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RESUMO

S0 notaveis as inlmeras contribuigdes das tecnologias para as diversas areas, todavia,
0S games merecem uma atencdo maior, visto que tém expandido num ritmo acelerado e
tornaram-se o fascinio dos habitantes ouvintes ou surdos da sociedade digital. Aqui
buscamos investigar as possiveis contribui¢des dos games para 0 processo de ensino-
aprendizagem das pessoas com surdez. Utilizamos uma pesquisa qualitativa de caréter
exploratério e descritivo, que compreendeu a revisdo de literatura, aplicacdo de
guestionarios e entrevistas ndo-padronizadas e semiestruturadas. Essa foi desenvolvida
por meio da criagdo de um grupo foca online, nomeado como: GameON em educacéo:
vislumbrando redes de sociabilidade e aprendizagem, criado na rede social Facebook.
O corpus € constituido por um grupo de cinco professores de ambos 0s sexos, que
desenvolvem atividades com alunos surdos, sga na rede regular de ensino ou em salas
especificas de atendimento especializado em diversos estados entre esses. RN, PB, CE e
PE. Para aprofundamento e embasamento tedrico recorremos a autores como:
(MATTAR, 2010), (PERLIN e MIRANDA, 2003), (FALCAO, 2010), (ZANOLLA,
2010), entre outros que respaldaram este estudo. Percebemos tanto por meio dos
pressupostos tedricos, quanto dos professores entrevistados, a necessidade da escola
utilizar os games online, criando novas possibilidades de ensinar aos alunos surdos por
meio da proposta do multiletramento, relacionando as praticas sociais de leitura e escrita
com 0 uso desse valioso recurso, efetivando a emancipacéo digital.

PALAVRAS-CHAVE: Games. Ensino-aprendizagem. Educacéo de Surdos.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais, interfaces colaborativas da Web 2.0, as redes sociais e
0S games tornaram-se instrumentos imprescindiveis nas diversas areas como:
marketing, negocios, comunicacdo e educacdo. 1sso em decorréncia da objetividade,
rapidez, simultaneidade, entretenimento, interatividade e aprendizagem possibilitadas
por meio da utilizagdo desses recursos, diante da relacdo homem x maquina.
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Considerando essas ponderacfes acerca da contextura educacional é vaido
refletir sobre a educacéo das pessoas com deficiéncias nessa cultura digital, hgja vista
gue hoje essas estdo amparadas pela lel de N° 9.394/96, conhecida como LDB (Lel de
Diretrizes e Bases da Educacao), na qual em seu Capitulo V. ressata que 0 processo
relativo a educagéo especial deve ser oferecido na rede regular de ensino. Portanto,
torna-se pertinente analisar como esses alunos estéo aprendendo, quais as metodologias
utilizadas e, sobretudo, averiguar se ha possibilidades de inclusdo e emancipacéo digital

desses individuos, seja narede regular de ensino ou em salas especiais.

METODOLOGIA

Neste estudo nos limitamos a educagéo das pessoas surdas, destarte, busca-se
aqui investigar as contribuic¢fes dos games, como recurso facilitador da acéo de ensinar
e aprender, em decorréncia das inUmeras possibilidades oportunizadas pelas interfaces,
narrativas e contextos dos jogos digitais.

Para efetivacdo deste estudo utilizamos uma pesquisa qualitativa de carater
exploratério e descritivo, que compreendeu a aplicacdo de questionarios e entrevistas
nao-padronizadas e semiestruturadas, contendo perguntas fechadas e abertas, realizadas
na rede socia (Facebook), via posts ou chats, em conversas em tempo sincrono a
assincrono, e como respaldo e sustentagcdo tedrica utilizamos o levantamento
bibliografico de acordo com as éreas aqui elencadas (letramentos, games e educacdo de
surdos), essa revisdo de literatura foi realizada em livros, artigos, teses, dissertacOes e
websites, fomentando reflexdes e suscitando discussdes e corroboragdes concernentes a
temati ca desenvolvida.

A pesquisa foi realizada e desenvolvida a partir da criagdo de um grupo focal
online, nomeado como: GameON em educagdo: vislumbrando redes de sociabilidade e
aprendizagem, criado na rede social Facebook. Esse grupo é constituido por duzentos e
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setenta e nove membros, todos esses sdo estudantes universitarios dos cursos de letras

e pedagogia, professores, pesquisadores, escritores que trabalham com o ensino de
diversas linguas (portugués, inglés, espanhol e LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais),
ou com a educacdo de alunos surdos em instituicdes variadas.

O corpus deste estudo foi organizado a partir de uma delimitagdo temética, no
qual selecionamos nesse grupo focal cinco professores de ambos 0S sexos, que
desenvolvem atividades diarias com alunos surdos, sgja narede regular de ensino ou em
salas especificas de atendimento especializado em alguns estados entre esses. Rio

Grande do Norte, Paraiba, Ceara e Pernambuco.

GAMES: NOVOS CONTEXTOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO DE SURDOS

E inegével que a internet tem revolucionado os diversos campos e areas do
conhecimento, isso é perceptivel em funcdo do aumento acelerado do numero de
usuarios nos ultimos anos, independente de suas condigcdes fisicas, sensoriais e
psicoldgicas, gracas a0 crescente processo de democratizacdo e inclusdo digital, ndo
sendo diferente, portanto no contexto da educagéo de surdos. Visto que de acordo com
Schallemberger (2012, p. 79):

Os surdos tém ocupado a internet desde o seu aparecimento, no inicio dos
anos 90. Desde peguenos foéruns, salas de bate papo, documentacBes
histéricas da vida passada das comunidades surdas, até hoje em dia, onde
guase a totalidade dos programas disponiveis € utilizada pelos surdos.

A Internet tem se configurado para as pessoas surdas com as mesmas
potencialidades do telefone para as pessoas ouvintes. Através delas, ampliaram-se as
possibilidades de comunicacdo (via e-mail, chat, [...] etc.). Isto a configura como um

dos meios eletrénicos mais eficientes de contato com a lingua escrita, expandindo o
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vocabul&rio e atribuindo novos significados aos signos, o que reporta ao uso da lingua
escrita no sentido atribuido ao conceito de Letramento. BASSO (2003, p. 121)

Sabemos que os alunos surdos sentem dificuldades de aprendizado, esse
problema na maioria das vezes relaciona-se diretamente as dificuldades linguisticas,
impossibilitando-0s 0 acesso desses ao conhecimento e aprendizagem efetiva, aém de
coibir producéo do pensamento abstrato. Portanto, faz-se necessario pensar no processo
formativo relativo a educacdo de surdos de modo que viabilize a esses o
desenvolvimento do raciocinio concreto a partir de vivéncias concretas e praticas do
mundo que os cerca.

Nessa proposi¢éo apontamos como instrumento potencializador dessa agéo, 0
uso de jogos, como atividade ludica, de entretenimento e aprendizagem para a educacéo
de surdos, viabilizando arelacéo direta do imaginario x o real, tornando-o0s seres criticos

e reflexivos de sua prépria atuagéo social.

O brincar com a crianca surda pertence ao espaco da complexidade
linguistica das percepces metaférica e subjetividade enquanto sujeito e
ator. E importantes valorar a projecdo dos sonhos e da imaginacdo, mas ao
mesmo tempo é preciso estabelecer entendimento entre o que se vivencia
daquilo que imagina e o que de fato é real e possivel acontecer. No caso, ser
consciente, critico e reflexivo, compartilhando com igualdade de
oportunidade em cada atividade proposta. (FALCAOQ, 2010, p. 271-272)

Essa multiplicidade de recursos visuais e linguagens s&o excelentes, sobretudo,
para 0 processo de educacd do aluno com surdez, hga vista que devemos ter a
consciéncia de que esses precisam ter um contato com variadas ferramentas que
estimulem o desenvolvimento da percepcéo visual, de modo que ocorra o processo de

emancipacao do surdo. Portanto, é necessario compreender que

Ele é, antes de tudo, um ser visual, tudo o que aprende é a partir do que vé. O
permanente aprimoramento de sua acuidade visual se constitui, portanto,
como fator facilitador de todas as agtes de aprendizado e didlogo com esse
aluno. Hoje, a comunicagdo utiliza muito mais as imagens e o surdo é



CINTEDI

CONGRESSO INTERNACIONAL
DE EDUCACAO E INCLUSAO

PRATICAS PEDAGOGICAS, DIREITOS HUMANOS E INTERCULTURALIDADE

fisicamente apto a explorar esse contexto. Precisamos, contudo, gjuda-lo a
amplificar a sua andlise dessas imagens, a decodifica-las, a fim de que ele
possa enriquecer sua selecdo e escolhas dos “textos” que vai ler, ampliando
seu vocabulario e instrumentalizando-o a pensar e agir com maior autonomia
(DOMINGUES, 20086, p. 23).

E de suma importancia refletir sobre guestdes, visto que durante muito
tempo os surdos, viveram esguecidos, marginalizados, segregados e excluidos, em
funcéo da auséncia sensoria da audicdo. Destarte, a partir dos pressupostos tedricos de
Domingues, percebemos a necessidade de preocupar-se com a formagdo desses
individuos, utilizando variados instrumentos que favorecam 0 acesso a informagéo, e,

sobretudo, ao conhecimento.

As investigacdes em torno da relacdo jogos eletrénicos e aprendizagem tém
inicio no meado da década de oitenta. Um dos primeiros trabalhos nessa linha
foi o de Greenfield (1988) que abordava o desenvolvimento do raciocinio na
era da eletronica, destacando a TV, os computadores e os videogames. A partir
desse periodo, os investigadores da Europa e Estados Unidos comegcam a
divulgar resultados de pesquisas em torno da relagdo jogos eletrénicos e
aprendizagem. Alves (2008. p. 4)

No espaco virtual, ou ciberespaco o jogador/educando, esta conectado com
outras pessoas, estabelecendo uma relagdo virtual, trocando e construindo novos
saberes.

Os recursos multissemiéticos disponibilizados nos games, as imagens, videos,
animacdes, movimentos e etc., atraem a atencdo do jogador surdo, uma vez gue esse
utiliza-se de contextos visuais para aprender. Por isso, é necessario tornar 0s jogos
acessivels a comunidade surda. Logo, é de suma importancia pensar a educacéo de
surdos a partir de situagdes que oportunizem o contato com variadas midias, multiplas
linguagens e letramentos de modo que favorecam a aprendizagem significativa.

Ainda nesse foco, Perlin e Miranda (2003, p. 218) afirmam que a “experiéncia
visual significa a utilizagdo da visdo, em substituicdo total a audicdo, como meio de

comunicacdo”. Logo essa habilidade visual deve ser estimulada e motivada, por meio da
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utilizacdo da lingua de sinais e, sobretudo de recursos que oportunizem essa
possibilidade de aprendizagem. Segundo Mattar (2010, p. 15):

Observamos na sociedade moderna da importancia dos olhos, utilizados
agora ndo mais para a simples leitura do verbal. Games relinem os aspectos
visual, sonoro e verba da linguagem. Cabe notar que 0s games respeitam
também diferentes estilos de aprendizagem: ha diversio e aprendizado para
0S hovatos, para 0s mais experientes, para os profissionais e assim por diante.

Logo, Pedagogia Visua propde o direcionamento de praticas didético-
pedagdgicas, as quais incluem a utilizacdo de imagens, videos, animagfes, games. que
possibilitem vivéncias adaptadas aos alunos surdos que ndo dispde do sentido da
audicdo. Essa pedagogia corresponde a uma tendéncia que favorece em “emancipagao
cultural pedagdgica” (Perlin e Miranda, 2003).

Na tentativa de saber areal utilidade dos games para o contexto educacional, €,
sobretudo, na busca de respaldo para os objetivos delineados inicialmente, perguntamos
aos pesguisados sobre 0 uso dos game online na sala de aula como ferramenta didatica,
com esse questionamento pretendiamos, analisar se 0s professores utilizam/utilizaram
midia, e diante das respostas afirmativas, pedimos que relatassem a experiénciae o
game utilizado.

Em consonéncia com esse estudo, os professores entrevistados relataram suas
experiéncias com a utilizacdo dos jogos como sendo prética cotidiana

A partir das informacdes coletadas organizamos esta tabela, contendo as
possiveis competéncias motivadas diante da utilizacdo dos games, logo procuramos
contemplar, sintetizar e ilustrar cada resposta adquirida acerca do questionamento
proposto. A tabela 1 contém a identificacdo de cada participante-respondente, seguido
das respectivas competéncias por eles citadas e por nés, organizadas e classificadas,

sendo essas competéncias. educativas, linguisticas, cognitivas e motoras, a saber:
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_EDUCATIVAS | LINGUISTICAS |

__MOTORAS |

repertorio lexical.
linguagens virtual

Prof. A Melhorao Ler, escrever, Motivagao; Estimulo a
desempenho escolar; | traduzir; despertaa movimentos;
desenvolve a compreensao dos curiosidade do lateralidade;
interacdo com a textos narrativos acesso ainformacdo | Agucaos
narrativa do game, dos games; regrase | e conhecimento; sentidos.
com os personagens e | direcionamentos;
outros colegas que estimulo a
jogam com eles; capacidades
realizacdo de comunicativas,
trabalhosindividuais | Andlise dos textos
Ou em grupo. verbais e ndo-

verbais

Prof. B Melhoria da Uso deumalingua | Loégica; Habilidade no
aprendizagem deforma matemética; tempo.

contextualizada sequenciacao

Prof. C Acdes dial6gicas Interpretacéo do Raciocinio lé6gico; -
dinamicidade contexto do game. sequencia;

Exploracdo dos memorizagao.
aspectos

significativos e

comunicativos

Prof. D Estimulo a Compreensdo e M emorizagao; -
capacidade de ampliacdo de realizagdo de
compreensao vocabulério; cagulos

aquisicdo e matemati cos;
desenvolvimento da | criatividade.
linguagem;

uso formal e

informal dalingua.

Prof. E repassar ainformacdo | leitura, escritae Prender a atencéo -
de uma formamais interpretacdo; concentracao;
espontanea; interacdo | vocabulario; habilidades de
€Om 0S j0gos construcdo de memorizacdo dos

competéncias vocabulos;
relacionadas a raciocinio 16gico
oralidade e

ampliacdo de

TABELA 1: Competéncias motivadas pelos games
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Levando em consideragOes tais competéncias mencionadas pelos
respondentes, Zanolla (2010, p. 17) enfatiza que “o0 jogo expressa diferentes
mentalidades, potencial, criatividade e possibilidade de interacdo social”. Destarte, 0s
games sd0 instrumentos que favorecem e estimulam inimeras habilidades especifica,
uma pesquisa realizada por John Beck e Mitchell Wade (apud, MATTAR, 2010, p. 14)
esclarece que as criangas usudrias dos videogames podem desenvolver “habilidades
cognitivas mais desenvolvidas em visualizagcdo e mapas mentais, memoéria visual e
novas maneiras de processar informacdes”.

As competéncias citadas pelos respondestes e respaldadas pelos tedricos,
mostram-nos de forma transparentes as inUmeras vantagens de trabalhar com o games,
nas diversas areas conhecimento, desde que haga um plangamento especifico

relacionado diretamente e esse fim.

CONCLUSAO

A partir do percurso seguido na pesquisa, realizou-se um estudo relativo a
utilizacdo das tecnologias digitais, especificamente dos games aplicados na educagéo
das pessoas com surdez, visto que mediante os desenvol vimentos tecnol 6gicos presentes
na sociedade atual, faz-se necessario investigar a inser¢cdo de novos elementos no
ambiente educacional, fomentando contextos de inclusdo e emancipacéo digital, uma
vez que com 0 avanco da tecnologia e o processo de comunicagao e informagao tem se
fortalecido cada vez mais, resultando e influenciando consequentemente na formagéo e
na aprendizagem dos individuos.

Destarte, tomou-se como base a concepcdo concernente as contribuicdes das
tecnologias para o processo de ensino-aprendizagem, tragando um novo caminho para a
educacdo de surdos, vislumbrando a possibilidade dessas pessoas serem incluidas nesse

novo contexto digital, de forma emancipadora, no qual a utilizacdo dos games, tenham
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um significado para a vida desses individuos, viabilizando a insercdo socia,
oportunizando o descobrimento e conhecimento de um novo mundo, contribuindo para
0 processo de comunicacdo e aquisicéo da linguagem e reconhecimento da identidade,
dando visibilidade a cultura surda.

A hipétese levantada nesta pesquisa pressupunha estabelecer as contribuicdes
das TIC, especificamente dos games para a aprendizagem dos alunos surdos, inseridos
nas instituicdes de ensino regulares ou ndo, além de refletir sobre os multiletramentos
gue perpassam os multicontextos socioeducacionais e digitais.

Contudo, por meio da utilizagdo dos procedimentos metodol 6gicos empregados
nesta pesquisa, verificamos gque este estudo foi de grande valia, uma vez que favoreceu
uma reflexd em conjunto com o0s sujeitos participantes dessa pesquisa sobre as
contribui¢des dos games online para 0 processo formativo de ensino-aprendizagem dos
alunos surdos das escolas da rede regular de ensino ou de sdas de atendimento
especializados,; além de discutirmos questdes relativas aos multicontextos que a escola
deve assumir, considerando o novo perfil dos alunos nativos digitais, ouvintes ou
surdos.

Os resultados obtidos por meio deste estudo apontam que a contextura
educacional deve reconfigurar, 0s moldes, pardmetros, tendéncias tedricas,
metodologias, estruturas fisicas e pedagogicas, curriculos, em funcéo da realidade dos
alunos que compdem a instituicio de ensino, viabilizando a democraticacéo,
emancipacdo, inclusdo e acessibilidade de todos participes do processo educativo-
di déti co-pedagdgi co.

Contudo, a utilizagdo dos games como recursos didaticos possibilita aos
alunos surdos a efetivacdo da aprendizagem, visto que essas midias sdo multimodais e
multissemidticas, constituidas, portanto, de variados recursos, entre esses. imagens,

animages, videos, textos verbais e ndos verbais, em suma, o contato com 0s games
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favorece a aquisicdo dos multiletramentos e “multi” (conhecimentos, aprendizagens e
saberes).
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