houve, sim, uma interacdo boa. [..] porque, as
vezes, quando vocé td com a pessoa, com alguém, é um
incentivo a mais, né, vocé ndo tem distragdo, vocé t4 com a
pessoa, vocé té interagindo e isso contribui muito.

[33] Pesquisadora: Vocé acha que vocé aprende melhor quando vocé esta
estudando sozinha ou quando vocé esta interagindo com as
suas colegas de escola?

Meélbelua: Eu aprendo mais quando estou interagindo com as minhas
colegas, com as minhas alunas inclusive, elas me ajudam
muito.

Pesquisadora: Houve interacdo entre vocé e seus colegas quando estava
brincando?

Mélbelud: Teve interacdo porque um sinal que eu ndo sabia, o0 colega
dizia, né? Eu acho que assim, foi muito importante, os
colegas ajudaram bastante.

Pelo exposto, os participantes da pesquisa demonstraram que a interagcdo favoreceu a
aprendizagem, inclusive, percebe-se o indicio de desenvolvimento do nivel potencial

(conceito da ZDP), conforme ja apontado em [33] e agora, em [34].

[34] Pesquisadora; Vocé acha que essa interacéo é eficaz?
Milla: Sempre quando tem alguém ao nosso lado, pra ajudar,
Joseane, fica mais facil porque sozinho vocé ndo tem com
quem esclarecer suas duvidas e ter alguma pessoa pra te
acompanhar no seu lado, a pessoa tira suas ddvidas e torna
aquilo, igual vocé falou a palavra, colaborativo; colabora
mais para o aprendizado.
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Para Mélbelué e Milla, a colaboragdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY,
1998) naquela determinada situacédo, foi importante para enriquecer o aprendizado delas.

Para Figueiredo (2018, p. 18), “de acordo com a teoria vygotskiana, 0S processos
cognitivos sdo mediados pelas interaces socioculturais, de modo que todos 0s processos

psicoldgicos sdo inicialmente sociais e somente mais tarde tornam-se individuais”.

Por conseguinte, a interacdo proporciona aos alunos a oportunidade de trocar
informacdes, verificar o que sabem e o que ainda precisam aprender para expressarem-se na
lingua-alvo (FIGUEIREDO, 2018).

Além da interacdo ocorrida, alguns apontaram que sdo competitivos, conforme

mostrado nos trechos, a seguir.

[35] Pesquisadora: Essa perspectiva que eu trabalhei com vocés em jogos é em
relagdo a aprendizagem colaborativa, é essa interacdo. VVocé
acha que dessa forma que foi trabalhado é eficaz?

Bela: E muito eficaz. Pra n6s, foi muito enriquecedora porque
além da gente ta brincando, a gente proibia de falar, a gente
sO se comunicava em Libras. Entdo era o momento de
desenvolver bastante. Muito rico!

Pesquisadora:  Entdo, houve, né [interagdo]?

Bela: E, houve bastante. Houve a competitividade, foi bem
aflorada, deu quase briga, (risos) torcida organizada, mas foi
muito bom!

[36] Pesquisadora: E vocé acha que essa interacdo que vocés tiveram enquanto
estavam jogando foi produtiva, foi importante, ou ndo?
Fera: Foi, bastante, porque eu me considero muito competitivo,
entdo fica muito... fixa mais, com a gente jogando, entdo, a
gente ia competindo e fixa as cores, a roupa. Fica mais facil
de aprender, muito mais, do que s repetir por repetir. S6
repeticdo. Se tiver o jogo, ai causa uma vontade a mais de
aprender. E interessante!

A competicéo ja foi apontada na primeira analise dos jogos®’, todavia, é novamente
aqui demonstrada durante momentos de interacdo. Szundy (2009, p. 280) aponta que alguns
podem achar que a competitividade entre o grupo pode inibir a colaboragéo, mas a autora

afirma:

A esse respeito, corroboro com a visdo defendida por Cook (2000) de que tanto a
competi¢do quanto a colaboragdo sdo aspectos inerentes a prdpria vida e, portanto,
presentes e observaveis nas diversas situagdes em que usamos a linguagem. Nessa
perspectiva, a competi¢do vivenciada em jogos ndo impede que o conhecimento seja
constituido de forma colaborativa. Pelo contrario, o contexto do jogo e a competicao
nele presente podem criar formas alternativas de colaboracdo, fazendo com que o
conhecimento seja de fato socioconstruido.

%2 Secd0 3.1.3
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Chama atencéo o exposto em [36] por Fera ao mencionar a repeticdo como uma forma
eficaz para a aprendizagem se ela se der em contexto colaborativo. Em conformidade com
isto, Felipe ¢ Monteiro (2007, p. 12) advertem que “ensinar uma lingua de sinais para
ouvintes é tarefa dificil, por isso, certos principios podem ser seguidos para melhor ensino-

aprendizado”.

Um destes principios esta relacionado a repeticéo:

N&o faca o aluno repetir apenas suas frases ou memorizar listas de palavras,
cologue-o0 sempre em uma situacdo comunicativa onde ele precisard usar um sinal
ou uma frase. A tarefa do instrutor de lingua é habilitar o aluno a ser um bom
usuario, isto é, a usar a lingua que estd aprendendo, para poder se comunicar
(FELIPE; MONTEIRO, 2007, p. 12).

Consoante a isso, este trabalho segue a proposta da aprendizagem colaborativa por
meio de jogos que proporciona situacfes comunicativas que vao além da mera repeticdo de

sinais.

-UsodalLledal?2

Como ja demonstrado na analise dos questionarios, os alunos usaram tanto a Libras

quanto o Portugués durante a participagdo no jogo.

Usar a L1, quando se estd aprendendo outra lingua, é uma ferramenta importante,
conforme aponta estudos de Candido Junior (2018), especificamente para auxiliar na
construcdo do significado da L2, para manter a interacdo e também para verificar a

compreenséo de itens lexicais ainda ndo internalizados ou ndo aprendidos.

Mello (2002, p. 104), baseando-se em estudos feitos por outrem sobre L1 e L2, aponta

o uso da L1 como
um instrumento importante na assisténcia mutua entre os aprendizes durante o
desenvolvimento de tarefas compartilhadas e, por isso, ndo deve ser menosprezada

[...] a L1 se coloca no processo de ensino-aprendizagem da L2 como o cédigo da
solidariedade, da emocgdo, da mediacéo tanto no nivel psicoldgico quanto cognitivo.

O uso da L1 como estrategia para manter a interacdo e a execucao do jogo é percebido

nos excertos abaixo:
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[37] Pesquisadora: E ai vocés usaram Portugués e Libras durante os jogos?
Lina:  Sim.
Pesg.: Usou o Portugués sé pra falar alguma palavra que nao sabia
em Libras, alguma coisa assim?
Lina: E. N6s usamos pouco Portugués, mais foi Libras.
[38] Pesquisadora: Usou mais o Portugués, a Libras? Como foi?
Liz: Os dois. Mas assim, o Portugués era para rir, para brincar e ir
comentando o jogo.
[39] Pesquisadora: E qual lingua vocé mais usou durante o jogo? Usava

Portugués e Libras?

Eu pretendia sempre usar mais Libras, mas 0s meus colegas
sempre pediam mais Portugués porque os sinais que a gente
ndo conhecia, a gente usava Portugués e os sinais que a gente
ja conhecia, a gente usava Libras.

Meélbelua:

A L1 desempenha o papel de facilitadora no processo de aquisicao/aprendizagem de
L2/LE, mas deve ser limitado, sendo usado em “momentos de explicagdes breves sobre algum
mal entendido, ou sobre algum aspecto gramatical, cultural ou de procedimentos de
avalia¢ao”. (GESSER, 2010, p. 59).

Outros manifestaram o desejo de usar apenas a L2, mas como estavam em contexto de
colaboracéo, precisaram criar estratégias para que todos participassem e, assim, recorreram ao
uso da L1:

[40] Bobby: A gente usou as duas porque a gente tem alguns colegas que ainda
estdo aprendendo e que tém muita dificuldade. Quando eu fiquei
com um grupo que sabia mais, a gente usou praticamente so Libras
e 0S nos outros dois jogos tinha uma colega que tinha dificuldade,
entéo usou Portugués também.

[41] Milla;  Nés utilizamos as duas porque, na verdade, como nés estamos no
inicio do curso, praticamente, a gente conversa muito na nossa
lingua, mas para aprender eu acredito que a gente tem que usar
mais a Libras. Eu queria que os colegas conversassem mais em
Libras. Eu acho que facilitaria muito mais a aprendizagem. Eu

acho que seria melhor!

Conforme mencionado, embora houvesse a vontade de produzir apenas em Libras, 0s
colegas tiveram que usar o Portugués por ter outros participantes que precisavam deste apoio
da L1. Gesser (2010) destaca que coibi-la [uso da L1] pode significar criar barreiras
emocionais (frustracdo, medo, ansiedade, etc.) na relacdo que o aprendiz estabelecerd com a
lingua-alvo.

Dessa forma, o ambiente interativo e colaborativo propiciou que todos usassem ambas

as linguas na medida em que se sentissem mais confortaveis, visto que é por intermedio da
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aprendizagem colaborativa que “os alunos compartilham conhecimentos e informacgdes e tém,
entdo, a oportunidade de aprender com 0s outros e se conscientizarem de que todos tém
dificuldades como também facilidades em determinados aspectos do idioma que estdo
aprendendo” (ARAUJO, 2016, p. 91).

Ha alguns relatos de que, durante o jogo, a L1 quase néo foi usada por escolha propria

dos participantes do grupo:

[42] Bela: Usamos o Portugués algumas vezes, mas a maioria foi Libras. Era
uma regra nossa.

[43] Bobby: Quando a gente tava jogando, 0 nosso grupo, hum dos jogos, acho
que foi o0 Domind, o Fera, ele, normalmente, & muito competitivo,
entdo, a gente comegou a brigar e zoar, isso tudo em Libras (risos).

[44] Fera: Uma regra nossa: tinha que fazer mais Libras (risos). Ndo podia
fazer mesmo, ai s6 quando a gente ndo sabia a palavra, ai a gente
falava em Portugués.

[45] Lielton: Usamos os dois, mas a gente tentou usar mais Libras, devido ao
curso, pra tentar comunicar em Libras.

[46] Veny: Teve momento que nés combinamos de s usar Libras.

Pelos excertos, compreende-se que, por meio dos jogos, tiveram oportunidades de
receber input e também de produzir output na Libras e, neste feito, a aprendizagem acontece
de forma comunicativa e ndo estruturalista (apenas repetindo sinais feitos pelo docente), o que

foi oportunizado pelo contexto de colaboracéo e interacdo durante o uso dos jogos.
- Aprendizagem colaborativa por meio dos jogos

Outra pergunta desta pesquisa objetiva saber qual a visdo dos estudantes ouvintes
sobre o uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa® para aprender Libras
como L2.

Os trechos, a seguir, retirados das entrevistas, mostram o0 ponto de vista dos
participantes da pesquisa em relacdo a aprendizagem colaborativa da Libras por meio de jogos

que promovam a interacdo e a colaboragéo:

[47] Pesquisadora: E vocé acha que os jogos colaboram para promover a

%3 Embora todos os entrevistados fossem professores, foi perguntado se sabiam o conceito de aprendizagem
colaborativa. Aos que ndo sabiam, foi feita uma rapida explanacéo.



[48]

[49]

Lina:
Pesquisadora:

Lina:
Pesq.:

Lina:

Pesquisadora:
Melbelud:
Pesquisadora:
Melbelud:
Pesquisadora:
Melbelud:
Pesquisadora:
Veny:

Pesquisadora:
Veny:
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aprendizagem?

Muito!

Entdo, em relacdo a Libras vocé acha que é possivel aprender
Libras usando jogos?

Claro! E uma metodologia muito boa!

E, entdo, essa interacdo, essa colaboracgdo, vocé acha que ela
é eficaz na aprendizagem?

Muito.

Vocé acha que os jogos colaboram para a aprendizagem?

Eu acredito muito que desenvolve bastante, porque até a
minha monografia, eu escrevi sobre a importancia do
aprender brincando.

E em relacdo a Libras, vocé acha, entdo, que € possivel
aprender Libras usando os jogos?

Sim, muito, € muito importante, aprende muito porque a
figuracéo ajuda bastante.

Entdo, vocé acha que a aprendizagem colaborativa, essa
interacdo é na aprendizagem?

Com certeza. [...] Eu acho que é de extrema importancia.

Entdo, em relagdo & Libras, vocé acha que é possivel
aprender Libras usando os jogos?

Sim. Eu gostei muito dos jogos que vocé, ne, Joseane, trouxe
pra cd, inclusive nos tiramos fotinha.

Entdo vocé acha que os jogos te ajudaram?

Muito, ajudaram muito e 1a no colégio quando a gente fala
fica todo mundo “Ai, traz pra gente brincar!

A participante Bela [50] se refere ao ludico para obter um melhor aprendizado. Dohme

(2011, p. 111) afirma que as atividades ludicas podem desenvolver diversas habilidades e

atitudes interessantes no processo educacional:

— Participagdo ativa do aluno no processo de ensino-aprendizagem.

— Diversidade de objetivos permitindo o atendimento de uma ampla gama de
caracteristicas individuais e desenvolvimento de habilidades em diversas &reas.

— Exercicio do aprender fazendo.

— Aumento da motivacdo em participar (DOHME, 2003, p. 111).

[50]

Bela:

Pesquisadora:

Bela:

Pesquisadora:

As experiéncias que no6s tivemos nas aulas foram
enriquecedoras, fixou bastante o vocabuldrio e a gente
saiu com vontade de levar o jogo para casa e continuar
brincando com quem tivesse na frente.

E vocé acha que esses jogos foram bons, entdo, para
auxiliar no seu aprendizado de Libras?

Foram essenciais. Todas as aulas que a gente teve com a
fixagdo do vocabulario. Por ser professora de lingua, né,
eu sou professora de Inglés mais do que de Portugués,
entdo, o ludico ele tem que fazer parte. Entdo, toda vez
que vocé traz um jogo, uma brincadeira, uma diversdo
para fixar o conteddo, o aluno sai com o aprendizado
maior. Entdo, isso foi bem enriquecedor mesmo.

Entdo, essa perspectiva que eu trabalhei com vocés em
jogos é em relacdo a aprendizagem colaborativa, é essa
interacdo, né, vocé e os colegas. E ai, vocé acha que dessa
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forma que foi trabalhado, vocé e mais os colegas, é eficaz?
E muito eficaz. Pra nos, foi muito enriquecedora porque
além da gente ta brincando, a gente proibia de falar, a
gente s6 se comunicava em Libras. Entdo era 0 momento
de desenvolver bastante. Muito rico!

Muitos participantes, conforme trechos, a seguir, abordaram o jogo como forma

motivadora, descontraida e prazerosa para a aprendizagem. Sobre isso, Kishimoto (2011, p.

42) explica que “a utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a constru¢do do

conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do ladico”.

[51] Pesquisadora:
Fera:
[52] Pesquisadora:

Milla;
Pesquisadora:

Milla:

Entdo vocé acha que os jogos colaboram pra promover a
aprendizagem?

Muito! Colaboram e eu acredito que se for pra criangca do
ensino fundamental que joga durante o recreio, vai fazer
sucesso, eu acredito que sim, com certeza! [...] Porque vocé
t4 aprendendo de outra forma, ndo sO a repeticdo. Vocé
aprende associar em outra situacdo, vocé associando com
outra situagdo que € 0 jogo, vocé aprende muito mais.

Vocé acha que é possivel aprender Libras usando jogos?
Tenho certeza, eu tenho certeza, Joseane [...] E possivel, ndo!
E importante ter os jogos pra conciliar com a Libras.

Vocé acha que os jogos foram bons para auxiliar no seu
aprendizado da Libras? E como? Se foi eficaz...

Com certeza, com certeza. Por exemplo, é porque frisa na
mente da gente, vocé acaba que vocé lembra mais facil
quando vocé associa a palavra a imagem que vocé viu no
jogo. Entdo vocé lembra com maior facilidade do que se
voce tivesse estudado apenas a palavra.

Durante as perguntas sobre aprendizagem de Libras por meio de jogos, a interacéo foi

retomada como facilitadora na aprendizagem, conforme os trechos [53] e [54]. Corroborando

1SS0, entende-se que € por meio dela “que os aprendizes se engajam, estimula-Se 0 processo de

internalizacdo dos aspectos linguisticos da lingua-alvo, bem com se aprimoram as relagdes
interpessoais” (CLAPPER, 2015; DORNIEY, 1997; OXFORD, 1997, apud FIGUEIREDO,

2019, p. 63).
[53] Pesquisadora:
Lielton:
[54] Pesquisadora:

Liz:

Mas vocé acha que os jogos colaboram para promover a
aprendizagem?

Colabora, sim, porque é um momento de descontracdo, né. E
esse momento de descontracdo, vocé ja ta aprendendo, vocé
t4 tirando alguma coisa daquilo pra levar pra vida toda como
aprendizagem [...] € uma coisa que interage bastante, que
voceé ta descontraindo e aprendendo ao mesmo tempo.

E vocé acha que os jogos colaboram para a aprendizagem?
Muito, muito! Até porque a aprendizagem ndo se da, nesse...
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além da interacdo, tem que ser uma coisa marcante e assim,
tem que ser uma coisa divertida, né.

Pesquisadora: Entdo, vocé acha que ndo sé na aprendizagem, mas na
aprendizagem de Libras, também? Vocé sentiu isso?

Liz:  Sim.

Pesquisadora:  Ajudou em alguma coisa?

Lina: Sim, e muito! [...] A Trilha, todos.

Pesquisadora: E vocé falou ai de interagdo. Essa palavra “interagdo” cla
vem da aprendizagem colaborativa. Entdo, vocé acha que
essa interacdo é eficaz no ensino, na aprendizagem?

Liz:  Muito, muito, muito, muito!

Figueiredo e Araljo (2018, p. 246) reiteram que usar jogos pode proporcionar maior
interacdo, promover colaboracdo, e maior motivacao para participar de maneira efetiva do

processo de aprendizagem de uma lingua.

Portanto, pelos trechos retirados das entrevistas sobre a aprendizagem por meio de
jogos, compreende-se que 0s jogos proporcionam o que foi citado pelos autores acima,
reafirmando também que é possivel aprender Libras por meio de jogos na perspectiva da

aprendizagem colaborativa.

3.4 Analise das entrevistas com a Instrutora e com a Intérprete de Libras

Na andlise das entrevistas feitas coma Instrutora de Libras e com a Intérprete de
Libras, as respostas foram reunidas na categoria colaboragdo dos jogos para a aprendizagem
sob o ponto de vista da Instrutora e da Intérprete de Libras, destacando-se trés ndcleos de
sentido: metodologia, uso dos jogos e sua contribuicdo para a aprendizagem e colaboracédo e

interacdo no uso dos jogos.

As entrevistas com a Instrutora e com a Intérprete de Libras ocorreram apds o término
do nivel 11 de Libras, pois se pretendia saber a visao de ambas a respeito do uso dos jogos e

sua facilitacdo para a aprendizagem de Libras.

Ambas as entrevistadas atuam no ensino da Libras: a Instrutora com contetdos
praticos, ou seja, 0 ensino lexical, e a Intérprete com contelidos teoricos.

A Instrutora de Libras é surda e trabalha no CAS/CAP desde 2011. Formada em
Pedagogia e pos-graduada em Libras, ela comegou a ministrar aulas no curso de Libras em
2016, pois antes sua funcéo era ir as escolas estaduais e ensinar sinais basicos para as turmas
onde havia alunos surdos. A entrevista foi feita ap6s o término do nivel Il para ver a
percepcdo da Instrutora em relacdo a aprendizagem e ao desenvolvimento dos alunos apés o

uso dos jogos, bem como sua percepgdo sobre 0s jogos. Ainda, a entrevista com a Instrutora
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foi feita respeitando-se sua lingua materna que é a Libras e, depois, transcrita para o
Portugués.

A Intérprete de Libras trabalha no CAS/CAP, desde 2016; tem formacdo em
Pedagogia e em Recursos Humanos (tecnologa) e possui especializacdo em Libras. A
entrevista, feita apds o término do nivel Il e gravada em &udio, mostra a percepcdo da
Intérprete, que também atua no ensino (contetdos tedricos), sobre o trabalho desenvolvido

com 0 uso dos jogos.

Sobre a divisdo dos contetdos, a Instrutora explica que ensina os sinais no DataShow,
mas se 0s alunos ndo entenderem, a Intérprete também explica para ficar bem claro e nédo

haver confusdo nos sinais.

- Metodologia

A seguir, é apresentado um trecho da entrevista sobre a metodologia usada.

[55] Pesquisadora: Qual é a metodologia que vocés usam? Vocé ja falou de
DataShow e musica. Tem mais alguma coisa?

Instrutora:  Primeiro ensina, depois vai la na frente apresentar, mas pra
eles desenvolverem e apresentarem ndo é rapido nao. Vai
estudar os varios sinais, depois musica, poema. O aluno se
esforca e vai aprendendo.

Pesquisadora: E para eles aprenderem musicas, poemas, vocés, entdo,
ensinam palavras, depois ensina frases, didlogos?

Instrutora:  Sim. Porque, por exemplo, o aluno vé a musica, 0 poema e
precisa interpretar. Entdo, depois que ensina os sinais, mostra
a musica porque eles aprendem muito mais répido e se
desenvolvem.

Ao ser questionada se ja havia utilizado jogos em sala, a Instrutora afirma que ja havia
feito uma dindmica para trabalhar configuracdo de mao. Ela perguntava quais sinais poderiam
ser feitos com determinada configuragdo. Também, ao participar de uma oficina ministrada
por nds, em que foi abordado o uso de jogos no ensino da Libras, ela gostou e utilizou em
suas aulas o bingo em Libras.

Sobre a metodologia usada para ensinar Libras, a Intérprete da mais informacgoes que

complementam o que foi exposto em [55].

[56] Pesquisadora: Qual é a metodologia que vocés usam durante as aulas de
Libras?

Intérprete:  N&s usamos exposi¢do do contelido e quando, as vezes, tem

texto, gramatica, a gente debate, conversa. Eu gosto muito de

trazer atividades de fora, da internet, de outros cursos de
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Libras. Muito sobre a vida e a vivéncia do surdo, a gente
conversa, passa texto, video, filme, nesse sentido.

Compreende-se pelo exposto que o contelido € enriquecido por meio de videos que
mostram a realidade dos surdos em varias partes do pais, podendo, assim, ampliar a visdo dos

alunos sobre aspectos da cultura surda.

Em relacdo a metodologia de trabalhar com jogos, a Intérprete assim avalia:

[57] Intérprete:  Nos dias do uso dos jogos, como tem figura e imagem,
parece que tem um melhor entendimento, clareia melhor para
que eles entendam e consigam captar melhor o sinal porque,
ali, as vezes, a gente faz o sinal, passa um pouquinho e eles
esquecem. E tendo a figura na médo deles, eles brincando,
passando de um para o outro, eles percebem melhor.

Pesquisadora:  Qual a sua opinido sobre os jogos que eu trouxe?
Intérprete:  Foi bem din&mico, a didatica muito boa, os alunos gostaram
bastante dos jogos. E o ludico, em qualquer idade, eu acho
que é muito bom.

Pela fala da Intérprete, ela avalia como positiva a metodologia que foi proposta em
usar jogos para trabalhar contetidos na perspectiva da aprendizagem colaborativa de Libras.

- Uso dos jogos e sua contribuicdo para a aprendizagem

Em relacdo a nossa pesquisa ao usar jogos em uma perspectiva para a aprendizagem
colaborativa da Libras, a Instrutora percebe diferengas quando esses foram trabalhados.

[58] Instrutora: S6 as aulas de Libras ensinando s6 sinais sdo cansativas e assim
ficou diferente. Eles conseguem perceber rapido e aprendem,
memorizam. As vezes, o aluno esta cansado e ndo entende nada.
Mas eles aproveitaram o jogo. Ao perceberem palavras que
estavam no jogo e ndo conheciam, perguntavam o sinal e
aprendiam. [...] E falam “nossa ¢ esse o sinal” e conversam com
0s colegas, € interativo e aprendem rapido. Agora, sé uma
pessoa sozinha, ndo entende, mas quando pergunta pra outra
pessoa e explica, eles se desenvolvem. Os alunos gostaram,
acharam interessante, ¢ importante também o uso da imagem
porque é mais facil, por exemplo, vé a imagem e fala “ah, ¢ esse
o sinal!”. E diferente, por exemplo, de poemas, texto. Por
exemplo, pra mim que sou surda, ver so o texto é ruim, fica bem
basico, mas com a imagem é bem melhor e para os alunos
ouvintes também. Por exemplo, vé e fala “eu ndo entendi nada
dessa palavra”, mas quando vé a imagem ¢ melhor, exemplo:
cores, roupa.
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A Instrutora afirmou que pretende usar jogos em suas aulas porque “precisa, sim; s
papel [referindo-se aos textos que trabalham], ndo. Tem que aproveitar e mostrar outras

atividades™.

Durante a entrevista, a Instrutora emite sua opinido a respeito dos jogos e se

contribuem para a aprendizagem.

[59] Instrutora:  Eu gostei muito, achei muito importante. A Joseane explicou
e eu acredito também que ajuda a desenvolver o
conhecimento dos alunos. S6 o papel, com textos, Portugués
e nas outras disciplinas, s6 sinal, sinal... mas a imagem, eu
gostei muito e vou continuar usando jogos. E muito mais
facil do que s6 com texto. Entdo quando eu vi 0s jogos, eu
gostei.

Pesquisadora: O jogo colaborou para a aprendizagem?
Instrutora: ~ Sim. E bem melhor porque os alunos se esforgaram e
desenvolveram. E todos ajudaram uns aos outros.

- Colaboracéo e interacéo no uso dos jogos

A Instrutora percebeu que houve interacdo entre os alunos [58] e ao conversarem com
os demais colegas, a aprendizagem se tornava mais facil e reitera [59] que os jogos ajudaram
os alunos a desenvolverem-se na Libras, indo ao encontro do que afirmam Nyikos e
Hashimoto (apud FIGUEIREDO, 2018) sobre o conhecimento ser coconstruido em situacdes
colaborativas de aprendizagem.

Sobre a colaboracdo e a interacdo, a Intérprete demonstra que ambas aconteceram e

foram eficazes, de acordo com o trecho abaixo:

[60] Pesquisadora: Vocé acha que o jogo colaborou para promover a
aprendizagem dos alunos?

Intérprete:  Colabora, sim. O jogo colabora para a aprendizagem em
qualquer area, né. A gente t4 interagindo, ta brincando, ta
fazendo uma coisa diferente. Ajuda, sim.

Pesquisadora: Qual a visdo de vocés sobre a interagdo dos alunos durante o
jogo? Vocé acha que eles interagiram?

Intérprete:  Interagiram, ficaram muito interessados, participaram. Como
tinha também varios jogos, 0 que tinha um tipo de jogo
queria fazer o do outro pra ver. Entdo, depois, eles ficaram
até perguntando onde vende, se tem. E por isso mesmo, eu
fiz 0 domino.

A Intérprete relata que os alunos também gostaram muito dos jogos e que, por isso, ela

ja providenciou jogos para trabalhar outras tematicas.

[61] Intérprete:  Eles gostaram, principalmente do domind. Depois eles até
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pediram, se ndo vende, como que faz. Eu imprimi alguns na
internet e fiz um dominozinho e estou trabalhando com eles
sobre objetos escolares, que foi 0 que eles gostaram bastante.
Pesquisadora: A Ultima pergunta esta relacionada a se vocés vdo usar 0s
jogos. Mas vocé ja até falou que fez, né?
Intérprete:  E. O mais facil de fazer foi o domind, entdo eu fiz vérios
dominos e a gente ta trabalhando com o dominé.

Como mencionado pela Intérprete, 0s jogos ja estdo sendo usados nas aulas de Libras
do CAS/CAP porque os alunos ndo s6 gostaram, como ela e a Instrutora perceberam que 0s

jogos facilitam a aprendizagem de Libras.

Tanto a Instrutora quanto a Intérprete de Libras ndo relataram aspectos negativos e/ou

que pudessem ser melhorados.

Na proxima secdo € apresentada a parte conclusiva deste estudo, em gque as perguntas

feitas na introducdo sdo respondidas, com base nas analises aqui feitas.
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CONCLUSAO

Esta parte do trabalho apresenta as considerac@es finais deste estudo, respondendo as
perguntas que nortearam esta pesquisa e relacionando-as a analise dos dados obtidos e
expostos no terceiro capitulo, além de expor as limitacbes do nosso estudo e sugestdes para

futuras pesquisas.

Nesta pesquisa, partimos da concepcdo da teoria sociocultural, centrada na
aprendizagem colaborativa, por entendermos, mediante os estudos ja realizados, que ela traz
beneficios para a aprendizagem de uma lingua, sobretudo quando sdo utilizados jogos como

uma das técnicas de ensino.

As perguntas que motivaram a pesquisa estdo na introducdo do trabalho e sdo aqui
retomadas: (a) como o uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa é eficiente
para a aprendizagem da Libras como L2 para ouvintes?; (b) qual a visdo dos estudantes
ouvintes sobre 0 uso de jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa para aprender
Libras como L2?; e (c) como a Instrutora e a Intérprete da turma avaliam o uso de jogos

durante as aulas de Libras?

A seguir, cada pergunta serd respondida conforme observado nas intera¢des ocorridas
durante o uso dos jogos.

O uso de jogos na aprendizagem de Libras

Durante os jogos, os alunos precisavam interagir com os demais colegas para cumprir
as tarefas do jogo. Dessa forma, eles vivenciaram situacOes que sdo caracteristicas da

aprendizagem colaborativa.

Os alunos usaram vaérias estratégias mediadoras durante os jogos. Com isso, 0S jogos
promoveram a interacdo e a colaboracdo entre eles, pois se ajudavam mutuamente para
cumprir as tarefas do jogo e quando a divida ndo era sanada entre eles, recorriam a

Pesquisadora, a Instrutora e a Intérprete.

De igual forma ocorreu com o scaffolding, pois, em varios momentos de interacéo
com a Pesquisadora, esta provia-lhes scaffolding ao invés de uma resposta direta, o que foi

possivel também observar em alguns alunos quando solicitados pelos demais colegas,
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levando-os a aprendizagem de um determinado sinal que, eventualmente, poderiam ter

esquecido.

O uso da L1 durante as aulas de Libras ndo prejudicou ou diminuiu a importancia da
lingua-alvo, visto que varios autores afirmam que esta € uma estratégia valida para obter
dados e informacbes para conseguir realizar e/ou entender sobre a lingua que se esta

aprendendo.

Além das estratégias mediadoras terem sido eficientes para a aprendizagem de
Libras, foram observados outros beneficios do uso de jogos na perspectiva da aprendizagem
colaborativa, sendo: input, output; aprendizagem, revisdo ou fixacdo de sinais; corre¢cdo do

outro e autocorre¢édo; e o0 uso da L2.

O uso da L2 deve acontecer de uma maneira contextualizada. Para isso, Felipe e
Monteiro (2007) sugerem oito principios aos professores de Libras para obter um melhor
aprendizado. Um desses principios refere-se a ensinar Libras sem repeticdes de frases ou
memorizacdo de palavras. Ao invés disso, alertam para que os alunos sejam colocados em

situacGes comunicativas.

Os participantes além de estar em contato com a Libras de maneira dindmica, puderam
usé-la significativamente e assim, podiam receber input e fornecer output, além de revisar
sinais ja aprendidos e conhecer novos sinais que algum colega utilizasse nos momentos de

interacdo.

Gesser (2012, p. 125) considera a aprendizagem com base na interacdo como
momentos genuinos, cujo foco estard na negociacdo dos significados no uso de linguagem.
Assim, quando um colega percebia a necessidade de corrigir 0 outro, isto acontecia de

maneira prazerosa, pois estavam em um ambiente colaborativo.

A visdo dos estudantes

Tanto nos comentarios expostos nas fichas avaliativas dos jogos quanto nas entrevistas
feitas com os alunos, a palavra “intera¢do” sempre surgia por parte deles, evidenciando que o
uso do jogo propiciou a troca de conhecimento entre os participantes, demonstrando que

foram ativos no processo da aprendizagem colaborativa.
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Araujo (2016) afirma que os jogos sdo um importante instrumento didatico em sala de
aula e na nossa pesquisa isso ficou evidenciado, pois 0s estudantes relataram que, por meio

dos jogos, puderam ter momentos de interacdo e colaboracao.

A maioria dos alunos relatou que usou apenas a Libras durante a utilizacdo dos jogos.
Isso demonstra que quando a lingua é colocada em uma situacdo significativa de
comunicacdo, os discentes tém mais oportunidades de vivenciar a lingua que estdo
aprendendo de forma interativa e ndo somente com palavras ou frases a serem repetidas

isoladamente.

Outra parcela relatou que usou ambas as linguas (Libras e Portugués) durante as
interacOes e, conforme ja discutido, o uso da lingua-fonte ndo atrapalha a aprendizagem da
lingua-alvo e vai conduzindo o aluno a se tornar cada vez mais fluente na lingua estudada,
pois vao diminuindo a timidez e a vergonha de errar ao sinalizar, fazendo-o adquirir

autoconfianca.

Um fator importante sobre a visdo dos alunos em relacdo ao uso de jogos na
perspectiva da aprendizagem colaborativa para aprender Libras como L2 é que 94,1% dos
alunos aprovaram o uso dos jogos para a aprendizagem dessa lingua. Apenas 2,7%

discordaram e 3,2% né&o responderam.

Assim, a opinido dos alunos sobre os jogos auxiliarem na aprendizagem foi quase
unanime, validando, assim, as pesquisas ja feitas a respeito de 0s jogos serem usados como
forma de aprendizagem, e também, na nossa pesquisa, como relatado pelos discentes,
auxiliarem na revisdo de sinais que ja foram aprendidos, além de proporcionar aos alunos

maior interagdo e mais motivagé&o.

A avaliacdo da Instrutora e da Intérprete

A Instrutora e a Intérprete da turma pesquisada demonstraram satisfacdo sobre o uso
de jogos, conforme relataram durante a entrevista. Ainda, de acordo com a Intérprete, ela
relata que ja estava providenciando jogos para usar, ndo apenas com a turma em que fizemos
a pesquisa, como nas demais turmas do CAS/CAP, justamente por terem percebido a eficacia

de jogos que promovem a colaboracao no ensino da Libras como L2.
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A Instrutora percebeu a diferenca nas aulas em que os jogos foram aplicados. De
acordo com ela, somente a aula de Libras de forma expositiva é cansativa e da forma como foi

trabalhado, ficou diferente e que os alunos souberam aproveitar o jogo.

Bem como afirmou a Intérprete, a Instrutora de Libras vai continuar usando os jogos
em suas aulas, pois achou essa forma de trabalhar muito importante, além de ter gostado
muito dos jogos que foram adaptados para usar com a turma, principalmente, pelo uso das
imagens que chamam a atencdo de todos. Ela também destaca a importancia da interagédo
durante os jogos, pois “aprende rapido. S6 uma pessoa sozinha, ndo entende, mas quando

pergunta pra outra pessoa e explica, eles [referindo-se aos alunos] se desenvolvem”.

Sobre a Instrutora ter citado essa colaboracdo entre colegas para sanar duvidas, Swain
(2000) afirma que é por meio de dialogos colaborativos que a aprendizagem da lingua pode
ocorrer, assim, 0 uso dos jogos trabalhados promoveu a aprendizagem colaborativa facilitando

0 processo de aprendizagem de Libras.

LimitacGes desta pesquisa

Este estudo, como qualquer outro, tem suas limitagfes. A pesquisa foi feita em apenas
um locus e com um grupo de estudantes de Libras, portanto, € interessante que este estudo
também se aplique a outros grupos para ser ampliada a visao dos alunos em relagdo ao uso de

jogos.

Todavia, apesar da limitacdo exposta, acreditamos que esta pesquisa mostra 0S
beneficios que os jogos podem trazer ao aprender a Libras na perspectiva da aprendizagem
colaborativa.

Sugestdes para futuras pesquisas

Como ja mencionado nesse trabalho, € necessario que mais pesquisas sejam feitas na
area de Libras, portanto, esta pesquisa deixa margem para que outros possam colaborar e
verificar a aprendizagem da Libras como L2 tendo em vista fatores afetivos, idade, motivagéo

para a aprendizagem e, também, o uso de jogos para aprendizagem de Libras como L1.

Ja com esse mesmo tema, outra sugestdo para ampliar a pesquisa e trabalhar como tese
de doutorado € expandir os jogos classificados como analdgicos para o formato digital tanto

para serem jogados por surdos como por ouvintes.
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Considerac0es finais

Por meio dos resultados obtidos neste trabalho, percebe-se a importancia da
aprendizagem colaborativa para aprender uma lingua, neste caso, a Libras; lingua esta que é

relativamente nova se comparada as linguas orais.

E importante que professores, ao longo de suas carreiras, busquem formacdes
constantes para estarem atualizados quanto as novas formas e teorias de ensino que a
Linguistica Aplicada oferece, pois a falta de formacéo pode continuar limitando professores a
reproduzirem em suas aulas a mesma forma de ensino que lhes foi transmitida ha varios anos.

A lingua é viva e mutavel, o ensino e a aprendizagem também devem ser.

Assim, pesquisas como esta vdo agregando formas de ensinar Libras de maneira
dindmica e contextualizada, oportunizando aos alunos momentos de interacdo para que a

aprendizagem se torne mais efetiva.

Os jogos trabalhados na perspectiva da aprendizagem colaborativa contribuiram para
gue os alunos pudessem interagir, possibilitando aprendizagem e troca de conhecimento entre

eles.

Ao longo da analise dos dados, as perguntas foram respondidas de forma satisfatéria
demonstrando, assim, a eficacia e a importadncia do uso de jogos na perspectiva de
aprendizagem colaborativa para a aprendizagem de Libras como L2.

Portanto, o uso isolado de jogos ndo faz diferenca na aprendizagem. Ao trabalhar com
jogos na perspectiva da aprendizagem colaborativa, o professor deve ter em mente 0s
objetivos a serem alcancados, contetidos a serem trabalhados, bem como a propria escolha do
Jogo que oportunizara os beneficios para a aprendizagem.

Desse modo, sugere-se que mais aulas de Libras sejam trabalhadas com o uso de jogos
gue promovam a aprendizagem colaborativa para que os alunos possam interagir e construir
conhecimentos em conjunto, pois, assim, estardo mais capacitados ndo sO para adquirir a

lingua-alvo, como também para fazer uso significativo dela.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DOS JOGOS

AVALIACAO DO JOGO:

Pseuddnimo:

. . , Muito ‘.
lItens a serem avaliados Ruim Razoavel Bom Bom Otimo

Como facilitador da aprendizagem, vocé
considera esse jogo como:

Quanto a interacdo proporcionada, vocé
considera esse jogo como:

Em uma avaliacéo geral, vocé considera
esse jogo

- Nas interacgdes como os colegas durante esse jogo VOcé usou:

() Apenas a Libras () Apenas o Portugués () Ambas as linguas

- Deixe aqui sua suas criticas ou sugestoes:
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS ALUNOS

Por que vocé esté fazendo o curso de Libras?

Quais suas expectativas em relacéo ao curso de Libras?

Como esta sendo a sua aprendizagem de Libras aqui no curso?

Cite algumas estratégias que vocé usa para aprender o contetdo ministrado.

Vocé acha que aprende melhor quando estuda sozinha ou com algum colega?

Na sua infancia, vocé brincava com colegas? De quais jogos vocé mais gostava?
Os jogos colaboram para promover a aprendizagem? Como?

Em relacdo a Libras, vocé acha que é possivel aprender esta lingua usando jogos? Por
qué?

Vocé sabe o conceito de aprendizagem colaborativa?

Vocé acha que a aprendizagem colaborativa foi eficaz quando estavam jogando?
Vocé acha que os jogos ajudaram na sua aprendizagem de Libras?

Dos jogos, qual vocé mais gostou?

Teve alguma coisa que vocé ndo gostou: dos jogos ou do momento de interacao?
Vocé interagiu bastante com os colegas durante 0 jogo? Em Libras? Em Portugués?

Vocé tem alguma sugestdo para melhorar os jogos que foram apresentados?



APENDICE C - AMOSTRA DE UMA ENTREVISTA

Bobby

Pesq.: Por que vocé t& fazendo o curso de Libras?
Bobby: O curso de Libras... quando eu era pequeno eu era muito timido, ndo gostava de
conversar. (risos) entdo a linguagem ndo-verbal me atraia de alguma forma. Esse é o motivo.

Pesq.: Sério?!
Bobby: Eu era timido, muito timido! Eu dava a volta pra ndo cumprimentar as pessoas.

Pesq.: Acredita que eu ja fiz isso! (risos)

Bobby: Eu chegava na igreja, eu dava a volta na entrada, eu era muito timido, entdo eu acho
que isso me atraiu. Eu sempre gostei de ficar lendo, ai eu ficava vendo, quando vai comecei a
aprender alguns sinais, depois quando comecei a ter acesso a internet, eu pesquisava alguns
sinais sozinho e tive uma nocao de Libras e sempre tive vontade de fazer o curso, s6 que
nunca deu certo. Ja tentei comecar algumas vezes, mas nunca dava horario, sempre dava um
problema e acaba que isso ficou um pouquinho esquecido, mas eu sempre, tudo de Libras que
eu aprendia, que eu gostava de ver, de ler, se via novos sinais, se via algum surdo eu gostava
de conversar. Ai, quando eu comecar a trabalhar como professor, eu fiquei com muita vontade
de ter um aluno surdo para poder ajudar e resolvi voltar para fazer o curso para aperfeicoar e
caso realmente tenha aluno surdo eu possa realmente poder conversar com ele como
conversaria com qualquer outro aluno.

Pesq.: Entdo quando vocé comegou o curso, vocé ja tinha nocao de Libras?
Bobby: Nocdo, ja!

Pesq.: E nunca teve nenhum aluno surdo?
Bobby: Infelizmente, ndo. Ou, felizmente.

Pesq.: E em relacdo ao curso de libras, quais séo suas expectativas em relagdes de curso de
Libras?

Bobby: A minha maior expectativa & terminar o curso e continuar estudando sozinho pra
poder fazer a prova de Intérprete que eu ainda ndo sei como funciona direito, vou dar uma
olhada. Eu sei que sdo duas provas: Portugués pra Libras e outro de Libras pra Portugués. E...
meu objetivo € tentar me tornar Intérprete no futuro.

Pesq.: Que legal! Muito bom! E como esta sendo sua aprendizagem de Libras aqui no curso?
Bobby: Esta sendo muito positiva, aprendendo muita coisa. O contato com as pessoas surdas,
depois que eu comecei 0 curso, eu consegui ter aqui na cidade. Quando eu vim para ca, eu
sempre procurei alguém que conhecesse surdo e tal, s6 que no meio que eu vivo, ninguem
conhecia. Aqui ndo tem associagdo, né?

Pesq.:E, ndo tem associagio.

Bobby: Nao tem uma associacao aqui, entdo ndo consegui 0s contatos que eu queria. Entéo,
eu ja consegui alguns contatos com surdos e, as vezes, fago video-chamadas, entéo eu pratico.
Tem os sinais da apostila, os professores também tiram algumas duvidas, eu acho que esta
sendo bem positivo. Eu vejo que eu melhorei bastante, a rapidez, a fluéncia na digitacdo, s
tem que ficar menos timido.
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Pesq.: Entdo, algumas estratégias que vocé usa para aprender o conteudo ministrado é, no
caso ter esse contato com a professora, vocé faz video-chamada, que mais?
Bobby: Na verdade, eu fago mais video-chamada é com o Gilmar. VVocé deve conhecer ele?

Pesq.: Ah, sei.

Bobby: Mas eu fago, eu estudo, tem um... eu gosto de ver aqueles videos do YouTube, tem,
eu sigo algumas pessoas que ensinam sinais ou frases em Libras no Instagram. Eu ndo gosto
muito de rede social, mas, de vez em quando, quando eu entro e vejo que tem, eu vejo 0S
sinais novos e também tem o dicionario da USP que eu assisto os videos dele, que é tudo em
Libras. Ai, € muita, muita coisa.

Pesq.: Mas, ta 14 estudando, né.

Bobby: Eu assisto tipo umas dez vezes, ai eu comeco a, eu acho que eu entendo toda a
mensagem. Ai, depois, eu leio ele, tem jeito 14 de tirar o escrito, ai depois que eu leio, eu volto
e assisto s6 em Libras, ai eu consigo associar tudo.

Pesq.: Ah, certo. Vocé estuda bastante mesmo, né?
Bobby:T6 tentando.

Pesq.: Vocé estava contando que vocé era timido e tudo, mas vocé brincava com algum
colega, tinha alguma brincadeira que vocé fazia na sua infancia, alguma coisa assim?
Bobby: Eu brincava. Em sala de aula? N&o?

Pesq.: Ndo. No contexto geral, mesmo. Desses que a gente usou aqui, igual o Jogo da Velha
em Libras alguma coisa assim, vocé ja brincou?

Bobby: Eu era fera no jogo da velha, sabia certinho tudo. Xadrez, também. Aquele que vocés
fizeram, o domind, eu jogava muito, eu jogava com meu pai. Jogo de tabuleiro? A gente era
muito, muito, muito, muito pobrinho, a gente nao tinha assim... porque o jogo de tabuleiro ¢
mais caro, mas ja brinquei e adorava jogo de tabuleiro, s6 que ndo muito porque a gente nunca
teve em casa. E... Cara-a-cara a gente também nunca teve, mas ja joguei jogos parecidos,
criado no papel.

Pesq.: Ah, legal! Legal! E vocé acha que os jogos colaboram para promover a aprendizagem
de uma forma geral?
Bobby: Sim.

Pesq.: Vocé acha que sim. E em relagdo a Libras, vocé acha que é possivel aprender Libras
usando jogos? Vocé achou isso?

Bobby: Quando eu fiz a licenciatura, um dos tedricos que eu mais gostei foi 0 Vygotsky.
Vygotsky falava de interagdo. No meu ponto de vista, limitado, de Vygotsky, eu vejo que
quanto mais interacdes, de diferentes tipos de interagdes, de ferramentas e tudo que vocé tiver
contato, isso é, € produtivo pro aprendizado. Entdo, acredito que qualquer ferramenta, tirando
de uma aula tradicional, tudo isso € produtivo, com certeza.

Pesq.:As proximas duas perguntas ia ser em relacdo a isSO porque eu entro na teoria
sociocultural de Vygotsky e se vocé acha que essa intera¢do € importante, né? Entdo vocé ja,
ja respondeu aqui.

Bobby: Ai eu posso te citar um exemplo. Quando a gente tava jogando, 0 nosso grupo, num
dos jogos, acho que foi o domind, o Fera, ele, normalmente, ¢ muito competitivo, entéo, a
gente comecou a brigar e zoar, isso tudo em Libras (risos). Mas foi legal!!!
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Pesq.: Teve algum jogo, assim, que vOcé mais gostou que despertou um maior interesse ou
nao?
Bobby:Deixa eu lembrar... Qual foi o...?

Pesq.: Foi o Domino das Cores, depois a gente fez 0 Quem Sou Eu? que é semelhante ao
cara-a-cara, depois veio o Trilhando Libras e 0 Jogo da Velha em Libras.

Bobby: Eu acho que o que eu mais gostei foi 0 Domind. Eu gostei de todos, todos eu achei
muito bem feito, de verdade. Eu acho que é excelente! Eu vejo que os meninos [referindo-se
aos colegas do grupo] falaram muita coisa durante os jogos e acredito que pode ser usado em
outras abordagens também. As vezes, fazer um jogo pra vocé pesquisar o sinal, no sei... Eu
vejo muitas possibilidades.

Pesq.: E. Através disso dai a gente abre um leque de coisas pra poder fazer.
Bobby: Sim! Eu acho que eu gostei muito do foco.

Pesq.: Tem alguma sugestao para os jogos, assim, ampliar os temas igual vocé falou...
Bobby: Eu achei muito, muito bom. Eu acho que vocés podem ampliar 0s jogos, porque eu
sei que é dificil criar um jogo. Vocés fizeram quatro! Nao é facil fazer. Ainda mais com o
tempo reduzido que é o Mestrado. Acredito que se vocés fizessem uma cartilha, mostrando os
jogos, ia ficar muito legal!

Pesq.: Vamos pensar, né? Precisa! Ir avante com isso dai!
Bobby: Tema pro doutorado! (risos)

Pesq.: E vocé acha, entdo, que os jogos foram bons para auxiliar no aprendizado de Libras?
\/océ percebeu isso com vocé e com os colegas também?
Bobby: Com certeza!

Pesq.: Alguma coisa que vocé ndo gostou da parte dos jogos?

Bobby: Eu, particularmente, gosto de aprender Libras com repeti¢do e o jogo, ele possibilita
essa repeticdo de uma forma bem lldica e que ndo fica magante. Eu, particularmente, ndo
acho muito macante aprender assim, porque eu fico repetindo o sinal na minha cabeca, mas eu
sei que um dos desafios da educacdo é fazer o pessoal se interessarem em fazer essa repeticao
pra conseguir memorizar. Entdo, o jogo traz isso de uma forma ludica, a pessoa faz sem ver.

Pesq.: E vocé aprende melhor Libras quando vocé estuda sozinho ou com algum colega? A
sua aprendizagem.
Bobby: Eu gosto mais de estudar s6, mas eu nao importo de estudar junto, nao.

Pesq.: E com os colegas, voceé interagiu bastante durante 0s jogos?
Bobby: Sim.

Pesq.: Usou... qual lingua vocé mais usou? Libras? Ou usou as duas?

Bobby: A gente usou as duas, mas, acredito... porque a gente tem alguns colegas que ainda ta
aprendendo e que tem muita dificuldade. E... quando eu fiquei com um grupo que sabia mais,
a gente usou praticamente so Libras e nos outros dois jogos uma participante sabia bastante e
a outra tinha dificuldade, entdo usou Portugués também.

Pesq.: Entdo, ta. Certinho. E isso. Obrigadal!



APENDICE D - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM A INSTRUTORA E ACOM A
INTERPRETE DE LIBRAS

Nome
Formacéo

Tempo de atuagdo na area

Qual é o objetivo do curso de Libras?

Quantos e quais sdo 0s niveis?

Qual o perfil do alunado?

Em que momento cada uma atua na ministracdo dos contetidos?

Descreva a metodologia utilizada por vocés durante as aulas de Libras.
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Vocés ja haviam trabalhado com jogos em alguma aula? O que vocés tém a dizer

sobre os jogos?

7. Quais diferencas vocés perceberam quando foi trabalhado o uso de jogos?

8. Houve comentarios positivos e/ou negativos durante as aulas com jogos? VVocés
podem relatar?

9. Qual a opinido de voceés sobre os jogos utilizados?

10. Vocés acham que os jogos colaboraram para promover a aprendizagem? Como?

11. Qual a visdo de vocés sobre a interacdo ocorrida durante os jogos?

12. Vocés adotariam o uso de jogos em algumas aulas? Por qué?



APENDICE E - FICHA PARA FAZER O PERFIL DA TURMA

Nome/Pseuddnimo:

Idade: Sexo: () masculino () feminino

Cidade:

Escolarizacdo:

Ensino Médio () completo () incompleto
Ensino Superior () completo () incompleto Curso:
Especializacdo () completo () incompleto Curso:
Mestrado () completo () incompleto Curso:
Doutorado () completo () incompleto Curso:
Outros:

Profissao:

O que o (a) motivou a fazer o curso de Libras?
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APENDICE F - AMOSTRA DE ANOTACAO NO DIARIO DE CAMPO

CAS/CAP — Didrio de Campo n® 6

Ceres, 28 de fevereiro de 2019 - 6° Visita
Chegada: 19h / Saida: 22h

Inicia a aula com a ora¢do do Pai-Nosso feita pela intérprete.

A instruiom e a intérprete vio d4s mesas para sanar as dividas dos alunos sohre os sinais
referentes aos pronomes demonstrativos e advérbios de lugar. Estes sinais estio contextualizados
nas frases entregues na aula do dia 1402,

Coada wma val em wma mesa diferente. Como a instrutora fuz feitura labial, elex ndo se
intimidam em chama-la; alguny alunos taembém conseguem conversar em Libras com ela.

Apds sanar as diovidas, a intérprete avisa “Ndo vou ficar chamande as duplas, vocés jo
sabem gque sdo avaliodos”, portanto, cada dupla & livee para ir oun ndo. Pelo gue pude perceber,
todos os alunos foram apresentar as frases. Um 1@ e o outro sinaliza.

A matoria dos alunos presta alengdo na sinalizagdo dos colegas enguanto owlfros ficam
treinando as frases com o colega ou individualmende. Percebo que sempre inferagem wuns con os
outros perguntande gual o sinal de determinada palava.

Apenas no final de todas as apresentaghes, a instrutora faz as correglbes necessirias. Ela
faz os sinais que ndo ficaram certos ¢ a intérprete fala apenas quando percebe que os alunos nio
entenderam ou quando eles mesmos perguntam sobre determinado sinal.

Depois, foi entregne uma tarefa revisando sinais e parimetros para ser feita
individualmente. Eu ndo recebi esta tarefa, por iss0, ndo estd em anexo. Apenas pedi um aluno
para eu ver o que era e a atividade consistia em escrever trés sinais em cada item descrito na
atividade (sinais com/fsem movimento, com determinadas configuragdes de mio & outros).

A intérprete reforga: “a atividade & individual, mas & dificil pelo fato de nio ter cadeiras
individuais, ter essas mesas assim ndo foi nossa escolha™ Embora ela tenha reforcado que a
atividade era individual, os alunos acabaram interagindo.

Aphs recolher a atividade, foi ensinado as expressies idiomditicas relacionadas ao ano
sideral: a intérprete fazia os sinais e os alunos repetiam. Igualmente, depois, foi ensinado o
vocabulirio de alimentos.

(s alunos foram dispensados ds 22h.
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Numero do Parecer: 3.154.112

Apresentagdo do Projeto:

Titulo da Pesquisa: O USO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM DE LIBRAS COMO L2.
Pesquisador Responsavel: Joseane Rosa Santos Rezende.

CAAE: 06867119.3.0000.5083

instituicdo Proponente: Faculdade de Letras

RESUMO:

Esse estudo ira discutir sobre o uso de jogos na aprendizagem da lingua brasileira de sinais (Libras) como
L2. O ensino de lingua com vista & aprendizagem do aluno pressupde metodologias que possam ser
voltadas a comunicagdo de maneira pratica e usual, ou seja, os aprendizes almejam usar a lingua alvo de
forma dinamica e produtiva, ndo apenas com sinais soltos, mas, contextualizados. O objetivo geral é avaliar
se 0 uso de joges contribui para a aprendizagem de Libras como L2 na visdo de estudantes adultos
ouvintes. A pesquisa possui uma abordagem qualitativa do tipo participante, a partir de um estudo realizado
em uma turma de Libras do Centro de Capacitagdo de Profissionais da Educac¢éo e de Atendimento as
Pessoas com Surdez / Centro de Apoio Pedagdgice e Atendimento as Pessoas com Deficiéncia Visual
(CAS/CAP) em Ceres-GO. A metodologia inclui a visdo dos estudantes sobre a aprendizagem de Libras
através do uso de jogos. Para a coleta de dados seréo aplicados questionérios com perguntas abertas e
fechadas,
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feitas através de entrevistas e videogravagdes das aulas. Os resultados esperados incidem na possibilidade
de apresentar a relevancia do uso de jogos em aulas de ensino de Libras para ouvinies aduitos numa
abordagem comunicativa e colaborativa de aprendizagem de Libras como L2.

Objetivo da Pesquisa:
Objetive Primario:

Avaliar em que medida o uso de jogos com uma perspectiva de aprendizagem Colaborativa pode contribuir
na aprendizagem de Libras como L2 por ouvintes aduitos.

Objetivo Secundario:

Avaliar como o ensino de Libras como L2 por meio de jogos com abordagem colaborativa € aprendido;
identificar e analisar a visdo dos estudantes ouvintes sobre a aprendizagem da Libras como L2 por meio de
jogos através da aprendizagem colaborativa.

Avaliagdo dos Riscos ¢ Beneficios:
Riscos:

A pesquisa é qualitativa, do tipo participante, pois a pesquisadora faré parte do contexto de pesquisa
atuando durante as aulas de Libras com o uso de jogos.Podera haver riscos fisicos, psicoiégicos, moral stc.
mas esses serdo minimizados pelo sigilo e anonimato.

Beneficics:

Contribuir para que a aprendizagem de Libras acontega de maneira eficaz através desta pesquisa que

busca averiguar se ¢ uso de jogos dentro da aprendizagem colaborativa promove efou facilita a
aprendizagem.

Comentarios:

A colaboradora menciona claramente no TCLE que os riscos serdo minimizados pelo sigilo ético
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das identidades dos participantes da pesquisa, uma vez que seguird todos os procedimentos éticos de
pesquisa seguindo as técnicas adequadas descritas na literatura. Isto minimizaré qualquer risco fisico,
psicolégico cu moral ou prejuizo aos individuos participanies. Assim, o estudo cumpriré as “Direlrizes e
Normas Regulamentadoras de Pesquisa Envolvendo Seres Humanos”. Além disso, deixa claro no TCLE que
os participantes tém o direito a expressarem sua liberdade em recusarem a participar ou de retirarem 0 seu
consentimento em qualquer fase da pesguisa, sem nenhuma penalizacéo.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Metodologia proposta:

A populacdo sera constituida por estudantes matriculados nos cursos de Libras Nivel il, com uma base de
40 alunos no total. A amostra sera de 100% para validag&o do jogo, questionério com perguntas abertas e
fechadas, porém a entrevista seré realizada a uma amostra de 40%. Haverd videogravagdo das aulas em
que ocorrersio a aplicagdo dos jogos.A coleta de dados sera feita no CAS/CAP, localizado na Praga Clvica,
1, Setor Central — Ceres-GO, CEP 76300-000, local em que funciona a Coordenagédo Regional de Ensino,
pois ¢ CAS/CAP ainda ndo possui sede propria.O trabathe de coleta de dados com os estudantes sé tera
inicic apds a aprovacao pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP). O instrumento utilizado trata-se de um
questionario com perguntas abertas e fechadas, que sera aplicadc apés os alunos terem contato com os
jogos que serdo desenvolvidos e adaptados para serem trabathados durante algumas aulas de Libras.

Comentarios:

A metodologia, no projeto propesto, esta clara descrevende os procedimentos que serdo realizados de
forma hierarquica, o plblico alvo {com amostragem de 40 participantes) de onde os dados sergo retirados e
local onde ocorrera a pesquisa. Além disso, como formas de analise dos resultados obtidos.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

- Folha de Rosto devidamente assinada;

- Termo de Compromisso devidamente assinado por Joseane Santos Rosa Rezende e Juliana Guimarées
Faria;

- TCLE: redigide em forma de convite, claro ao entendimento do participante e com garantia de sigilo, isio &,
através de anonimatc e de se retirar da pesquisa quando desejar;

- Termo de Anuéncia devidamente assinado;
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- Apresentou amostra de perguntas norteadoras;

- Apresentou proposta de cronograma de atividades para a pesquisa.

Recomendagdes:

Projeto bem escrito e clare quanto aos objetives, metodologia adotada, hipdteses etc.

Informamos ao pesquisador responsavel que a resolucdo atualmente vigente trata-se da Resolugéo
466/2012 que Revogou a Resolugao 196/96 e 510/2016.

Conciusfes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

O projeto proposto enguadra~-se nas normas de orientacdo para a realizagdo de pesquisas éticas
designadas por esse Comité de Etica.

Consideragdes Finais a critéric do CEP:

Informamos gue o Comité de Etica em Pesquisa/CEP-UFG considera o presente protocolo APROVADOQ, o
mesmo foi considerado em acordo com os prineipios éticos vigentes. Reiteramos a importancia deste
Parecer Consubstanciado, e lembramos que o{a) pesquisador(a) responsavel devera encaminhar ao CEP-
UFG o Relatorio Final baseado na conclus&o do estudo e na incidéncia de publicacbes decorrentes deste,
de acordo com o disposio na Resoluggo CNS n. 466/12 e Resolugdo CNS n. 510/16. O prazo para entrega
do Relatorio é de até 30 dias apds o encerramento da pesquisa,

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo : Postagem Autor Situacéo
informagSes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 01/02/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1288424.pdf 18:28:01
Projeto Detalhado / |O_uso_de jogos_na_aprendizagem_de | 01/02/2019 |Joseane Rosa Aceito
Brochura _Libras_como_L2.pdf 18:27:40 | Santos Rezende
Investigadaor
Qutros Termo_Anuencia.pdf 01/02/2019 |Joseane Rosa Aceito

18:00:50 | Santos Rezende
TCLE/Termos de | TCLE.pdf 01/02/2019 |Joseane Rosa Aceito
Assentimento / 17:58:53 | Santos Rezende
Justificativa de
Auséncia
Declaragéo de Termo_Compromisso_dJoseane_e_Julia | 29/01/2019 [Joseane Rosa Aceito
Pesquisadores na.pdf 23:45:50 __j Santos Rezende
Outros Perguntas_norteadoras.pdf 28/01/2019 |Joseane Rosa Aceito
23:32:44 | Sanios Rezende
Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 28/61/2019 |Joseane Rosa Aceito
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{Fo!ha de Rosto !Fo!ha_de_rostc,pdf ’ 02:08:05 [ Santos Rezende [ Aceito ]

Situacio do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagido da CONEP:
Né&o

GOIANIA, 18 de Fevereiro de 2018

Assinado por:
Jodo Batista de Souza
{Coordenador(a}}

Endersgo: Pro-Reitoria de Pesguisa e Inovagao - Agéncia UFG de Inovagdo, Alameda Flamboyant, Qd. K, Edificio K2

Bairro: Campus Samambaia, UFG CEP: 74.500-970
UF: GO Municipio: GOIANIA
Telefone: (62)3521-1215 Fax: (62)3521-1163 E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com

Péagina 05 de 05



ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

‘ ’ : .‘
‘ SERVICO PUBLICO FEDERAL

MINISTERIO DA EDUCAGAO UFG
UFG UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS smveRsionne
FACULDADE DE LETRAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada
“O uso de jogos na aprendizagem de Libras como L2”. Meu nome ¢ JOSEANE ROSA
SANTOS REZENDE, sou a pesquisadora responsavel e minha orientadora € a professora
Dra. Juliana Guimaries Faria. Apos receber os esclarecimentos e as informagdes a seguir, se
vocé aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso em
duas vias, sendo que uma delas é sua e a outra pertence a pesquisadora responsavel.
Esclarego que em caso de recusa na participagdo vocé ndo sera penalizado(a) de forma
alguma. Mas se aceitar participar, as davidas sobre a pesquisa poderao ser esclarecidas pela
pesquisadora responsavel, via e-mail (joseanerez@gmail.com) e, inclusive, sob forma de
ligac@o a cobrar, através do seguinte contato telefonico: (61)99935-0636. Ao persistirem as
davidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé também podera fazer
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, pelo
telefone (62)3521-1215.

I - Informagées Importantes sobre a Pesquisa:
1.1 Titulo: O uso de jogos na aprendizagem de Libras como L2

1.2 Justificativa:

A oficializagdo da Libras ocorreu em 2002, todavia, ainda ndo ha tantos estudos
sobre material didatico e o uso de jogos para o ensino dessa lingua, sendo necessario investir
em pesquisas que possam desvelar novas técnicas para aprender a Libras.

E reconhecido que cada vez mais a Libras esta se expandindo tanto no namero de
usuarios quanto de pesquisas (PAGNEZ; SOFIATO, 2014) e, assim, entende-se que a
ampliacdo de estudos sobre a Libras pode trazer avangos significativos no processo de
ensinar e aprender esta lingua.

Para aprender uma nova lingua, varias metodologias sdo utilizadas pelos
professores. O jogo tem sido usado como estratégia eficaz para o ensino e este recurso
metodologico pode estar presente no ensino de diversas linguas, portanto, aplica-lo ao
ensino de lingua de carater visuoespacial, pode proporcionar o prazer e o divertimento, e a
consequente aprendizagem.

Congénere ao exposto, compreende-se que a aprendizagem colaborativa ocorre por
meio da interagdo, em que duas ou mais pessoas aprendem ou trocam conhecimentos juntas,
pois na colaboragdo pressupde-se “que os alunos trabalhem juntos para atingir objetivos
comuns de aprendizagem, [...] podem dar e receber ideias, prover assisténcia mutua para a
realizagdo de uma atividade”, conforme afirma Figueiredo (2006, p. 12).

Destarte, compreende-se que unir o uso de jogos e a aprendizagem colaborativa
pode ser um bom recurso para a aprendizagem de Libras como L2, pois quando se trabalha
de forma significativa, colaborativa, numa perspectiva comunicacional, em grupos, a
aprendizagem tende a ser melhor, pois ha interagdo entre os aprendizes (FIGUEIREDO,
2006).

Alameda Palmeiras, Qd. A, Campus Samambaia, Goiania-GO — CEP: 74.690.900
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1.3 Objetivo: Avaliar em que medida o uso de jogos com uma perspectiva de aprendizagem
colaborativa pode contribuir na aprendizagem de Libras como L2 por ouvintes adultos.

1.4 Procedimentos utilizados da pesquisa ou descri¢ao detalhada dos métodos.

O procedimento de pesquisa € a aplicagdo de questionario, entrevista e
videogravacao de algumas aulas tendo como publico os estudantes do nivel II do curso de
Libras do CAS/CAP. O questionario ndo tera identificagdo do sujeito, sendo anonimo, da
mesma forma a transcrigdo das entrevistas.

1.5 Nao havera nenhum tipo de pagamento ou gratificagdo financeira pela participagao;

1.6 Garanto a expressa liberdade do participante se recusar a responder a qualquer questdo
que lhe cause desconforto emocional e/ou riscos psicossociais (constrangimento,
intimidagdo, angustia, mal-estar, irritagdo) em entrevistas e questionarios que forem
aplicados na pesquisa;

1.7 Garanto o sigilo que assegure a privacidade e o anonimato visto que a transcrigdo das
entrevistas sera realizada pela propria pesquisadora e nao havera analise de forma pessoal,
mas de forma a se focar nos temas apresentados;

1.8 O participante tem a expressa liberdade de se recusar a participar ou retirar seu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma;

1.9 Os dados coletados a partir dos questionarios e das entrevistas serdo destinados a
pesquisa e serdo utilizados para produzir a dissertagdo de mestrado, podendo também ser
usados para outros fins de produtos académicos vinculados a proposta da pesquisa como:
artigos, apresentagao de trabalhos em eventos cientificos, relatorios de pesquisa e livro;

1.10  O(A) participante podera pleitear indenizagdo (reparagdo a danos imediatos ou
futuros), garantida em lei, decorrentes da sua participag@o na pesquisa;

1.11 A sua participagdo é de suma importancia para contribuir com pesquisas que estejam
voltadas a aprendizagem de Libras como L2.
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