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Resumo:

O ensino de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) pautou-se em sua oficializagdo pela Lei
n° 10.436/2002, garantindo inclusdo para e direito a comunicagao da pessoa surda mediante
a utilizacdo da lingua de sinais. Para tanto, sdo indispensaveis agdes que promovam difusio
desse conhecimento a toda sociedade, ampliando as possibilidades de interagao social e
educacional. Esse trabalho, objetiva conhecer como a utilizagao dos jogos didaticos
contribuem para o processo de aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais como segunda
lingua. Assim, foi utilizada pesquisa bibliografica, como aporte tedrico, para posterior
intervencgao pedagogica por intermédio do desenvolvimento do circuito de atividades com
duas turmas de um curso de Libras do Projeto de Extensao “Curso de Libras Instrumental
— 20187, ofertado em uma universidade estadual localizada no interior do Parana. Pode-se
observar que a utilizacao dos jogos didaticos adaptados auxilia para o processo de apropriacao
e compreensao desta lingua espacial e visual. Almejamos que este trabalho contribua no
ambito tedrico e que as analises apresentadas possam assegurar a utilizagao do jogo adaptado
como possibilidade ladica, contextualizagiao e internaliza¢io de vocabularios na aquisi¢ao
da Libras como segunda lingua.
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INTRODUCAO

As lutas constantes no ambito da educa¢ao de surdos focam-se em agdes que valorizam a educagao
bilingue, a presenca do profissional intérprete de Lingua Brasileira de Sinais (Libras), legendas e janelas de
interpretacao e adaptagdes visuais. Tudo envolto em um contexto que permita a ampliacao e divulgacao da
lingua de sinais para ouvintes de maneira que a acessibilidade linguistica e a interacio surdo/ouvinte tornem-
se efetivas, principalmente em lugares publicos.

A questdo da efetivagdao do direito ao uso de uma lingua visuoespacial, por mais que esteja garantido
mediante as politicas publicas brasileiras, ainda vivencia grande lacuna entre o que é posto e o que ¢é efetivado.
No entanto, a Lei Federal n® 10.436 (BRASIL, 2002) que “Disp&e sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras

e da outras providéncias”, prevé em seu artigo 2°:

Deve ser garantido, por parte do poder publico em geral e empresas concessionarias de servicos publicos,
formas institucionalizadas de apoiar o uso e difusao da Lingua Brasileira de Sinais - Libras como meio de
comunica¢ao objetiva e de utilizacdo corrente das comunidades surdas do Brasil.

O Decreto n° 5626 (BRASIL, 2005), que regulamenta a referida Lei, discorre sobre a promogao da
Libras, atribuindo ao poder publico o dever de “V - apoiar, na comunidade escolar, o uso e a difusio de Libras
entre professores, alunos, funcionarios, direg¢ao da escola e familiares, inclusive por meio da oferta de cursos”
(Art. 14, §1°, V), bem como ressalta que

A partir de um ano da publicagdo deste Decreto, o Poder Publico, as empresas concessionarias de ser vigos
publicos e os 6rgaos da administragao publica federal, direta e indireta devem garantir as pessoas surdas o
tratamento diferenciado, por meio do uso e difusdo de Libras e da traducio e interpretagdo de Libras - Lingua
Portuguesa, realizados por servidores e empregados capacitados para essa funcdo, bem como o acesso as
tecnologias de informacao, confor me prevé o Decreto n° 5.296, de 2004.

Nao obstante ao que é promovido pelas leis, encontramos no processo de acessibilidade linguistica
para pessoa surda sucessivas transgressoes que inibem o direito de acesso as informagoes e negligenciam o
que é posto nos direitos humanos. Podemos observar tais transgressoes entre legislacao e efetivagao destacando
o trecho da Declaragao Universal dos Diretos Humanos (ONU, 1948) em seu artigo n°19:

Todo homem tem direito a liberdade de opinido e expressao; este direito inclui a liberdade de, sem interferéncias,
ter opiniGes e de procurar, receber e transmitir informagdes e ideias por quaisquer meios, independentemente

de fronteiras.

! Versdo modificada e ampliada do painel apresentado no VII Congresso Brasileiro de Educacio Especial (2018).
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Assim, é imprescindivel que seja respeitado o direito de uso de uma outra lingua e o acesso a informagao.
No entanto, a falta de acessibilidade pode ser vivenciada em tais acontecimentos como, por exemplo, em:
espetaculos publicos ofertados sem a presenca de intérprete; falta de legendas em publicidades; restricdes do
direito a educagao bilingue; espagos publicos com oferta de servicos de saide e educagio sem condigoes
minimas de uma orientagao a pessoa surda e recursos visuais, entre outras.

Segundo Valadio et al. (2016, p. 126):

No Brasil, os estudantes com deficiéncias tém enfrentado grandes dificuldades para a consolidacdo do
atendimento de suas necessidades educacionais no contexto da escola inclusiva. Para os educandos com surdez,
os desafios sdo ainda maiores. Dentre esses desafios, podem ser citados o fato de as suas particularidades
linguisticas e culturais, geralmente, ndo serem consideradas e a nao valorizagao de suas experiéncias visuoespaciais
de comunicacdo por meio da lingua de sinais.

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) constitui uma forma natural de comunica¢ao entre os surdos e
seus pares, em especial dentro da sua comunidade, pois é mediante o uso efetivo da lingua que o sujeito surdo
se identifica com seus pares, dissemina sua cultura, cria e recria literatura surda e empodera-se na luta por
politicas educacionais que valorizem a diversidade cultural e a condigdo linguistica. No entanto, o direito a
informagao perpassa esse ambito educacional e social de forma que a comunicagao deve estar a servigo de
surdos e ouvintes; logo se uma informagao esta posta na modalidade oral-auditiva, também deve ser ofertada
na modalidade visual-espacial, de maneira a respeitar a condi¢ao linguistica da pessoa surda. Segundo Lacerda
(2000, p. 57), “A medida que a condicio lingiiistica especial do surdo é respeitada, aumenta as chances de ele
desenvolver-se e construir novos conhecimentos de maneira satisfatoria, em contraponto a uma ‘integragao
escolar’ sem qualquer cuidado especial”.

Assim sendo, a difusdo da lingua de sinais (para todos os ouvintes que tenham interesse) mediante
curso de comunicagao instrumental (foco para a comunicagao) ou cursos de formagao profissional (formagao
de intérpretes) tem por objetivo respeito linguistico e ampliar o publico de acesso a essa lingua e,
consequentemente, garantir ao surdo o direito de ir e vir, transitando em um espago multicultural, a partir do
momento que mais pessoas tenham condi¢gdes de se comunicar mediante esta lingua.

Diante do exposto, Valadao ¢ a/. (2016) contribuem ao afirmar que, no Brasil, movimentos sociais e
educacionais privilegiam o uso e a divulgacio da Libras destacada por “agdes de universidades publicas e
privadas no oferecimento da disciplina e de cursos de extensao de LIBRAS, bem como na analise de suas
praticas” (p. 128). Por tanto, o “servi¢o” extensionista prestado pelas universidades estaduais é de grande
valia, pois ¢é através desta oferta de cursos que a lingua de sinais se dissemina, saindo dos muros de utilizagao
apenas da comunidade surda e sendo ofertada para a comunidade ouvinte. A comunicagao surdo-surdo ¢é
indispensavel para as marcas culturais, identitarias e de literatura surda; todavia, a comunicag¢ao surdo-ouvinte
¢ igualitariamente importante para que o surdo tenha garantida a acessibilidade linguistica. Em outras palavras,
quanto maior o numero de ouvintes tendo contato com a lingua de sinais, maior serao as possibilidades de
inclusao da pessoa surda.

A inclusio da pessoa surda nao estd atrelada a presenca do profissional tradutor/intérprete de lingua
de sinais (TILS). Gostarfamos de destacar aqui o processo educacional da pessoa surda, pois a a¢ao do intérprete
de Libras nao exime a responsabilidade do professor regente e da comunidade escolar em conhecer esta lingua,
para que, assim, sejam ampliadas as possibilidades de comunica¢ao do aluno surdo incluso. Em contexto que
apenas o surdo e o intérprete dominam lingua de sinais, a comunicagao fica limitada ao canal professor —
intérprete — surdo; no entanto, o dominio da Libras por parte do professor regente permite liberdade da
comunica¢ao em que o surdo pode iniciar uma conversa diretamente com seu professor, permitindo proximidade

em um esclarecimento de duvidas. Lacerda (2000) afirma que
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A presenca do intérprete ndo assegura que questoes metodologicas, levando em conta a surdez e os processos
especiais/proprios de acesso ao conhecimento, sejam consideradas, ou que o curriculo escolar sofra ajustes
para contemplar peculiaridades e aspectos culturais da comunidade surda (p. 57).

No contexto de difusdo da lingua de sinais para as pessoas ouvintes, o trabalho apresentado tem
como objetivo conhecer como a utilizagao dos jogos didaticos contribuem para o processo de aprendizado da
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como segunda lingua.

Para tanto, buscou-se: mediar um circuito de atividades com a utilizagao de jogos didaticos adaptados;
realizar intervencao pedagdgica com alunos do curso de Libras; coletar dados sobre a experiéncia vivenciada,
por meio de entrevista semiestruturada; e, por fim, com auxilio do aporte tedrico, analisar os dados e verificar
a possivel contribui¢ao desses recursos para o processo de contextualiza¢do na aquisi¢ao de uma nova lingua.

Apresentaremos, nesta pesquisa, os resultados de uma investigacao acerca da utilizacio de jogos
didaticos adaptados para a contextualizagao da lingua de sinas como segunda lingua as pessoas ouvintes.
Assim, propomos um breve panorama sobre a importancia da utiliza¢do de jogos nesse processo; posteriormente,
situamos o leitor sobre o contexto de realizacao da pesquisa; por fim, apresentamos consideracdes sobre a

aplicabilidade dos jogos de Libras e sua influéncia no processo de aquisi¢io de uma segunda lingua (L2).
JoGos DiDATICOS E A CONTEXTUALIZAGAO DA L2

A efetivagio da inclusio nio constitui no retrato e/ou resumo da inser¢ao da pessoa com deficiéncia
em um ambiente escolar ou social. Ao contrario, baseia-se no conjunto de agdes que permeiam O processo
educacional e criam possibilidades de autonomia para a pessoa com deficiéncia.

Entre estas agdes podemos destacar:

e acessibilidade arquitetonica: constru¢iao de rampas, piso tatil, banheiros adaptados;

e acessibilidade metodolégica: no ambiente escolar e profissional;

e acessibilidade atitudinal: tem como objetivo minimizar preconceitos, estigmas e discriminagao;

e acessibilidade comunicativa: projeta-se no carater interpessoal, escrito ou visual.

No que tange ao aspecto de inclusao da pessoa surda, podemos perceber que as barreiras evidentes
concentram-se na acessibilidade da comunicagio, que priva ao surdo o acesso e o direito as informagoes. Para
que o surdo possa (assim como o ouvinte) comunicar com autonomia no ambiente em que participam — seja
ele escolar, profissional e¢/ou social —, torna-se importante o ensino da lingua de sinais, com o intuito de
minimizar tais barreiras.

O ensino de Libras como segunda lingua para pessoas ouvintes pode seguir dois vieses distintos:
1) para criangas: de forma concomitante com sua lingua natural — no caso do Brasil, a lingua portuguesa. A
este grupo também pertencem as criancas consideradas CODAs? denominac¢io dada aos filhos de pais surdos
que aprendem a lingua de sinais desde pequenas; 2) posterior a aquisi¢ao da primeira lingua (L.1) — geralmente
sao ouvintes (adultos) que possuem interesse na aquisicio da Libras como segunda lingua (L2). Em geral,
pessoas que pertencem a esse grupo sao motivadas pelo contato com algum surdo — circulo familiar, escolar
ou social —, e que, em algum momento, encontraram dificuldades de se comunicar com a pessoa surda, o que
as moveu pela busca de conhecer outra lingua.

Segundo Fonseca e Gimenez (2007, p. 8-9),

> CODA — Child of Deaf Aduits (filhos de pais surdos), termo ameticano utilizado a partir da década de 80.
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A aquisi¢ao de uma segunda lingua serve as relagdes interpessoais. O uso da pratica da linguagem verbal, escrita
e oral, centrada nas atividades cotidianas do aluno lhe permite, portanto, sua expressdo pessoal e denota a
realidade em que estd inserido. A projecdo desse contexto viabiliza, a partir de um vocabulario controlado,
sintagmas curtos e marcadores discursivos na expressio de adi¢do, contraste, causa/conseqiéncia, tempo,
seqiiéncia cronoldgica, etc., a producdo da imediatez discursiva na lingua alvo.

Desta forma, enquanto o ensino da Libras para criangas ouvintes tem um carater de ludicidade e de
promocao da inclusao em escolas que possuem alunos surdos, o ensino da Libras para adultos ouvintes possui,
impreterivelmente, a necessidade de contextualizagdo com agdes cotidianas, de modo a inserir a Libras em
momentos de vivéncias, os quais serdao utilizados significativamente pelo ouvinte para a aproximag¢ao com a
comunidade surda. O aprendizado da lingua de sinais em contexto de dialogos cotidianos permite a aquisi¢ao
de uma segunda lingua de forma espontanea, isenta de treinos repetitivos de memorizagao de vocabulos.
Nesse viés, o jogo didatico torna-se um instrumento de suma importancia, pois permite ao jogador rela¢oes

que vao além do processo de “decorar sinais”. Destaca-se ainda que,

a realizacdo da conexio lingua-cultura podera ser favorecida por situagoes ludicas, pois mesmo jogos conhecidos
podem apresentar nuances particulares da cultura da lingua alvo. Para auxiliar o aluno a entender melhor essas
diferencas, podem-se elaborar jogos que espelhem a maneira de pensar, de sentir ou de agir do povo falante
dessa lingua — um jogo com provérbios ou ditos populares, por exemplo (KASDORE, 2013, p. 17).

Assim, conforme Lacerda, Caporali e Lodi (2004), tal aproximagao permite ao aprendiz o contato
com outra cultura, sendo indispensavel para que se esclarecam mitos e ideologias refletidos em possiveis
preconceitos. A oportunidade de estar em contato com o multiculturalismo permite aos sujeitos a possibilidade
de relagoes significativas, promovendo a quebra de paradigmas estigmatizantes, atribuindo assim a valorizagao
de diversas culturas sem sobreposi¢des, pois, além de aprender uma segunda lingua, o aprendiz ouvinte ¢é
imerso em um contexto de peculiaridades da cultura surda.

A inser¢ao dos jogos no processo de aquisicio de uma segunda lingua permite a crianga o carater
ladico e, ao adulto, a contextualizagdo vocabular, de maneira que para ambos o processo da aprendizagem,
mediante inser¢ao ludica, torna-se significativo e criativo.

Segundo Castro e Tredezini (2014, p. 168), “O propésito de incentivar a atividade ludica no ambito
escolar esta no desenvolvimento de aprender brincando, em que a educag¢io realizada por meios ludicos pode
ser compreendida como instrumento no processo de ensino”.

Kasdorf (2013) corrobora ao afirmar que a utilizagdo de jogos no ensino de lingua possibilita uma
situacdo real e descontraida de contato e utilizagao da lingua estudada, uma vez que “o aprendiz tem um
contexto e uma razao plausivel para conectar conhecimentos prévios com informag¢des novas — necessarias ao
jogo — e, assim, se apoderar de determinado conteudo linguistico de forma duradoura” (p. 16). Logo, a
contextualiza¢do do ensino mediante o instrumento de jogos adaptados proporcionara uma autonomia para a
utilizacdo da lingua dentro e fora da sala de aula.

O aprendizado de uma lingua exige relagdes de apropriagoes que retomam o desenvolvimento de
func¢oes mentais indispensaveis; além de estar inserido em um contexto de outra estruturagao linguistica, o
aprendiz precisa ter contato com costumes e culturas que permeiam este povo (no caso, o povo surdo), pois
nao se trata de um aprendizado sistematico de regras. Aprender uma nova lingua esta permeado de nuances e
de intertextos que a formam. Por isso, a importancia de evidencia-la a partir das relagdes culturais em que o
sujeito esta inserido e propiciar a ele um momento de uso da lingua no ambiente cotidiano.

O jogo assume o papel de instrumento cultural, contribuindo para que tais relagdes sejam significativas
na formacio de novos conceitos, pois, para além de regras e situagdes de competi¢do, o que esta em evidéncia
¢ a contextualizacao dos vocabularios que foram aprendidos em sala. O profissional mediador do jogo deve
estar atento a selecdo de materiais para que o jogo traga vocabularios que ja foram ensinados pelo professor
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em contexto de sala de aula; desta forma, o aluno “jogador” requer mentalmente relagdes que retomem o que
ja foi aprendido, buscando individualmente (ou em grupo) a melhor combinagao ou a solugao para o que ¢é
pedido no jogo.

Salientamos que a apropriacao da lingua de sinais envolve, além de um novo conceito, o dominio de
uma outra modalidade de comunicagdo que a pessoa ouvinte nao esta habituada, exigindo nio sé relagoes
mentais, como também habilidades motoras e estruturais que sao distintas da modalidade oral-auditiva.

A construg¢ao de jogo para a media¢do no contexto de ensino, em especial os jogos adaptados para o
ensino da lingua de sinais, sao resultantes de pesquisa que culminam com a estrutura gramatical da Libras,
pois resultam de um instrumento produto: ou de uma cultura material ou de um contexto social. Neste caso,

o instrumento ¢ o produto de uma cultura material que leva em si, de maneira mais evidente e mais material,
os tracos caracteristicos da criacdo humana. Nio apenas um objecto de uma forma determinada, possuindo
dadas propriedades [...] instrumento é a0 mesmo tempo um objeto social no qual estdo incorporadas e fixadas
as operacdes de trabalho historicamente elaboradas (LEONTIEYV, 1978, p. 268).

Castro e Tredezini (2014) apresentam que, assim como 0s instrumentos, os jogos também possuem
funcio de representar a cultura envolta em determinadas situacOes, pois “a participagdo em jogos contribui
para a formagao de atitudes sociais como respeito, coopera¢ao, obediéncia as regras, sendo de responsabilidade,
iniciativa pessoal e grupal” (p. 179), de forma a estabelecer relagdes com as caracteristicas de determinados
grupos aos quais estao inseridos.

CONTEXTUALIZANDO A PESQUISA

A pesquisa realizada, do tipo interven¢do pedagdgica, foi organizada através da aplicacio de um
circuito de atividade com os participantes do curso de extensdao universitaria “Libras Instrumental — 20187,
vinculado a uma universidade estadual localizada no interior do Parana.

Este curso é oferecido anualmente, dividido em nivel basico e intermediario, sendo que o moédulo
basico visa o primeiro contato com a lingua, sem exigéncia de pré-requisito. Para o nivel intermediario
exige-se a certificagao de 80h de curso, ou seja, ja ter um conhecimento prévio sobre a lingua.

O circuito de atividade foi realizado em horario extraclasse com os voluntarios dessas duas turmas
que se disponibilizaram a participar. Assim, a aplicagdo da pesquisa foi realizada em dois encontros,
em grupos divididos conforme o dominio linguistico — basico ou intermediario —, sendo sete alunos da turma
de Libras Basico e cinco alunos de Libras Intermediario, em um tempo de aproximadamente trés horas para

cada turma.

Quadro 1 - Distribuicdo das turmas

Turma N° de alunos
Aplicagio dos jogos 1 Bisico 7
Aplicagdo dos jogos 2 | Intermediario 5

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Os jogos didaticos adaptados utilizados sao resultantes de 7 anos de pesquisa em um projeto de
extensao da mesma universidade. Em uma gama de 22 possibilidades, optou-se por cinco jogos que
contextualizassem e ampliassem o vocabulario ja ensinado no decorrer das aulas do curso de Libras. Logo, os
jogos dinamizados foram: 1. Formando frases em Libras; 2. Sequéncia légica da familia; 3. Charadinha da
familia; 4. Ampliando o vocabulario; 5. Qual é o sinal. Situamos, a seguir, uma breve descri¢ao de cada jogo

proposto:
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1. Formando Frases em Libras: consiste em um suporte para a montagem de frases com cinco sinais. Apresentam-
se aos participantes 20 sinais que podem ser organizados em quatro frases. A sequéncia das frases ¢ de forma

livre ao grupo; todavia, as cartas sao marcadas com um pequeno cédigo que pode ser sugestivel ao grupo caso

percebam a marcagao.

Fonte: Acervo das pesquisadoras.
Figura 1 — Jogo Formando frases

2. Sequéncia 1.dgica da Familia: cartela com os sinais correspondentes ao campo semantico da familia. Alguns

sinais possuem a desinéncia de género.

Fonte: Acervo das pesquisadoras.
Figura 2 — Jogo Sequéncia Légica da familia
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3. Charadinha da Familia: sio 12 charadinhas que devem ser completadas com o sinal em Libras. As perguntas

fazem alusido ao parentesco familiar.

Fonte: Acervo das pesquisadoras.

Figura 3 — Jogo Charadinha da familia

4. Ampliando o Vocabuldrio: consiste em oito cartelas com as seguintes tematicas: cores, verbos, profissoes,
vestuarios e acessorios, meios de comunica¢ao e comidas. Cada cartela possui 12 sinais correspondentes a

tematica, que deve ser relacionado com a grafia no portugués.

Fonte: Acervo das pesquisadoras.

Figura 4 — Jogo Ampliando o vocabulario

5. Qual o sinal?: sio 10 configuracdes de mao (CM) divididas em duas cartelas. Cada CM tem a sequéncia de
seis sinais. A proposta é corresponder a escrita do portugués e realizar o sinal em Libras, para perceber a qual
CM se relaciona. Ao final do jogo, ha um livro de respostas que pode ser consultado, contendo todos

os 60 sinais.
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Cartelas Livro de respostas

Fonte: Acervo das pesquisadoras.

Figura 5 — Jogo Qual o sinal?

Para o desenvolvimento das analises da intervengao pedagdgica, optou-se por empregar um referencial
tedrico que refletisse sobre o processo de dissemina¢ao da Libras e que correlacionasse a utilizagao de jogos
adaptados com o processo de aquisi¢ao da Libras como uma segunda lingua para ouvintes.

Segundo Damiani ef al. (2013, p. 58), “As pesquisas do tipo intervengdao pedagogica sio aplicadas, ou
seja, tém como finalidade contribuir para a solugao de problemas praticos”. No ambito desta pesquisa situamos,
enquanto problema pratico, de que forma a utilizagao dos jogos didaticos contribuem para o processo de
aprendizado da Libras como segunda lingua.

Durante a realizacdo do circuito, a situagao-problema posta para a dinamizac¢do dos jogos exigia que
os cursistas fossem desafiados a relacionar: sinal-escrita, sinal-configuragdo de mao e construgao de frases, o
que propiciou a contextualiza¢ao do saber.

As regras dos jogos foram orientadas pelas instrutoras no momento de apresenta-los, e nao houve
rigidez ou imposi¢ao; assim, os participantes puderam previamente complementar ou modificar as regras, pois
o objetivo do jogo estava em apropriacio dos vocabularios ja ensinados ao grupo no momento de sala de aula.

Posteriormente a realizagao da atividade de intervengao pedagdgica realizou-se uma entrevista, gravada
em audio para futura transcri¢ao e analise, indispensavel para conhecer e caracterizar o grupo participante da
pesquisa, bem como para verificar quais foram suas impressdes no momento de participagao.

A caraterizagdo dos sujeitos da pesquisa e das indagacoes relacionadas ao circuito de atividades
viabilizou conhecer no que e de que forma os jogos auxiliaram no processo de aprendizagem da Libras
a0s cursistas.

Apbs a transcricio das entrevistas, a analise dos dados nos possibilitou a divisio das seguintes
categorias: quanto a producao de jogos; a contextualizagdo do vocabulario estudado; a realizacdo trabalho
cooperativo; a interven¢ao como ascensao do concreto para o abstrato; e a resolucdo de situagdao-problema
para a contextualiza¢do do saber. Tais categorias foram detalhadas nos resultados da pesquisa.

O circuito permitiu uma ascensao das atividades conforme a sequéncia escolhida previamente pelas
pesquisadoras. De maneira que no Jogo 1 “Formando frases” requereu-se um vocabulario mais simples,

enquanto no Jogo 5 “Qual ¢ o sinal?” exigia-se que o grupo buscasse mentalmente a realiza¢io do sinal sem a
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sua representa¢ao visual, exigindo um vocabulario de 60 sinais, e sem a presenca de imagens dos sinais, que
auxiliam no processo de relagao Portugués — Libras.

O circuito de atividades e a dinamizagdo em pequenos grupos permitiu que todos os participantes da
pesquisa tivessem contato ativo na interagao do jogo, pois, durante o processo, estavam envolvidos e sendo

solicitados a contextualizar respostas que sanassem a resolu¢ao dos jogos.

RESULTADOS

Os participantes possuem faixa etaria entre 19 e 63 anos, sendo trés professoras, sete académicos da
area de humanas, um participante com Ensino Médio e um que nao informou escolaridade.

Durante a pesquisa, os participantes relataram ter contato com pessoas surdas no ambiente
profissional/social e que, por nao conhecerem Libras, vivenciaram barreiras na comunicacao. Tal situacio
requereu dos participantes a necessidade de tragarem um aprendizado da lingua para efetivar o dialogo, gerando
um estimulo para amplia¢ao do campo de conhecimento e envolvimento efetivo com a lingua de sinais.

Iniciado este primeiro contato por intermédio do curso, os participantes impulsionaram-se a realizar
a comunica¢ao com seus colegas surdos e comunidade surda no ambiente de trabalho e escolar, pois o
conhecimento da Libras mediante o curso de extensao lhes permitiu maior seguranga em manter um didlogo
em outra lingua e a possibilidade de praticar o que estava sendo aprendido no curso.

A lingua de sinais, no entanto, difere das linguas orais por se tratar de uma modalidade visuoespacial,
ou seja, utiliza para enunciag¢ao o espago e a visao. Tal diferenga pode caracterizar, aos ouvintes, uma dificuldade
para a sua aquisi¢ao, por estarem habituados a modalidade oral-auditiva da lingua.

Assim, o trabalho desenvolvido, e aqui apresentado, destacou inumeros aspectos de importancia e
influéncia para o processo de aquisi¢ao da Libras como uma segunda lingua (L2). Dentre as analises realizadas,
enfatizamos sete categorias: a producao de jogos com materiais simples e objetivos claros; utilizagdo do
vocabulario estudado; o trabalho cooperativo no momento da dinamica; a interven¢ado como ascensio do
concreto para o abstrato; carater ludico; a contextualizacdo do saber; e a sequéncia de atividades.

Os materiais didaticos adaptados para a realizacao do circuito foram confeccionados por impressao
de cartdes com sinais em Libras, sendo que os sinais impressos estdo disponiveis no Diciondrio Enciclopédico
Lustrado Trilingue (CAPOVILLA; RAPHAEL, 2001a, 2001b).

Percebemos que este material possibilitou dinamizacao e entendimento aos participantes, conforme

destacado na fala de E, ao relatar:
Quanto ao material: os jogos sao simples, mas a eficiéncia € boa, eles sao bem eficag. (B, curso basico)

O vocabulario utilizado na aplica¢ao dos jogos pertencia a um campo semantico relacionado a situagdes
cotidianas, tais como: familia, cores, alimentos, verbos, construcao de pequenas frases, que contribuiram para
que a mediagao dos sinais acontecesse nao de forma aleatéria, mas, sim, contextualizada com o momento de
realizacdo da atividade e com situacdes cotidianas.

Conforme depoimento das participantes 4 e L. do curso basico de Libras

Eu achei que en no lembrava. Parece que vocé nao sabe nada. Ai guando vocé chega na hora que vé o material comega a relembrar
0s sinais que foram ensinados durante o curso. (A, curso basico)

Ajudon para lembrar, por que tem coisas que estudei, mas se pedisse para fager en nao iria saber, mas vendo o sinal ¢ a palavra,
fazendo a associagio fag a gente lembrar. (L, curso basico)
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Tal consideracio realizada por L evidencia as consideragoes de Pimentel e Sabino (2014), quando

destacam que

Um dos intuitos para se trabalhar o uso de jogos no ensino de Libras é favorecer situa¢oes educacionais que
permitam que os mesmos sejam fundamentais, para que o educando assimile sua realidade intelectual, impedindo
que estas permanecam exteriores a sua prépria inteligéncia, no caso da LIBRAS, que os alunos aprendem
muitos sinais (p. 5).

Durante a realizagao da atividade, percebeu-se que todos estavam envolvidos em alcangar um objetivo
comum, enriquecendo a experiéncia com troca de sinais e formacao de hipéteses para complementarem
conjuntamente a atividade. Dessa forma, a proposta do jogo nao é enfatizar o carater competitivo (ganhar ou
perder), de maneira que a cooperagao se sobressaiu no transcorrer do circuito.

Assim, corroboramos a ideia de Mar (2002), quando afirma que os jogos “funcionam como facilitadores
da aprendizagem ao causarem queda no nivel de tensio provocado pelo contato com um novo objeto
de aprendizagem e ao tornarem, como na aquisi¢io da L1, o aprendizado, concomitantemente, individual
e coletivo”.

Esta constatagao reflete-se nos relatos de duas participantes:

E importante ter jogos colaboratives, porque os jogos que tem competicao as criangas acabam nao focando no aprendizado, mas sim
na competicao. I aqui a gente acaba focando no que vai aprender. Isso é muito importante. (R, curso intermediario).

A maior parte dos exercicios a gente trabalhon em equipe. (S, curso intermediario).

A intervengao proposta pelo jogo, como, por exemplo, “Sequéncia légica da familia”, permite ao
participante a busca por relacbes e memorizagao de um vocabulario ja aprendido. A partir do momento que o
jogador observa uma imagem/sinal impressa em uma carta (concreto) precisa realizar relagdes mentais (abstrato)
para que a carta seja correspondida com seu significante e com sua escrita. Essas relacbes demostram “a
possibilidade de a realidade (o concreto) ser entendida por meio de categorias de analise abstratas” (DAMIANI
¢t al., 2013, p. 60).

Da mesma forma que ¢ de extrema valia que a representa¢ao impressa do jogo some-se ao estimulo
visual, tornando mais um recurso no processo de aprendizagem. Uma vez que a Libras é uma lingua de canal
visuoespacial, a aprendizagem recorre a qualquer estimulo visual para que possam ser feitas correlagoes.
Evidencia-se, também, a importancia de o instrutor do jogo estar realizando o sinal (em Libras) como um
recurso além da imagem impressa, pois, ao transportar o sinal da imagem para a estrutura dos parametros
fonologicos da Libras, o jogador (aluno) tem uma percepgao melhor do movimento e das expressées nao
manuais.

A participante A relata que, nos jogos,
Vocé jd trabalha tanto a escrita guanto o sinal e vai fazendo um ensino mais completo. (A, curso basico)
Valadio ez al. (2016) enfatizam em uma de suas contribui¢oes:

Para aprendizes ouvintes, se faz necessario o aprimoramento de um canal de comunicac¢do que € espago visual.
As linguas de sinais ndo se utilizam de uma modalidade escrita, logo, os insumos linguisticos ficam limitados a
produgido e compreensio da fala.

Finalmente, entendemos que o processo de ensino e aprendizagem envolve dinamicas especificas que
sdo proprias da sua modalidade, como, por exemplo, o desenvolvimento de habilidades de coordenacio
visuo-motora, 0 que, por sua vez, nao ¢ enfatizado no ensino das linguas orais (p. 129).
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A participante S, do curso de Libras intermediario, também destaca a importancia de recursos visuais:

Como a Libras ¢ uma lingna visual favorece mais de 100% o aprendigado na medida em que a gente consegue olhar e entender
também a parte que ¢ arbitrdria e iconica. (S, curso intermediario)

O carater de ludicidade transposto nos jogos insere o aprender de forma prazerosa, permitindo a
troca de experiéncias sem o medo do erro ou represalias; logo, a aquisicao de uma segunda lingua, em especial
a Libras, por intermédio de jogos contribui para um processo espontineo, porque “através do Iudico os educandos
aprenderio a lingua de sinais com mais facilidade, pois com recursos ladicos a aula fica mais gostosa e prazerosa
de aprender” (PIMENTEL; SABINO, 2014, p. 5). Na visao tradicional da educa¢io, o erro nao ¢é aceito,
principalmente quando se trata do processo de ensino/aprendizagem de adultos; todavia, o jogo permite que
o erro seja tratado de forma sutil, possibilitando a quem joga a formagao de novas hipoteses.

Percebe-se tal constatagdo no relato das participantes .4, F e K, posteriores a aplicagdo do circuito:

Vocé vai fazendo de forma descontraida e ji vai aprendendo. (A, curso basico)
Eu associo ds brincadeiras que a gente faz. (F, curso basico).

Os jogos diddticos pedagdgicos que vocés desenvolvem sao muito importantes no fato gue vocé junta duas coisas importantes para a
educagao, gue € 0 liidico e o contedido. Entao, quando nma pessoa esta apendendo uma lingna nova, é muito importante que a lingna
Seja aplicada para a pessoa aprender de forma mais significativa. Porgue sé dentro de sala de aula, escutando o contesido, sem
aplicar, a pessoa ndo consegue ter a construgao total do conceito. (R, curso intermediario).

Fica evidente, pelos relatos dos participantes, que a prioridade dos jogos foi contextualizar o
conhecimento previamente estabelecido, pois, a partir do momento que o jogo era proposto, resgatava-se a
exigéncia de vocabularios que, por muitas vezes, no contexto de sala de aula, acabam sendo esquecidos;
portanto, a uniao de sinais minimizou a fragmentacao da aprendizagem em apenas memorizacao de sinais.

O participante [ acrescenta que

Tudo ¢ a pratica. Com a gente acaba praticando s¢ mais no curso, porque nao tem contato com o surdo para vocé praticar acaba
esquecendo os sinais. Se nao usa, ji ndo lembra. (V, curso basico)

Como ja dito, a sequéncia das atividades propos um grau ascendente de dificuldade, pois, no primeiro
jogo, os sinais foram em pequena quantidade, ja o dltimo jogo exigia conhecimento de um maior vocabulario.

As participantes B e F constatam:

Eu acho que ajudou bastante en lembrar algumas coisas que en nao lembrava mais. E esta sequéncia também fez; eu aprender
algnmas coisas que en nao sabia e por em pratica. (B, curso basico)

Eu achei o diltimo jogo bem dificil. Nao lembrava de nada. Esta associagao de vocé associar a configuragao de mdo com o sinal de
algnma coisa, de algnm verbo, é muito dificil. (F, curso basico)

No momento em que a turma aprende no vocabulario de familia o sinal de IRMA, no vocabulario de
alimentos o sinal de MACA, e no vocabulario de cores o sinal de VERMELHO, a dinamizacio com jogos
permite a percepcao desses vocabularios de forma concomitante e propicia ao aprendiz a elaboracao de uma

frase, como, por exemplo:

Minha IRMA gosta de comer MACA VERMELHA.

Signum: Estudos da Linguagem, Londrina, v. 23, n. 3, p. 117-131, dez. 2020 128



Esse tipo de resgate contribui para que sejam realizadas varias agoes mentais até o momento de
formulacio da frase.

O relato de R, do curso intermediario, corrobora o que é exposto:

Esse tipo de jogo favorece porgue vocé estd vendo e estd assimilando uma palavra. Entdo, de certa forma, conecta como se fosse um
controle mental. Se adapta a relacionar aquela palavra com aquele sinal. E uma leitura visnal. (R, curso intermediario)

Ou seja, no ambiente educacional,

ao usar o ludico como estratégia de ensino, contribui-se efetivamente para o desenvolvimento do pensamento
analitico-sintético do aluno, bem como para sua participa¢do ativa na aprendizagem, possibilitando avancar na
construcdo do conhecimento e na consolidacdo das habilidades (CASTRO; TREDEZINI, 2014, p. 174).

Para que tal processo se realize, recorre-se a mediagdao do professor, com objetivos de aprendizagem
definidos previamente, buscando estimular a formagao e o desenvolvimento da segunda lingua. A importancia

dessa mediagao é vislumbrada na fala de L

Porisso que é importante ter uma monitora para poder corrigir e fagendo os sinais. Num grupo pequeno, a monitora esta disponivel
para sanar as dividas, para corrigir ¢ a gente vai aprender o sinal correto. (L, curso basico)

A mediagao do professor, aliada a utilizagao pratica da lingua de sinais de maneira ladica, contribui
para que aflorem, em seus alunos, “atitudes sociais como respeito, coopera¢ao, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal” (CASTRO; TREDEZINI, 2014, p. 179).

Socialmente, essas praticas sao indispensaveis para a elimina¢ao da barreira comunicacional entre
surdos e ouvintes, pois a difusdo da Libras contribui para a acessibilidade autbnoma em ambientes publicos e

privados, uma vez que, sem essas agoes, o surdo necessita do acompanhamento de um profissional intérprete
de Libras.

CoNCLUSAO

No que tange as adaptagcdes metodolégicas no ambito educacional e de formagao docente, percebemos
que os jogos contribuiram para o processo de apropriacao da estrutura linguistica da Libras, bem como para a
utilizacdo de vocabulario, a partir do momento que resgatam sinais aprendidos durante o curso com atividades
praticas e ludicas que permitiram a contextualizacao do saber. Esses recursos adaptados propiciaram vivéncias
significativas aos participantes. Segundo Kasdorf (2013), a utilizagdo do jogo permite uma aprendizagem
significativa, pois

podera se concretizar com maior facilidade, uma vez que a situacdo passa a ser real: o aprendiz tem um
contexto e uma razao plausivel para conectar conhecimentos prévios com informagdes novas — necessarias ao
jogo — e, assim, se apoderar de determinado conteudo linguistico de forma duradoura (p. 16).

Independentemente da idade que se estabelece tal processo, o docente podera respaldar-se em atividades
ladicas que contextualizam os sinais na Libras. Tal fato confirma-se no aporte teérico pesquisado e nos resultados
da intervencao pedagdgica descrita neste trabalho.

Destacamos que os jogos didaticos podem ser adaptagdes de outros jogos padronizados, como:

memoria, cartas, domind, ou terem um carater inovador em sua confecc¢do e aplicagao; assim, independente
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do processo de elaboragio, o que pautamos ¢ a objetividade e os resultados de sua aplicagao que, como
evidenciado, é de grande valia na mediagao de uma segunda lingua.

A proposta apresentada aqui ¢ dispor nos jogos uma forma interativa de ensino de Libras como
segunda lingua, permitindo que pessoas ouvintes possam desprendet-se do canal oral/auditivo e aptrimorar a

percepgao e a acuidade visual, exigidas para o aprendizado de uma lingua de sinais.
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