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RESUMO

Embora exista uma luta constante a favor do processo de inclusédo, e ndo apenas
integracdo de pessoas surdas no ensino regular, a realidade infelizmente, mostra
gue a educacdo escolar para esse publico se encontra imersa em diversas barreiras,
a comecar pela limitacdo dos profissionais da educacgéo pela falta de capacitacao
nessa area. A partir dessa preocupacao, este trabalho objetivou analisar o perfil das
escolas municipais e estaduais da cidade de Araguatins — TO, quanto ao
atendimento a estudantes com essas necessidades educativas especiais, além de
averiguar se estas, em seu corpo docente, possuem profissionais capacitados a
prestar assisténcia a esse publico e quais sdo as metodologias empregadas nesse
processo de ensino-aprendizagem. Além disso, essa pesquisa propde ainda, um
jogo como reforco pedagdgico no ensino de biologia, intitulado como “memoria
celular’, o qual, possui uma ferramenta que torna o aprendizado dessa disciplina
acessivel a esses alunos pelo fato de apresentar o nome e a funcdo de estruturas da
célula animal em LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais). Para tanto, o primeiro passo
foi identificar as escolas que possuem alunos surdos regularmente matriculados,
havendo posteriormente, entrevista com os coordenadores pedagdgicos por meio de
um questionario semiestruturado, permitindo maior conhecimento a respeito das
instituicbes que oferecem atendimento ao surdo. ApOs o levantamento desses
dados, o jogo foi aplicado em duas turmas, uma com ouvintes e outra composta
apenas por surdos, para que se pudesse fazer um comparativo sobre o nivel de
aprendizagem entre os dois publicos a partir da realizacdo dessa atividade. Com a
analise dos dados foi possivel constatar que a maioria das escolas pesquisadas nao
possuem requisitos satisfatorios no atendimento educacional de estudantes com
essa necessidade especial, enquanto outras, como o Colégio da Policia Militar de
Araguatins estdo gradativamente se adequando a essa realidade. Verificou-se ainda,
gue com os alunos ouvintes, 0 jogo cumpre bem seu objetivo enquanto com alunos
surdos, nota-se a necessidade de um complemento maior, de um trabalho mais
prolongado e com muito mais preparo, visto que a biologia possui termos nada

faceis de se contextualizar na lingua de sinais.

Palavras-chave: Inclusdo. Jogo. Surdos. Biologia.



ABSTRACT

Although there is a constant struggle in favor of the inclusion process, and not just
integration of deaf people into regular education, the reality unfortunately, shows that
school education for this public is immersed in several barriers, starting with the
limitation of education professionals due to the lack of training in this area. Based on
this concern, this work aimed to analyze the profile of municipal and state schools in
the city of Araguatins - TO, regarding the attendance of students with these special
educational needs, in addition to ascertain if these, in their faculty, have
professionals qualified to assist this public and what are the methodologies used in
this teaching-learning process. In addition, this research also proposes a game as a
pedagogical reinforcement in the teaching of biology, entitled "Meméria Celular",
which has a tool that makes the learning of this discipline accessible to these
students by presenting the name and function of animal cell structures in LIBRAS
(Brazilian sign language). To do so, the first step was to identify schools that have
deaf students regularly enrolled, and thereafter, an interview with the pedagogical
coordinators through a semi-structured questionnaire, allowing greater knowledge
about the institutions that provide care to the deaf. After the data collection, the game
was applied in two groups, one with listeners and another composed only by deaf
people, so that a comparison could be made on the level of learning between the two
publics from the accomplishment of this activity. With the analysis of the data it was
possible to verify that most of the surveyed schools do not have satisfactory
requirements in the educational attendance of students with this special need, while
others such as the College of the Military Police of Araguatins are gradually adapting
to this reality. It was also verified that with the hearing students, the game fulfills well
its objective while with deaf students, it is noted the need for a larger complement, a
longer work and much more preparation, since biology has terms that are not easy to

contextualize in sign language.

Keywords: Inclusion. Game. Deaf. Biology.
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1 INTRODUCAO

Ensinar de forma inclusiva ndo € uma tarefa simples, € uma batalha ardua
gue exige muito esforco, persisténcia e paciéncia. Mas ainda que hajam iniUmeros
desafios pela frente, é um trabalho que deve ocorrer de maneira continua,
garantindo a individuos surdos a mesma oportunidade de ensino que tem um aluno
ouvinte (GONCALVES e FESTA, 2013).

Incluir alunos surdos em um ambiente de aprendizagem de qualidade
requer mudancas no sistema de ensino das escolas que desejam realmente abracar
essa realidade, capacitando seus profissionais, adaptando seus curriculos, alterando
sua forma de ensinar, e utilizando metodologias que condizem com as necessidades
desses alunos.

E desde que comecou a ser instituida em todo mundo, a educacao
inclusiva propicia um sistema de ensino em que alunos com e sem deficiéncia
percorrem sua trajetéria académica juntos, na mesma sala de aula (HEHIR et al.,
2016).

No Brasil, existe o Decreto n° 5.626 de 22 de dezembro de 2005,
regulamentando a lei n°® 10.436/02, que dispde sobre a Lingua Brasileira de sinais
(LIBRAS), determinando a formacédo de professores para a educacéo infantil e para
0S anos iniciais do ensino fundamental, de nivel médio e superior, bem como nos
cursos de licenciatura em Letras com habilitacdo em Lingua Portuguesa.

Porém, apesar dessa garantia prescrita por lei, a realidade,
principalmente se tratando de escolas publicas da rede municipal e estadual de
ensino, mostra-se divergente dessa teoria, apresentando uma preocupante
escassez no quadro de profissionais para atuarem no atendimento Educacional
Especializado - AEE (LEITE, 2015).

E de acordo como referido autor, a questdo € que a insuficiéncia de
profissionais nesse setor resulta em um entrave muito grande na aprendizagem de
alunos com tais necessidades, pois como as aulas séo faladas e a linguagem usual
para o estabelecimento das relacdes € a oral e auditiva, e sendo o aluno surdo um
individuo que ndo tem dominio da linguagem pela qual o aprendizado na escola é
mediado, ele acaba por ser excluido desse processo.

Na cidade de Araguatins essa realidade se faz presente no processo de

ensino-aprendizagem de alunos surdos, considerando que os estudantes avaliados
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nessa pesquisa estdo todos no ensino meédio, porém, ndo foram devidamente
alfabetizados nem no portugués padrao e nem na Lingua Brasileira de Sinais, assim,
na maior parte do tempo, apenas copiam textos do quadro ou dos colegas, mas nao
sao preparados para efetuar acdes individuais como por exemplo escrever uma
redacao.

Sabendo disso, este trabalho surge a partir da preocupacéo a respeito do
processo de ensino-aprendizagem de alunos surdos, que se encontram integrados
em salas de aula regulares das escolas publicas e particulares da cidade de
Araguatins, microrregido do Bico do Papagaio localizada no Estado do Tocantins.

A pesquisa de campo foi realizada no més de maio de 2018, em 12
escolas do municipio, através de questionario semiestruturado, o qual foi respondido
pelos coordenadores pedagodgicos de cada uma dessas instituicdes, levantando
informagOes sobre a situagdo dessas escolas quanto ao acolhimento de alunos
surdos em suas dependéncias.

Além disso, entre janeiro e abril de 2018, foi desenvolvido um jogo da
memoria virtual, voltado para a area da biologia, mais especificamente ao estudo
das organelas celulares, o qual possui uma ferramenta acessivel a comunidade
surda, que permite a interpretacdo em LIBRAS do nome e funcéo das organelas da
célula animal. O jogo foi aplicado tanto com uma turma de alunos ouvintes quanto
com um grupo de alunos surdos, a fim de verificar a eficacia da aplicacdo entre os
dois publicos.

Sabendo, portanto, que um dos focos principais desse trabalho é um jogo,
o presente estudo buscou ainda, apurar informac¢des sobre a utilizacao dos jogos na
educacgdo desde a antiguidade até os dias atuais e das mudancgas que sua aplicacao
veio sofrendo ao longo do tempo e como os mesmos devem ser inseridos na
educacao de surdos.

Assim, esta pesquisa tem por objetivo realizar um estudo diagnostico a
respeito da inclusdo ou ndo de alunos surdos nas escolas da cidade de Araguatins —
TO, averiguando ainda se nessas instituicdes existem profissionais qualificados para
realizar esse atendimento, e quais seriam 0s recursos educacionais utilizados na
aprendizagem dos mesmos.

Além disso, este trabalho prop8e a utilizagdo de um jogo da memoria
virtual como recurso pedagdgico no ensino de biologia, analisando sua

aplicabilidade no processo educacional de alunos surdos.



13

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Alincluséo do surdo no ensino regular

A partir do Decreto n° 5.626, de 22 de dezembro de 2005, regulamentada

a Lei n° 10.436 de 24 de abril de 2002, a qual dispde sobre a Lingua Brasileira de

Sinais — Libras, e o art. 18 da Lei n°® 10.908, de 19 de dezembro de 2000, fica

garantido o direito a educacdo das pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva,
deixando bem claro no seu artigo 23 que:

“As instituicdes federais de ensino, de educacéo basica e superior, devem

proporcionar aos alunos surdos os servicos de tradutor e intérprete de

Libras - Lingua Portuguesa em sala de aula e em outros espacos

educacionais, bem como equipamentos e tecnologias que viabilizem o
acesso & comunicagdo, a informagéo e a educacéo (BRASIL, 2005, p.1). ¢

O fato € que apesar de existirem leis e decretos que asseguram o direito
a educacdo para esses alunos, ainda assim é inviavel para muitas escolas
oferecerem condi¢cdes adequadas ao suporte educacional ao surdo ou deficiente
auditivo, tanto pela falta de estruturas fisicas apropriadas quanto pelo despreparo na
formacdo dos profissionais da educacédo (CARVALHO et al., 2017).

Para Lima (2010), uma escola inclusiva para alunos surdos no ensino
regular da rede publica de educacao se constréi a partir de um corpo docente apto a
trabalhar com LIBRAS, além disso, sua consolidacédo se faz também por intermédio
da participacdo da familia nesse processo, conscientizada de seus deveres e
lutando sempre pelo direito de buscar a melhoria do ensino para seus filhos surdos

nas escolas.
2.2 Os Jogos na educacao de surdos

Segundo Carvalho (2015), houve uma época em que surdos nao tinham
minimamente o direito ao acesso a escola, na Grécia Antiga, por exemplo, tais
individuos chegavam a ser excluidos por serem considerados intelectualmente
improdutivos. Somente a partir do século XVI, para que surdos de familias nobres
pudessem assumir o direito a herancas, é que estes comecaram a receber

instrucdes sobre leitura e escrita, e os métodos de ensino foram desenvolvidos por
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educadores como Rodolfo Agricola, Girolamo Cardomo, Pedro Ponce de Leon e
Abade L’Epée.

O autor ressalta ainda que, no Brasil, a histéria da educacdo de surdos
iniciou-se por volta de 1855 com a chegada do professor francés Eduard Huet, que
chegou ao pais com o objetivo de instituir a primeira escola voltada para este
publico, contando com o apoio da nobreza ligada ao governo. Seu trabalho resultou
no que hoje é chamado de Instituto Nacional de Educacdo de Surdos (INES), tida
como uma instituicdo de exceléncia.

Hoje, é obrigatéria a matricula de alunos com deficiéncia auditiva e surdez
a partir da educacéo infantil, sendo incluidos em sala regular de ensino, tornando
imprescindivel o estabelecimento da comunicacdo do professor com estes alunos,
de preferéncia através da Lingua Brasileira de Sinais (MARCHESIN, 2015).

Diante disso, fica claro que alunos surdos tem todo direito de ter aceso a
uma educacdo de qualidade que beneficie sua forma de comunicacéo, que aplique
na pratica, propostas pedagogicas que contribuam para seu desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social e linguistico, e nesse contexto, acredita-se que com a
utilizacdo do ludico na sala de aula, algumas dessas necessidades podem vir a
serem sanadas ou pelo menos amenizadas (SILVA e OLIVEIRA, 2015).

Nessa perspectiva, 0 jogo apresenta-se como recurso ludico de grande
eficacia na estruturacdo de conceitos e na elaboragdo do conhecimento, desde que
sua aplicacéo ocorra da maneira adequada, como afirma Coelho (2010) no trecho a
sequir:

“O jogo constréi significativamente os saberes, propiciando a formagédo e o
desenvolvimento intelectual. Assim sendo, € importante que o educador, ao
se utilizar dos beneficios trazidos pelo jogo, tenha claramente definidos os
objetivos a serem alcancados, bem como o0s jogos adequados ao contexto.
Sob esse enfoque, 0s jogos devem ser amplamente utilizados no processo
ensino-aprendizagem. ”

Para Marchesin (2015), alunos surdos podem apresentar dificuldade na
participacdo de jogos ou na interpretacdo das regras, sendo necessario um
planejamento bem elaborado onde a comunicacdo entre professor e aluno fique
satisfatoriamente clara, devendo, portanto, serem priorizados 0s jogos que
trabalham no campo de visao.

A realidade aponta que a grande dificuldade em tornar alunos surdos

amplamente ativos e independentes na utilizacdo de jogos, é que no caso dos
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virtuais, por exemplo, eles ndo foram desenvolvidos de forma que facilite o
entendimento de suas instru¢cdes, visto que esse publico ndo domina o portugués
padrdo, que possui estrutura diferente de LIBRAS, utilizada para a comunicacao da
maioria dos surdos, e além disso, infelizmente a maior parte da industria
responsavel pela elaboragéo de jogos virtuais ndo apresenta interesse na confecgao
de softwares voltados para essa area (PEREIRA et al., 2013).

O referido autor cita o caso dos videogames, que sao bastante utilizados
como forma de entretenimento e até como apoio pedagoégico em alguns casos, mas
gue nao consideram as necessidades de jogadores surdos, ndo possuindo legendas
para auxiliar na compreensdo do que esta se passando no jogo e a principal forma
de atrair a atencéo dos participantes € através de sons, ficando a cargo do professor

mediar tal compreensao.
2.3 A histéria dos jogos na educacgao

O uso de jogos e brincadeiras na educacao de uma maneira geral, € uma
construcdo gradativa, composta por fatores sociais, econdmicos e culturais, afinal,
tais atividades teriam surgido na antiguidade em decorréncia do trabalho humano e
da utilizacdo de ferramentas, apresentando-se, portanto, como uma reprodu¢céo ou
imitacéo de atividades sociais (ALVES, 2003).

Para Alves (2003), os jogos devem representar praticas equivalentes as
demandas da realidade em que as criangas se encontram, ou seja, o papel dos
jogos € de mediar a insercdo dos individuos no contexto histérico, cultural e
econdmico da sociedade da qual posteriormente devem chegar a serem membros
ativos.

Sant’ Anna e Nascimento (2011), sustentam a ideia de que 0s jogos e
brincadeiras estiveram presentes em todas as épocas, em cada uma delas de
acordo com o0s costumes e pensamento estabelecidos pelos respectivos povos,
sempre de maneira natural e servindo, entre outras coisas, como instrumento
educativo.

Buscando nos primérdios da historia, Baranita (2012) verificou que na
Grécia Antiga, a bandeira dos jogos ja era levantada por Platdo, o qual defendia que
as praticas esportivas de carater educativo deveriam fazer parte dos jogos de

desporto, que ja tinham grande destaque na época.
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Segundo esse autor, outros povos cOmo 0S romanos, maias e egipcios
utilizavam os jogos para a transmissao de valores e conhecimentos da geragao mais
antiga para a mais nova. Por outro lado, durante o periodo em que o cristianismo
esteve em maior ascensdo, houve grande desvalorizagdo dos jogos por serem
consideradas praticas profanas e imortais, voltando a ter prestigio no processo
educativo por volta do século XVI gracas aos humanistas que passaram a
incrementar novas propostas pedagogicas utilizando jogos e brinquedos.

Rosado (2006), salienta que a partir do momento em gque 0s humanistas
se deram conta da importancia dos jogos para a educacdo, passaram entdo a
coloca-los em pratica nas escolas jesuitas, adotando-os de maneira disciplinada no
processo de ensino-aprendizagem de ortografia e gramatica.

Com o passar do tempo a escola foi sofrendo modificacbes no sentido de
oferecer novas formas de ensino, e 0s jogos acompanharam essas mudancas. Nos
altimos anos, a informatica ganhou bastante espaco no contexto escolar, auxiliando
educadores de todas as areas no desenvolvimento e utilizacdo de recursos didatico-
pedagdgicos virtuais, dentre 0s quais, 0s jogos estdo inseridos, levando os alunos a
vivenciarem virtualmente situacdes de resolucdo de problemas que os aproximam
de experiéncias ocorridas com eles ou com outros (FANTINI et al., 2011).

Assim, 0s jogos e brincadeiras hoje sdo amplamente empregados no
processo educativo, e sua importancia € defendida por inUmeros educadores, visto
que sua pratica é indiscutivelmente eficaz, considerando que, além de aprimorar as
habilidades motoras, estimulam ainda a cognicdo e identificacdo daquilo que a
crianca sente e pensa, tendo assim, impacto positivo na linguagem e em seu

desenvolvimento afetivo, moral e social (SOUZA, 2013).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
3.1 Desenvolvimento do jogo

O software selecionado para o desenvolvimento do jogo foi o Construct 2
(Figura 1), um programa criado pela empresa Scirra com a funcdo de auxiliar na
elaboracdo de jogos, no qual, a programacao ocorre de forma visual e sem a
necessidade da utilizacdo de linhas de cd6digo, permitindo ao usuério criar todo o
enredo da aplicacdo com acfes de cliques do mouse e/ou arrastando elementos
para dentro e fora dos layouts (MEDEIROS et al., 2013).

Figura 1: Interface de programacgéo do Construct 2.

@ Be-~-Q&s Construct 2 (free edition) - Layout 1 = X
bome _view _evets _upgraoe : 0
roperties ax Layout1 x| Eventsheet1 Projects X \ ;
=4
=zl v [ New project®
About e v [ Layouts
Name New project (&) Layout 1
Version 1000 v [ Event sheets
Description ) Event sheet 1
D com.mycompan... [ Object types
Author @ Families
Email & Sounds
Website htp:// & Music
b Project setting v [ Files

First layout (default) [ Icons
Use loader layout  No
Pixel rounding  Off
Preview effects Vs

i Window Size 640, 480

Preview browser  (default)
Fullscreenin bro... Letterbox scale
Fullscreen scaling  High quality
Use high-DPI dis... Ves
Orientations Landscape
EnableWebGL  On

Sampling Linear

Downscaling Medium quality
Physics engine  Box2D web
Loader style Progress bar &1...
Preload sounds  Ves
Pause on unfocus No
Clear background  Yes

.

= (B) (C)

Ready | Eventsio Adtive layer: La)

Fonte: Print Screen da aplicacdo no sistema Construct 2.

Na coluna A (demarcada de vermelho) observa-se o bloco de
propriedades, onde se pode editar diversos elementos da aplicacdo, como 0 nhome
do jogo, tamanho e orientacdo da tela, o primeiro layout que vai aparecer, entre
outros. Na coluna B (demarcada de verde) temos a janela de edicao principal, onde
os elementos serdo inseridos. Na coluna C (demarcada de amarela) vemos o bloco
de projetos e eventos, onde se pode adicionar mais telas ao jogo ou exclui-las.

Atualmente, o software é capaz de funcionar apenas em versdes do
sistema operacional da Microsoft (Windows XP, Vista, 7, 8 e 10), permitindo a
exportacdo de jogos para os sistemas HTML 5, Android, iOS, Windows Phone 8,

Blackberry 10, Windows, Mac OS X, Linux, Firefox Marketplace, Tizen, Facebook,
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Chrome Web Store e Amazon App Store (Figura 2), sendo que a exportacéo para a
maioria desses dispositivos exige uma licenca que custa entre 439,99 RS,
recomendada para usuarios amadores, e 1.449 reais, para empresas com alto
faturamento (DIAS, [20177]).

Figura 2: Janela de escolha da plataforma para exportacéo do jogo.
@B~ Construct 2 (free edition) - Layout 1 - X

File Home  View  Events Upgrade =
Properties  ax|,
2l
Description 4]
D com.mycompan..
Author Chaose a platform to export to v [ Event sheets
Enel Event sheet 1
Website http:// Web [ Object types

B Project settings b [ Families
First layout default) o~ i Sounds
Use loader layout Mo [ Music

B v [ Files
Piuel rounding  Off ST ChromeWebStore  Scrma Arcade Kongregate =
Preview effects  Ves > [ Ieons

Window Size 640, 430 .
B Configuration Settings Mabile

Preview browser  (default)

Fullscreen in bro... Letterbox scale ' '
Fullscreen scaling  High quality

Use high-DPI dis... Yes Android Ejecta Cocoonls PhoneGap
Orientations Landscape
Enable WebGL On

&

Sampling Linear !r‘
Downscaling Medium quality " ‘ 2
Physicsengine  Box2D web " ~—
Loader style Progress bar &1... BlackBerry 10 Tizen Amazon Appstore v
Preload sounds  Yes Publish to your own website. Users can play your game in a browser and bookmark it. Also use this
Pause on unfocus  Ne option for |0S web apps and Facebook games.
Clear background  Yes
Moreinformation  Help Cancel

Fonte: Print Screen da aplicacdo no sistema Construct 2.

Para esse projeto foi escolhida a versao free, que exporta para o formato
HTML 5, e pode ser reproduzida nos navegadores Internet Explorer e Mozilla Firefox
com ou sem conexao com internet. Link para download:
<https://www.scirra.com/construct2>.

Uma das grandes vantagens de se trabalhar com o Construct 2 € que o
usuario pode acompanhar em tempo real como ficara o resultado do aplicativo
(simulador), e de sua programacao visual utilizar conceito de eventos (Figura 3),
permitindo a adicdo de condi¢cbes, subcondicbes e acdes sequenciais executaveis
(MESQUITA, 2017).

Ainda de acordo com o referido autor, além dessas atribui¢cdes, outras
acbes como interacdo com O mouse, touch e teclado, ja vem previamente
incorporadas (Figura 4), necessitando simplesmente que o recurso seja adicionado

ao projeto e que seus eventos sejam criados.
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Figura 3: Bloco de edi¢éo de eventos do jogo.
@ BAe-~-QEs Construct 2 (free edition) - Memoria celular.capx - Gameplay — X
Home  View  Events  Upgrade 0
Properties TX | e i Ct gif 5 |
e A~
ot i inicializa as variaveis v [ Meméria Celular Al
Layouts
— . 15| system | Onstartof yout | et ghumberCards 0 gNamberColurns ghumberfons viE E’|YMENU
Event sheet menu ’ Set gC toi ight-((g i) & MENU GLOSSARIO
Active layer BG &b Set gCardWidth to int(gCardHeight * (Card. Width/Card.Height)) & Gameplay
Unbounded scro... No & Sdngy\Leﬂto mr{{Mndemh (gCardWidth + gSpaceBetweenCards) * gNumberC =] CELULANIMAL
i Layout Size 800, 600 o st . AHeiaht 4 &) CENTRIOLOS
| Margins 500, 500 E Set size to (gNumberCards, 1, 1) @ oNA
B Effects @ GoLGl
Add ) edit Effects ﬁ‘ Set gCardsCountPicked to 0 [ MITOCONDRIA
Project Properties  View &b Set gPontuagio to 0 I REL
More information Help &b SetgAcertosto 0 @ ReR
[ RIBOSSOMOS
’ SetgTime to 0 e
[&) gifanimal
(&) gifcentriolos
insere valor no vetor - cartas @ gifdna _\
§ Locolnumber currentard =1 & gifgolgi il
QEFSystem  Repeat & Add 1 to currentCard [ gifmitocondria
2 fgms B Set valus st cuentCard to surentGard ggif"'
L ‘ o gifrel
[@ gifribossomos
as cartas. v [ Event sheets =
Local number pCard1 = 0 CELULANIMAL [
Local number pCard2 = 0 B CENTRIOLOS [
Local number vCard1 = 0 DNA ||
Local number vCard2 = 0 Gameplay
Q@ System | Repeat \ Set pCard1 to random(0 gNumberCards) gifanimal
pe g
d s ﬁ Set pCard2 to random{QgNumberCards)
& SetvCard1 to DeckAt(pCard1)
&b Set vCard2 to Deck At(pCard2)
B Setvalue at pCard1 to vCard2
ﬂ Set value at pCard2 to vCard1
e gifribossomos v
= — GOLGI
Reacy | Approx v ayer it 2 mens v

Fonte: Print Screen da aplicagdo no sistema Construct 2.

Figura 4. Janela de insercdo de novas acdes e objetos (imagens, sons, touch, teclado, etc )

@ RAe-~-Qs Construct 2 (free edition) - Layout 1 X
Home  View  Events Upgrade s o
Propetis % o %~
~
v [@ New project*

Description B - v [ Layouts

D com.mycompan... Insert New Object Layout 1

Author ) v [ Event sheets

Email | Double-dlick a plugin to create a new object type from: E Event sheet 1

Website http:/ e her [ Object types

z = Tiled Tilemap e

B Project settings Background [ Families

First layout (default) & Sounds

Use loader layout  No Input & Music

Pixelrounding  Off v [ Files

Preview effacts. | Yes, “ E @ > [ lcons
@ Window Size 640, 430 Gamepad Keyboard Mouse
B Configuration Settings

Preview browser  (default) Media

Fullscreen in bro... Letterbox scale '

Fullscreen scaling High quality ‘)) @ VQ

Use high-DPI dis... Yes = Audio Geolocation  User Media

Orientations Landscape

Enable WebGL On

Sampling Linear

Downscaling Medium quality

Physics engine Box2D web P

Loader style Progress bar &I...

Preload sounds  Yes Name when inserted: | Array

Pause on unfocus  No Desriton: | SE L aTZ O TEEE e e

Clear background  Yes

g
v
>

Ready | Eventsio  Adive layer Loy

Fonte: Print Screen da aplicagdo no sistema Construct 2.
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3.2 O jogo da meméoria

A finalidade do jogo, denominado “Memdria celular” é atuar como um
reforco no ensino de biologia para alunos surdos, mas pode também ser utilizado em
turma de alunos ouvintes.

Na tela inicial do jogo (Figura 5), estdo presentes dois botdes, “novo
jogo”, que direciona o jogador diretamente a tela do Memodria celular (Figura 6) e o
botdo “glossario” que leva a tela onde estdo presentes todas as cartas que

aparecem no jogo em tamanho ampliado (Figura 7).

Figura 5: Tela inicial do jogo Memoéria Celular, aberto no navegador Mozilla Firefox.

Il IR |75 Viemera Coutnr L+ - X

file:///D:/ Users/LUCAS/Desktop/news pixels/index.html B - ooy A ¥ A B~

Fonte: Print Screen da aplicagdo no sistema Construct 2.

Durante a partida, na tela do jogo da memoria (Figura 6) sao
apresentados 8 pares de cartas, embaralhadas entre si e contendo imagens de
organelas da célula animal, acompanhadas pelo seu respectivo nome e fungéo. Nela
observa-se ainda marcadores de tempo e a pontuagao. O botdo “Menu” presente na

tela serve para redirecionar o jogador para a janela inicial do jogo.
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Figura 6: Tela do jogo da meméria.

& Memoria Celular (Constr X Meesaie = X

C ) | @ localhost:500 Q

Fonte: Print Screen da aplicacdo no sistema Construct 2.

A ideia central é que os participantes ndo memorizem apenas a
localizacdo dos pares de cartas, mas que aprendam também sobre as funcdes
dessas organelas para a célula, e para isso foi criado o glosséario (Figura 7),
contendo todas as cartas do jogo, onde ao clicar em cima de uma das cartas, 0
participante € direcionado para uma outra janela contendo a carta isolada em

tamanho ainda maior (Figura 8).

Figura 7: Tela do Glossario contendo todas as cartas do jogo.

2

o Bim opl's

prodyridosiaolelicu o}

206 A WOATTTRICIEPTions )| | JUNAOTerease rereires
e TS G GRS

[EATEDERTCUNS)

Fonte: Print Screen da aplicacdo no sistema Construct 2.
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Figura 8: Tela do glosséario contendo nome e fungdo da estrutura celular.

€ Memoéria Celular (Const: X |17 efesclita) ol X

C 0} | ® locathost:5 Q %

FUNGAOY0riginantecidosielor
(quelapresentam{funcionalidad

(complementares?

Fonte: Print Screen da aplicacéo no sistema Construct 2.

Na Figura 8 observa-se ainda um icone no canto superior esquerdo, que
representa a Lingua de Sinais. Ao clica-lo, o jogador é direcionado para uma tela de
reproducéo de GIFs (Graphics Interchange Format) legendados, onde é interpretado
em LIBRAS o nome da estrutura celular e sua respectiva funcéo. (Figura 9).

Figura 9: Tela de reproducao de GIFs, onde € interpretado em Libras o nome e a funcéo das
estruturas celulares.

C 0 | ® localhost a %

Fonte: Print Screen da aplicacdo no sistema Construct 2.

Para essa ferramenta do jogo, foram gravados videos em formato mp4,

editados e legendados no editor de videos Vegas pro 12.0, e posteriormente
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convertidos em GIF pelo programa Adobe Photoshop CC 2018. Os sinais
apresentados foram utilizados sob orientacdo do professor William Jhone Ferreira
Dias e também com o auxilio do dicionario de LIBRAS — Palavras e termos da

Biologia.
3.3 A pesquisa de campo

O levantamento de dados foi realizado através da utilizagdo de um
questionario, classificando a pesquisa inicialmente, como quantitativa, a qual, de
acordo com Gerhardt e Silveira (2009, p. 33), fundamenta-se na linguagem
matematica para a descricdo de eventos e fendbmenos, e as relacdes entre suas
variaveis, recorrendo a ferramentas padronizadas e neutras.

Nesse trabalho, tais requisitos foram Uteis para quantificar o nimero de
escolas que realizam atendimento ao surdo e o total de alunos com essas
necessidades que estdo regularmente matriculados no ensino regular das escolas
pesquisadas na cidade de Araguatins - TO. Assim, 0 presente trabalho buscou
informacgdes em 12 escolas desse municipio, sendo 11 da rede publica de educacéo,
e apenas 01 da rede privada, as quais sao:

e Colégio Estadual Osvaldo Franco (Ensino Fundamental);

e Colégio da Policia Militar de Araguatins (Ensino Médio);

e Escola Arte de Crescer (Particular - Ensino Fundamental);

e Escola Estadual Aldinar Gongalves de Carvalho (Ensino Fundamental);

e Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Denise Gomide Amui (Ensino
Fundamental);

e Escola Estadual Lebnidas Goncalves Duarte (Ensino Fundamental);

e Escola Evangélica Daniel Berg (Ensino Fundamental);

e Escola Municipal Maria de Lourdes Milhomem (Ensino Fundamental);

e Escola Municipal Professora Nair Duarte (Ensino Fundamental);

e Escola Municipal Vanor da Costa Parredo (Ensino Fundamental);

e Escola Municipal S&o Vicente Ferrer (Ensino Fundamental);

e Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins, Campus

Araguatins (Ensino Médio, técnico e superior).
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Ainda através do questionario, foi possivel realizar uma pesquisa de
cunho qualitativo, voltado aos coordenadores pedagdgicos dessas escolas, e
abordou questdes a respeito da inclusdo ou ndo desses alunos nessas instituicdes
de ensino, e dos recursos educacionais utilizados na aprendizagem dos mesmos
(Apéndice 1).

Vale lembrar que a pesquisa qualitativa, ndo se baseia na representacao
em numeros, e sim, na compreensao aprofundada referente a um grupo social ou de
uma organizacgao, enfim, preocupa-se em explicar a dinAmica das rela¢des sociais
(GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p. 31).

3.4 Aplicagao do jogo — 1° etapa: Alunos ouvintes

O jogo foi realizado primeiramente com uma turma de alunos ouvintes,
matriculados no 8° ano do ensino fundamental do Colégio Estadual Osvaldo Franco.
N&o houve um critério especifico para a escolha dessa escola.

Para o desenvolvimento da dinamica, foram necessarios um computador
portatii e um projetor multimidia. A turma, de 14 alunos, foi dividida em duas
equipes, e cada uma ficou responsavel por encontrar os pares de cartas do jogo da
memdaria em menos tempo.

ApOs essa primeira etapa, foi entdo trabalhado o glossario, o qual contém
0 nome das estruturas celulares acompanhados por suas devidas funcdes, onde o0s
alunos leram o texto presente em cada carta e observaram as ilustracoes em
conjunto, mostrando posteriormente, a representacéo desses conceitos em Libras.

Por ultimo, foi aplicado um questionario (Apéndice 02) avaliativo com
esses alunos a fim de verificar o nivel de aprendizado deles a partir da realizacéo do
jogo. As questdes eram de mudultipla escolha e o objetivo era que os alunos
relacionassem corretamente o nome da estrutura celular com sua respectiva fungéo.
Foi necessaria apenas uma aula de 50 minutos para a realizacdo do jogo com esse

publico.
3.5 Aplicacéo do jogo — 2° etapa: Alunos surdos

Para a essa etapa do trabalho, foram escolhidos os trés alunos surdos
matriculados no Colégio da Policia Militar de Araguatins, sendo dois alunos do 1°

ano (Maykon e Cleber) e uma aluna do 3° ano do Ensino Médio (Tatiane).



25

A ideia inicial era que a metodologia fosse a mesma utilizada com a turma
de alunos ouvintes. Porém, ao conhecer a realidade desses alunos, constatou-se
uma diferenca muito grande no nivel de aprendizado dos trés, onde Tatiane tem
maior conhecimento tanto na comunicacdo em Libras quanto na utlizacdo do
portugués padrdo, enquanto Maykon conhece poucos sinais em Libras e ndo domina
muito bem o portugués, e Cleber é analfabeto em Libras e em portugués, ficando
inviavel a aplicacdo do jogo em apenas 50 minutos seguidos de um questionario
escrito.

A partir de entdo, foi necessario um reajuste na metodologia, tendo,
portanto, que se pensar em uma forma de trabalhar o jogo que atingisse os trés
alunos de maneira consensual.

Assim, tendo em vista que sdo apresentadas 8 estruturas da célula animal
no jogo “Memoria celular’, decidiu-se trabalhar com esses alunos durante duas
semanas, ensinando os sinais e conceitos de duas organelas por dia, sempre
revisando o que foi aprendido na aula anterior, de forma contextualizada com
elementos que eles ja conhecem e explicando novos conceitos através de analogias
simples, como demonstrado na figura 10:

Figura 10: Esquema de como foram feitas analogias entre as estruturas celulares e os
elementos do cotidiano dos alunos.

MITOCONDRIA = RESPONSAVEL PELA PRODUCAO DE ENERGIA NA CELULA

| ANALOGIA DO CARREGADOR DE CELULAR

MITOCONDRIA = CARREGADOR = FORNECE ENERGIA AO CELULAR

LOGO:

CELULAR =CELULA E MITOCONDRIA = CARREGADOR

Fonte: O autor

Para melhor ilustracdo dos conceitos, foram utilizados ainda, modelos
didaticos de uma célula animal e de um dna, confeccionados por alunos da propria
escola e que ficam disponiveis no laboratério de biologia, a fim de tornar o conteddo

mais palpavel a esses alunos.
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O jogo da memoria era aplicado sempre ao final dos encontros, para que
eles jA comecassem a associar as imagens das cartas com os sinais trabalhados
(Figura 11).

Figura 11: Aluno jogando o Meméria celular.

\ W
\\ =

Fonte: O autor

Entre uma jogada e outra era requisitado a eles que interpretassem o
sinal e a funcdo da organela presente no par de cartas encontrado, e como forma de
estimulo e também de avaliagdo, era solicitado ainda, que um dos alunos

apresentasse para os demais as estruturas trabalhadas no dia anterior (Figura 12).
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Figura 12: Alunos ensinando entre si 0 que aprenderam.

Fonte: o autor

Para essa etapa, este trabalho contou com o auxilio da intérprete de
Libras do Colégio da Policia Militar de Araguatins, Rosy Mikaely Gomes da Silva e

do monitor de Libras, o aluno Tallis Gabriel Brandao Rocha (Figura 13).

Figura 13: Alunos surdos presentes na pesquisa e a equipe de apoio.

Fonte: O autor

Na figura 12, da esquerda para a direita, temos o aluno Cléber, 1° ano;

Rosy Mikaely Gomes da Silva, intérprete de Libras do CPM — Araguatins; Maykon, 1°
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ano; Thallis Gabriel Branddo Rocha, monitor de Libras do CPM — Araguatins; Lucas
Silva de Menezes, o autor; Tatiane, 3° ano.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com os resultados da pesquisa de campo, das 12 escolas
pesquisadas, apenas sete apresentam alunos surdos regularmente matriculados em
sua rede de ensino.

O Colégio da Policia Militar de Araguatins (CPM) é uma delas, com um
total de 03 alunos surdos matriculados, os quais contam, atualmente, com
acompanhamento da intérprete de Libras Rosy Mikaely Gomes da Silva, que
trabalha a alfabetizacdo tanto em Libras quanto em portugués durante o contra-turno
desses alunos e acompanha na sala de aula no horario convencional.

A Escola Estadual Aldinar Gongalves de Carvalho, que possui dois alunos
com essa necessidade matriculados em suas dependéncias, conta com uma sala de
recursos dirigida por uma professora formada em Pedagogia e especializada em
Libras. Nessa sala sao trabalhados jogos, fichas e imagens, todos direcionados ao
ensino de portugués e matematica.

Vale ressaltar que em nenhuma das escolas pesquisadas existe recursos
educacionais especializados na aprendizagem de outras disciplinas para estes
alunos, a instrucdo das demais matérias ocorre apenas atraves de textos escritos no
quadro, livros ou caderno dos colegas.

Na perspectiva de Sousa (2015), a atuacdo de um profissional de Libras
na escola pode ser reputada como uma das principais adapta¢des no intuito de
incluir efetivamente o surdo na escola, tendo assim, seus direitos de aprendizagem
garantidos.

A escolas Escola Estadual Girassol de Tempo Integral Denise Gomide
Amui e Escola Municipal Professora Nair Duarte, apresentam em seu nucleo
académico dois alunos surdos, um em cada uma delas, e possuem sala de recursos.

Porém, o ensino em ambos o0s casos, nessas salas de recursos, é
pautado apenas na escrita do portugués padrdo e da matematica basica por meio de
alfabeto digital e mével, silabas médveis, videos e jogos de matematica, visto que nao
existem profissionais especializados em Libras para prestar assisténcia a esses
alunos nessas instituicdes, e essas salas terem a maioria de seus recursos voltados
para alunos com outras necessidades especiais, como sindrome de Down, autismo,

cadeirantes, entre outros.
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Instituicbes como a Escola Arte de Crescer e o Colégio Estadual Osvaldo
Franco, somam um total de 02 alunos com deficiéncia auditiva (surdez parcial)
regularmente matriculados, porém, a Libras ndo é trabalhada com eles sob a
justificativa de que eles utilizam aparelho auditivo, logo, conseguem, ainda que com
dificuldade, acompanhar o que esta sendo dito durante as aulas.

No que se refere ao ensino voltado para Biologia ou outras areas da
ciéncia, em nenhuma dessas escolas foi visto algum material de apoio para esses
alunos que atendesse a aprendizagem dessas disciplinas, limitando-os basicamente
ao ensino da linguagem escrita e realizacao de equacdes matematicas.

No Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
(IFTO) Campus Araguatins, tem dois alunos auditivos regularmente matriculados no
curso de ensino médio-técnico, que podem contar com atendimento especializado
oferecido pelo Nucleo de Apoio as Pessoas com Necessidades Especificas
(NAPNE) da propria instituicdo, coordenado pelo Professor William Jhone Ferreira
Dias, pedagogo formado em Educacdo Especial Inclusiva, em Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS), em Atendimento Educacional Especializado e Aperfeicoamento em
Atividade Fisica para Pessoas com Deficiéncia.

Além do acompanhamento no NAPNE, o IFTO — Campus Araguatins
oferta desde 2016, um curso gratuito de LIBRAS, ministrado pelo professor William
Jhone Ferreira Dias. O curso € aberto para toda comunidade, e desde sua
inauguracdo ja recebeu alunos ndo s6 de Araguatins, como também de outras
localidades como Augustindpolis, Axixa, Maraba, Sitio Novo, Bela Vista, Sdo Miguel
e Imperatriz - MA (GUIMARAES, 2016, p.1).

“‘Durante as aulas, é dado énfase a traducdo, interpretacdo, expressao,
cultura e identidade surda, fazendo com que os alunos possam conhecer

um pouco mais sobre a cultura surda e suas especificidades, bem como
desenvolver atividades praticas de Lingua Brasileira de Sinais. “

Hoje, o IFTO — Campus Araguatins tem em seu quadro de académicos
dos cursos superiores, um aluno surdo matriculado no curso de Bacharelado em
Agronomia, José Fernando Ferreira de Sousa, o qual tem acompanhamento de
intérprete de Libras durante suas aulas.

Quanto as outras cinco escolas que nao tem alunos surdos matriculados,

afirmam que a razdo é a falta de procura desse publico a essas instituicdes,
acrescentando que como a demanda desses estudantes € pouca, quando existem
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casos, a propria Secretaria da Educacao os encaminha para a instituicao que melhor
0s atenda.

Quanto a aplicacéo do jogo, com a turma de alunos ouvintes o resultado
de forma geral, foi satisfatério, sendo que 42,86% dos alunos acertaram entre 5 e 7
questdes do questionario referente as funcdes das estruturas da célula animal,
35,71% acertaram entre 1 e 4 questdes e 0s outros 35,71% acertaram todas as 8

perguntas, como exposto na Tabela 1.

Tabela 1: Porcentagem de acertos de acordo com o nimero de questdes.
50,00%

45,00% 42,86%
40,00%
o 35,71% 35,71%
5 3500%
©
S
£ 30,00%
]
oo
©
2 25,00%
(]
bt
£ 20,00%
15,00%
10,00%
5,00%
0,00%
8 Entre5e7 entreled

Fonte: O autor

Porém, considerando que menos da metade dos alunos acertaram todas
as guestdes e que alguns erraram mais que 50 %, acredita-se que para que a
aplicacdo do jogo tenha resultados mais efetivos na aprendizagem, é necessario
mais que uma aula de 50 minutos para que todos os conceitos trabalhados sejam de
fato aprendidos.

Nesse caso, sugere-se uma aula anterior abordando previamente esses
temas, para posterior realizagdo dessa atividade, afinal, como muitos termos s&o
trabalhados nesse jogo, percebeu-se grande diferenca no nimero de acertos e erros

entre uma questdo e outra, como mostra a Tabela 2.
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Tabela 2: Resultado do questionario aplicado com a turma de alunos ouvintes sobre a funcao de

cada estrutura da célula animal (nGmero de acertos e de erros pela quantidade de alunos em cada

guestao).
14 13
12
12 11 11 11
10
10 9
S
2 8
S 8
©
5 6
o 6
g 5
E 4
4 3 3 3
2
2 I 1
. [l
Célula Mitocondria DNA Complexo de Centriolos Ribossomos Reticulo end.Reticulo end.
animal Golgi Liso Rug

W Acertos M Erros

Fonte: O autor

Com a turma de alunos surdos o jogo foi utilizado como ferramenta
complementar, tornando-se inviavel sua aplicacdo sem que houvesse uma devida
contextualizacdo através de outros objetos, como modelos didaticos de célula animal
ou apresentacao de sinais comuns ao cotidiano desses alunos.

Como forma de avaliar o aprendizado, em substituicdo do questionario
aplicado com os alunos ouvintes, os alunos surdos apresentaram nas suas turmas, o
nome e as funcdes das estruturas da célula animal presentes no jogo memoria
celular, em Libras.

Para isso, foram impressas as imagens das estruturas da célula, as
mesmas utilizadas no jogo, e na medida em que estas foram mostradas, os alunos
surdos, um de cada vez, conseguiram interpretar em Libras todas as oito estruturas
da célula animal presentes no jogo e trabalhadas durante as duas semanas.

Logo, considerando que os trés alunos participantes da pesquisa foram
capazes de relacionar todas as imagens ao nome das respectivas estruturas e suas
funcdes de forma correta, considera-se que nesse caso, 0 resultado mostrou-se
100% satisfatorio (Figura 14).
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Figura 14: Apresentacdo dos alunos surdos em libras sobre as estruturas celulares e suas fung¢des

Fonte: O autor
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das observacdes feitas neste trabalho, nota-se que nas escolas
pesquisadas na cidade de Araguatins — TO, ha uma caréncia muito grande de
ferramentas pedagdégicas que ensinem muito além do portugués e matematica para
a comunidade surda, que os fagca aprender e ensinar ao invés de simplesmente
reproduzirem e copiarem textos do quadro, dos livros, ou do caderno dos colegas,
gue nao os torne alunos surdos meramente integrados numa sala de aula mas que
0s inclua inteiramente no processo educativo.

Quanto ao aprendizado que o jogo pode proporcionar, sabendo que este
€ um jogo da memodria, que a memorizacao faz parte do processo de aprendizagem,
e que apds memorizar as imagens e seus sinais correspondentes, os alunos surdos
foram capazes de apresentar para trés turmas o conteudo trabalhado durante as
duas semanas de aplicacdo do jogo, este mostra-se, portanto, como uma importante
ferramenta inclusiva de ensino-aprendizagem, podendo ser trabalhada com
diferentes publicos, desde que sejam compreendidas e respeitadas as limitacdes de

cada um.
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APENDICE 01: Questionario de pesquisa de campo voltado aos coordenadores

pedagdgicos das escolas pesquisadas.

ESCOLA
01 — Existe algum aluno surdo matriculado nessa instituicao?
( )SIM - QUANTOS: ( ) NAO

*Caso a resposta seja NAO
- Qual seria 0 motivo?
A) N&o existe procura desse publico especifico a essa Escola

B) A Escola ndo tem recursos para receber alunos com tal especificidade

Se hoje um aluno surdo procurasse essa instituicdo escolar para se matricular, ela
teria condicdes de atendé-lo?
( )SIM ( ) NAO

*Caso a resposta da 1° pergunta seja SIM

- A escola tem alguma sala destinada somente a estes alunos ou eles participam

das aulas junto aos demais?

() SALA ESPECIFICA ( ) TODOS JUNTOS ( ) SALA ESPECIFICA E
JUNTOS

02 — Quais os recursos pedagogicos utilizados no processo educacional desses

alunos?

03 — Algum desses recursos € voltado para o estudo da biologia?
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( )SIM ( ) NAO

APENDICE 02: Questionario avaliativo aplicado com os alunos ouvintes,

referente ao nome das organelas celulares e suas fungdes.

RELACIONE CORRETAMENTE AS FUNCOES A SEGUIR COM SUA
RESPECTIVA ORGANELA / ESTRUTURA CELULAR:

Producdo de moléculas organicas:
( ) Ribossomos ( ) DNA
( ) Mitocondria () Reticulo Endoplasmatico Liso

Producéo de proteinas:
( ) Célula animal () Ribossomos
( ) DNA () Reticulo Endoplasmatico Rugoso

Originar tecidos e 6rgados com fun¢cdes complementares:
( ) Centriolos () Célula animal
( ) Reticulo Endoplasmatico Liso () Complexo de Golgi

Material Genético que ocupa 0s seres Vivos e alguns virus:

( ) Ribossomos () Complexo de Golgi

( ) DNA ( ) Centriolos

Producado e armazenamento de proteinas:

( ) Reticulo Endoplasmatico Rugoso ( ) Centriolos
() Mitocondria ( ) DNA

Auxiliar na diviséo das células:

( ) DNA () Mitocbndria

( ) Centriolos () Complexo de Golgi
Producao de energia para a respiracao celular:

( ) Complexo de Golgi ( ) Reticulo Endoplasmatico Liso
( ) Ribossomos () Mitocbndria

Secrecdo das proteinas produzidas no reticulo endoplasmatico rugoso:
( ) Célula animal () Mitocbndria
() Complexo de Golgi () Centriolos
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Apéndice 03: Apresentacdo dos alunos surdos sobre estruturas celulares em
Libras.

Figura 15: Apresentacdo na turma da Tatiane

Fonte: O autor

Fonte: O autor
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Figura 17: Apresentacdo na turma do Cléber.
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Fonte: O autor



