Universidade p

ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
COORDENADORIA INSTITUCIONAL DE PROGRAMAS ESPECIAIS
SEAD - SECRETARIA DE EDUCAGCAO A DISTANCIA
POS-GRADUACAO EM NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

EMANUEL FELICIANO DA SILVA

MULTILETRAMENTOS E MULTICONTEXTOS
OS GAMES COMO ENTRETENIMENTO E APRENDIZAGEM DE SURDOS

CAMPINA GRANDE/PB
2013



EMANUEL FELICIANO DA SILVA

MULTILETRAMENTOS E MULTICONTEXTOS
OS GAMES COMO ENTRETENIMENTO E APRENDIZAGEM DE SURDOS

Monografia apresentada a
Universidade Estadual da Paraiba —
Campus |, em cumprimento aos

requisitos para obtencdo do titulo de
Especialista em novas tecnologias na
Educacéo.

Orientadora: Prof2 Dr2 Filomena
Maria Goncalves da Silva Cordeiro
Moita

CAMPINA GRANDE/PB

2013



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL — UEPB

S586m Silva, Emanuel Feliciano da.

Multiletramentos e multicontextos 0s games como
entretenimento e aprendizagem de surdos [manuscrito] /
Emanuel Feliciano da Silva. — 2013.

84f. .il:color.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagcdo em
Novas Tecnologias na Educacdo) — Universidade Estadual da
Paraiba, Secretaria de Educacdo a Distancia - SEAD, 2013.

“Orientagdo: Profd. Dr?. Filomena Maria Gongalves da Silva
Cordeiro Moita”.

1.Educagdo Especial. 2. Multiletramentos. 3. Games. I. Titulo.

21.ed. CDD 371.9




EMANUEL FELICIANO DA SILVA

MULTILETRAMENTOS E MULTICONTEXTOS
OS GAMES COMO ENTRETENIMENTO E APRENDIZAGEM DE SURDOS

Monografia apresentada a Universidade Estadual da Paraiba — Campus |, em
cumprimento aos requisitos para obtencdo do titulo de Especialista em novas

Tecnologias na Educacao.

Aprovada em: 03 de setembro 2013, com nota: JD.O .

BANCA EXAMINADORA

7%5:

Prof2. Dr2. Filomena Maria Gohcalves da Silva Cordeiro Moita
Orientadora

Prof r. Robson Pequeno de Souza

Examinador

£

Profe. Dra. Maria\Réjane de Aratijo Ferreira
Examinadora




A Deus, pela inspiragcdo e energia necessaria a concepg¢ao desta obra.
A Minha Mae Terezinha incentivadora dos meus estudos.
Para Minha Filha Clarice Vitéria que me provocou a aprendizagem

da complexa arte de renascer a cada dia.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente a Deus nosso Pai Criador, pelo o dom da vida; a Jesus nosso
Irmdo Salvador pelo exemplo de perseveranca; e ao Espirito Santo pelos dons
concebidos.

A minha mae Terezinha Feliciano da Silva, que de forma humilde me
mostrou o caminho da retidao, incentivando-me a valorizar os estudos, assegurando
ser o maior bem do ser humano.

A toda minha Familia em especial as minhas irmas: Maria das Dores
Feliciano Bezerril, Maria Edna Bernardo da Silva e Marilene Feliciano da Silva, pelo
apoio e forca que me fizeram perseverar neste propésito.

A professora Filomena Moita, minha eterna orientadora e amiga, pela
paciéncia, compreensdo e expressdo continua de confianca no meu trabalho e
incentivo constante e essencial para a execu¢cdo do mesmo.

Ao professor Robson Pequeno de Souza, coordenador do curso, pela
demonstracao de atencdo, compreensdo e paciéncia ao que concerne as questdes
pedagogico-administrativas.

Aos professores e professoras da Especializacdo em Novas Tecnologias na
Educacdo, que partilharam e construiram conhecimentos e saberes durante o
transcurso de nossa formacao.

Aos Professores e examinadores da banca Maria Rejane de Araujo Ferreira
e Robson Pequeno de Souza, por contribuirem de forma significativa com este
estudo.

A todos os colegas de curso pelo companheirismo e troca de experiéncia. A
lembranca de vocés esté contida nas paginas deste trabalho.

Aos funcionarios da UEPB (Campus |), especificamente os do Polo
Presencial de Educacéo a Distancia, equipe que sempre esteve pronta para atender
a todos, nas ocasides que necessitadvamos de um apoio.

Aos meus amigos que contribuiram de forma direta ou indiretamente para a
realizacdo deste valioso momento.

A todos que acreditarem neste trabalho. Partilho com vocés os momentos de

crescimento pessoal e académico.



“Para  efetivacdo dos  Multiletramentos: s&o
necessarias novas ferramentas — além das da escrita
manual (papel, pena, lapis, caneta, giz e lousa) e
impressa (tipografia, imprensa) — de audio, video,
tratamento da imagem, edigdo e diagramagdo. S&o
requeridas novas praticas: de producédo nessas e em
outras, cada vez mais novas, ferramentas; de andlise
critica como receptor”.

Roxane Rojo

“Games |he serdo tdo pessoais quanto seus sonhos,
emocionalmente, tdo profundos e significativos para
vocé quanto seus sonhos”.

Will Wright

“Nunca ouvi nenhum som sequer: as ondas no mar, o
vento, o canto dos passaros e por ai vai. Para mim,
entretanto, esses sons nunca foram essenciais para a
compreensdo do mundo, jA que cada um deles
sempre foi substituido por uma imagem visual, que
me transmitia exatamente as mesmas emocgdes que
qualquer pessoa que ouve sente, ou talvez ainda com

mais forga, quem sabe?”
(Sérgio Marmora de Andrade, Surdo-Mudo, residente no Rio de Janeiro. O
depoimento foi elaborado pela esposa dele, ndo-surda-muda, que traduziu os
sinais para a lingua portuguesa)

Campello



RESUMO

Vivenciamos uma nova era, na qual a humanidade tem perpassado por diversas mutacdes e
reconfiguracdes ao que concerne o modo de viver, pensar, ensinar e aprender, isso em decorréncia
do extraordinario avango técnico-cientifico-informacional que tem favorecido o caminhar por novas
trilhas do conhecimento. Sao notaveis as inUmeras contribuicdes das tecnologias para as diversas
areas, todavia, 0s games merecem uma atencao maior, visto que tém expandido num ritmo acelerado
e tornaram-se o fascinio dos habitantes ouvintes ou surdos da sociedade digital. Aqui buscamos
investigar o0s possiveis multiletramentos e contextos proporcionados pelos games como
entretenimento e aprendizagem para esses povos. Utilizamos uma pesquisa qualitativa de carater
exploratério e descritivo, que compreendeu a revisdo de literatura, aplicacdo de questionéarios e
entrevistas ndo-padronizadas e semiestruturadas. Essa foi desenvolvida por meio da criagdo de um
grupo focal online, nomeado como: GameON em educac¢do: vislumbrando redes de sociabilidade e
aprendizagem, criado na rede social Facebook. O corpus é constituido por um grupo de cinco
professores de ambos 0s sexos, que desenvolvem atividades com alunos surdos, seja 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:
(ROJO; MOURA 2012), (SOARES, 2009), (MATTAR, 2010), (MOITA, 2007), (PERLIN, 2004),
(STROBEL, 2006 e 2008), 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 o0 uso desse valioso recurso,
efetivando a emancipacao digital.

PALAVRAS-CHAVE: Multiletramentos. Games. Ensino-aprendizagem. Educac¢édo de Surdos.



ABSTRACT

We live in a new era in which humanity has permeated several changes and reconfigurations to
respect the way of living, thinking, teaching and learning, that due to the extraordinary technical
advance scientific-informational-that has favored the walk for new tracks knowledge. Notable are the
many contributions of technologies for various areas, however, the games deserve greater attention,
since they have expanded at an accelerated pace and became the fascination of hearing or deaf
inhabitants of the digital society. Here we investigate the possible multiliteracies and contexts provided
by the games as entertainment and learning for these people. We used a qualitative, exploratory and
descriptive search, which comprised a literature review, questionnaires and interviews semi-structured
and non-standardized. This was developed through the creation of an online focus group, named as:
GameOn education: envisioning social networks and learning, created on the social network
Facebook. The corpus consists of a group of five teachers of both genders, who develop activities with
deaf students, whether in the regular school system or in specific rooms of specialized care in many
states including: RN, PB, CE and PE. To deepen and theoretical recourse to authors such: (ROJO;
MOURA 2012), (SOARES, 2009), (MATTAR, 2010), (MOITA, 2007), (PERLIN, 2004), (STROBEL,
2006 and 2008), among others who have supported this study. Realized through both the theoretical
presuppositions, as of the interviewed teachers, the necessity of the school to use the online games,
creating new possibilities for teaching deaf students through the proposal of multiliteracies relating the
social practices of reading and writing through the use of this valuable feature, effecting the
emancipation digital.

KEYWORDS: Multiliteracies. Games. Teaching and learning. Deaf Education.
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1. PONTO DE PARTIDA — START"

A tessitura deste trabalho parte diante de minhas inquietacbes enquanto 0s
diversos papéis exercidos por mim na sociedade, entre esses destacam-se: cidadao,
pai, aluno, professor da educacéo basica e do ensino superior e pesquisador. Em
cada perfil desse tenho me preocupado com o processo de formacédo do individuo
nos diversos niveis e modalidades de ensino. Isso em fungdo do “eu educador” que
existe em mim, possibilitando reflexdes, questionamentos e proposi¢cdes acerca da
acao de ensinar e aprender na atual sociedade da informacao.

Considerando que estamos imersos em cultura totalmente digital, na qual
todos os participes dessa, independentemente de faixa etaria, escolaridade, classe
social, condicdes fisicas, sensoriais e psicolégicas, bem como outras classificacbes
sociais, somos ou tornamos usudrios de uma “tecnoestrutura”, oportunizada com o
advento da tecnologia e, sobretudo, posterior a democratizacdo e processo de
incluséo digital ocorrido nesta ultima década.

Essa reconfiguragdo social tem vislumbrado diversas inquietudes e
pesquisas ao que concerne o processo formativo dos individuos, mediante suas
relacdes diretas e/ou indiretas com as variadas tecnologias disponiveis no cotidiano,
visto que, torna-se evidente que a escola ndo € mais o unico lugar que favorece o
acesso a informacédo, conhecimento, interacdo e aprendizagem, hoje, gracas a
revolucao técnico-cientifica-informacional, podemos aprender por meio da utilizagédo
de multiplas ferramentas, interfaces e contextos.

As tecnologias digitais, interfaces colaborativas da Web 2.0, as redes sociais
€ 0S games tornaram-se instrumentos imprescindiveis nas diversas areas como:
marketing, negdécios, comunicacao e educacdo. Isso em decorréncia da objetividade,
rapidez, simultaneidade, entretenimento, interatividade e aprendizagem
possibilitadas por meio da utilizacdo desses recursos, diante da relacdo homem x
maquina.

Esse contexto subjaz reflexdes e indagacfes relativas ao desafio e
perspectiva pedagdgica que se configura no ambito educacional, conotando e

fomentando novos fazeres e saberes aos professores da contemporaneidade, entre

! palavra inglesa que significa em portugués comecgo, inicio.
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esses merece destaque a necessidade de “letrar digitalmente” a gerac&do dos nativos
digitais - criancas e adolescentes que nascem, crescem, desenvolvem e convivem
diariamente com as variadas TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicacao),
favorecendo-lhes o acesso amplo a informacéo e ao conhecimento.

Considerando essas ponderagfes acerca da contextura educacional é valido
refletir sobre a educacdo das pessoas com deficiéncias nessa cultura digital, haja
vista que hoje essas estdo amparadas pela lei de N° 9.394/96, conhecida como LDB
(Lei de Diretrizes e Bases da Educacao), na qual em seu Capitulo V. ressalta que o
processo relativo a educacéo especial deve ser oferecido na rede regular de ensino.
Portanto, torna-se pertinente analisar como esses alunos estdo aprendendo, quais
as metodologias utilizadas e, sobretudo, averiguar se ha possibilidades de inclusdo e
emancipacao digital desses individuos, seja na rede regular de ensino ou em salas
especiais.

Neste estudo nos limitaremos a educacdo das pessoas surdas, destarte,
busca-se aqui investigar os multiletramentos e contextos proporcionados pelos
games como entretenimento e aprendizagem dos alunos surdos, visto que como
sabemos, muitas escolas regulares ainda ndo sao estruturadas fisica e
pedagogicamente para atender esse publico especifico. Muito embora, a educacéo
inclusiva, seja um tema bastante discutido nos dias atuais, difere-se da realidade
vivenciada pela populagéo surda. Logo, ainda é perceptivel a necessidade de se
avancar muito nessa proposta de educacdo para que de fato essa aconteca
plenamente.

Procuramos por meio deste, encontrar direcionamentos relevantes que
possam melhorar o processo de ensino-aprendizagem de modo que tanto as
pessoas com surdez, como 0s ouvintes tenham uma educacgédo igualitaria. Diante
dessa busca, nos deparamos com a utilizacdo das tecnologias, especificamente o0s
games, que podem ser um recurso facilitador da acado 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 ndo-padronizadas e semiestruturadas, contendo perguntas fechadas e
abertas, realizadas na rede social (Facebook), via posts ou chats, em conversas em

tempo sincrono a assincrono, e como respaldo e sustentacdo tedrica utilizamos o
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levantamento bibliografico de acordo com as areas aqui elencadas (letramentos,
games e educacdo de surdos), essa revisdo de literatura foi realizada em livros,
artigos, teses, dissertacbes e websites, fomentando reflexdbes e suscitando
discuss@es e corroboragdes concernentes a temética desenvolvida.

A pesquisa foi realizada e desenvolvida a partir da criacdo de um grupo focal
online, nomeado como: GameON em educacdo: vislumbrando redes de
sociabilidade e aprendizagem, criado na rede social Facebook. Esse grupo é
constituido por duzentos e setenta e nove membros, todos esses sao 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 instituicées variadas.

O corpus deste estudo foi organizado a partir de uma delimitacdo tematica,
no qual selecionamos nesse grupo focal cinco professores de ambos os sexos, que
desenvolvem atividades diarias com alunos surdos, seja na rede regular de ensino
ou em salas especificas de atendimento especializado em diversos estados entre
esses: Rio Grande do Norte, Paraiba, Ceara e Pernambuco.

Diante do exposto, esta pesquisa esta estruturada em cinco partes: iniciando
pela fundamentacdo tedrica, subdividida em secdes tematicas, abordando as
tematicas que nos dispusemos estudar, entre essas podemos destacar:
multiletramentos, escola digital, educacado de surdos, games; recursos e percursos
metodoldgicos; andlise dos dados; seguido posteriormente pelas reflexfes finais e

finalizando com as referéncias que embasaram este estudo.
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2 MULTILETRAMENTOS: DO ANALOGICO AO DIGITAL

A educagdo assim como todo segmento da sociedade passa por diversas
alteracOes, cada vez mais, sabios e estudiosos buscam em seus estudos aprimorar
e renovar as praticas e concepcdes das mais diversas areas, sobretudo no contexto
educacional, essa busca constante tem como objetivo ressignificar habitos, posturas
e praticas educativas, viabilizando novas diretrizes e novos olhares para o processo
de ensino e aprendizagem.

Tracando uma reflexdo histérica acerca do contexto educacional,
observamos que as praticas desenvolvidas na escola correspondiam a um ensino
centrado nos moldes tradicionais onde ao aluno tinha como incumbéncia a
memorizacdo dos conte(dos transmitidos pelo professor. E nesse processo de
memorizagcdo que se baseavam as praticas de alfabetizacdo, sendo possivel
perceber o fracasso, observados nos elevados indices de reprovacédo, dos sujeitos
gue iniciavam o processo de escolarizacdo (FAGUNDES, 2010).

O fracasso diante do processo de alfabetizagao representava ndo somente a
incapacidade de dominar a escrita, mas, principalmente, a incapacidade de ser um
sujeito da cultura escrita, um individuo civilizado. Deste modo a escrita chegou a
escola enraizada por uma série de questbes de ordem social, cultural, politica e
econdmica.

Durante muitos anos a propriedade do cddigo escrito determinava, se o
aluno devia continuar ou estacionar sua escolarizacdo até que fosse possivel
constatar sua habilidade de ler e escrever consoante ao modelo de leitura e escrita
gue a escola possuia. Além disso, a escrita, ndo era uma tecnologia acessivel a
todos os seres, se considerarmos 0s modelos estabelecidos nas sociedades antigas,
observaremos, que na Antiguidade Egipcia, por exemplo, a escrita era dominada
apenas pelos escribas, na Idade Média, estendia-se ao dominio catdlico composto
pelos nobres e membros do clero. (FAGUNDES, 2010).

Em meio a toda essa problemética e preocupacdo envolvendo a escrita e
respectivamente o processo de alfabetizacdo, surge a partir do século XX
transformacdes significativas relativas ao conceito de alfabetizacdo. Os estudos

tedricos de Ferreiro e Teberosky apontam que o desenvolvimento da escrita vai
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além da mera e mecéanica associacdo entre sons e letras, tendo como referéncia
histérias pessoais de vida (SENNA, 2005).

Nessa conjectura, as concepg¢des construtivistas oportunizaram o
entendimento de que 0s sujeitos sociais apresentam comportamentos variaveis
diante da pratica de escrita, e isso ndo caracteriza-os como deficientes cognitivos,
conforme defini¢cdes e juizos cravados nas sociedades antigas e tradicionais.

Em contra ponto a ideia de alfabetizacéo, surge a concepcéao de letramento
permitindo ao sujeito social inserido na escola o transito entre a cultura oral e a
cultura escrita de modo a se comunicar eficientemente nas diferentes situagbes
sociais em que se encontra levando em consideracédo a pluralidade dos modos de
pensamento que existem na sociedade (FAGUNDES, 2010).

E valido destacar que o termo letramento foi inserido em nosso contexto
brasileiro a partir de 1980, mesmo sendo conhecido no cenario internacional desde o
final da década de 40.

Letramento € uma palavra recém-chegada ao vocabulario da Educacao e
das Ciéncias Linguisticas: é na segunda metade dos anos 80, ha cerca de
apenas 10 anos, portanto, que ela surge no discurso dos especialistas
dessas areas. (SOARES, 2009, p. 15)

De acordo com Soares, no inicio dos anos 90, os estudos acerca do
letramento possibilitaram diversas discussfes na area das Ciéncias Linguisticas e,
por conseguinte, 0s processos de letramento revestiram-se, de um sentido
essencialmente politico, envolvendo uma inquestiondvel relacdo de poder
econdmico-social. Como podemos observar na fala de Soares (1998, p. 17) quando
afirma que “a escrita traz consequéncias sociais, culturais, politicas, econdmicas,
cognitivas, linguistica, quer para o grupo social, quer para o individuo que aprende a
usa-la”.

Considerando a ideologia de Soares, compreendemos que a escrita é
marcada e influenciada de forma consideravel, por diversos aspectos, entre eles os

fatores socioculturais e politicos, que permeiam a linguagem oral e escrita.

A consideracdo dessas politicas orais também € muito importante se
qguisermos ampliar o conceito de letramento, aplicando-o também a
capacidade que os seres humanos sempre tiveram, nas mais distintas
épocas e culturas, de transmitir conhecimentos, preservar a memoéria do
grupo e estabelecer vinculos de coesdo social por meio de praticas que
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independem do conhecimento de qualquer forma de escrita. (BAGNO, 2002,
p. 55)

A contribuicdo de Bagno € muito importante, pois sabemos que desde o
principio da humanidade que os homens organizam-se em pequenos e grandes
grupos, os quais estabelecem signos, criam tecnologias, formam vinculos afetivos,
desenvolvem economia e constroem os mais diversificados tipos de comunicacgéao,
aprendizagem e producdo de conhecimento. As estruturas desses grupos modificam
e sdo modificadas de forma intrinseca com os instrumentos, técnicas e tecnologias
criadas por eles. Pensemos, por exemplo, na cultura escrita sistematizada com o
surgimento da oralidade, posteriormente com o0 sistema escrito, e potencializada
com a prensa de Gutenberg, estabelecendo transforma¢des na maneira como 0s
individuos comunicam-se e relacionam-se enquanto sujeitos.

Essas mudancas sdo influenciadas de acordo com o momento em que
vivemos, se considerarmos a histéria e a evolugdo da tecnologia, veremos que em
menos de cinco décadas os computadores deixaram de ser uma mera ferramenta da
indastria e entraram nos diversos contextos: residéncias, comeércios, e, sobretudo,
nas escolas.

Com a propagacdo do computador, agora de uso doméstico e
consequentemente com o0 surgimento da Internet, notificou-se mudancas
consideraveis na linguagem oral e principalmente na escrita, configurando um novo
modo de processamento de informacdo e comunicagdo, iSSO gracas aoS Novos
mecanismos tecnoldgicos que por meio das TIC — tecnologias da informacéo e da
comunicacao, permitiram a transferéncia da linguagem escrita/ pagina impressa para

a tela do computador.

[...] a hipdtese é de que essas mudangas tenham conseqiiéncias sociais,
cognitivas e discursivas, e estejam, assim, configurando um letramento
digital, isto é, um certo estado ou condicdo que adquirem os que se
apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de
escrita na tela, diferente do estado ou condi¢éo — do letramento — dos que
exercem praticas de leitura e de escrita no papel. (SOARES, 2002, p. 151)

E notdrio que estamos vivenciando um consideravel avanco tecnoldgico,
esse fenbmeno traz implicagcbes para os diversos segmentos da sociedade,

especialmente para a linguagem, visto que estamos imersos em um mundo cercado
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por varias midias, sendo assim, essa aproximag¢do oportuniza alteracbes nos

comportamentos sociais, nas relacdes pessoais e na utilizacao da linguagem.

2.1Letramento: situando e tragcando conceitos

Como vimos anteriormente a palavra letramento é nova no vocabulério
brasileiro, o termo “letramento” foi usado pela 1% vez por Mary Kato, em 1986, na
obra “No mundo da escrita: uma perspectiva psicolinguistica”. Kato (1986, p. 7)
acredita que: “a chamada norma-padréo, ou lingua falada culta, é consequéncia do
letramento, motivo por que, indiretamente, € funcédo da escola desenvolver no aluno
o dominio da linguagem falada institucionalmente aceita”.

Diante dessa afirmacdo, Kato busca explicar aos educadores, e estudiosos
como produzir e socializar o conhecimento, através da leitura e da escrita, em
diversos ambientes e por meio de variados recursos e instrumentos. Nessa
perspectiva, segundo Rojo e Moura (2012, p. 11), surgiu em 1996 a necessidade de

uma pedagogia dos multiletramentos

afirmada pela primeira vez em um manifesto resultante de um coléquio do
Grupo de Nova Londres (doravante, GNL), um grupo de pesquisadores dos
letramentos que, reunidos em Nova Londres (dai o0 nomes Fo grupo), em
Connecicut (EUA), apos uma semana de discussdes, publicou um manifesto
intitulado A Pedagogy of Multiliteracies — Designing Social Futures (“‘Uma
Pedagogia dos Multiletramentos — desenhando futuros sociais”).

Esse manifesto tinha como objetivo afirmar a necessidade da escola utilizar
os letramentos emergentes e contemporaneos, incluindo nos curriculos escolares a
diversidade de culturas presentes na sociedade/mundo globalizado e visto na escola
com indiferenca e intolerancia. (ibid. 2012)

Segundo esses autores (ibid.), as discussbes no GNL, partiam do
pressuposto de que a juventude contemporanea hi quase duas décadas tinham ao
seu alcance, instrumentos que favoreciam o0 contato com a comunicacdo e
informacédo, e esse favorecia a aquisicdo de “novos letramentos, de carater
multimodal ou multisemiético”

O prefixo “multi”, refere-se justamente a multiculturalidade, predicado da
sociedade globalizada, digital, virtual e conectada de diversos modos, por isso

multimodal; usando variados recursos semibticos, entre esses: musica, imagens,
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videos, textos e hipertextos (multisemiética); fomentando a circula¢do social seja nos
meios impressos, midias audiovisuais, digitais ou ndo, favorecendo a multiplicidade
de linguagens. A partir dessas reflexbes o Grupo de Nova Londres criou o0
termo/conceito: multiletramentos (ROJO e MOURA 2012).

Mas, afinal o que é letramento? Partindo desse pressuposto e na busca pelo
significado dos questionamentos acerca da palavra letramento, duas pesquisadoras
brasileiras em areas distintas (KLEIMAN, 1995) na Linguistica e (SOARES, 2009) na
Educacdo, tracam uma andlise etimoldgica da palavra letramento, segundo as
autoras, o vocabulo literacy vem do latim litera (letra), com o sufixo -cy, que significa
gualidade, condicao, estado, fato de ser.

A criacdo do vocabulo, se deu apds traducao “ao pé da letra”, considerando
a palavra literacy: letra-, do latim littera, e o sufixo -mento, denotando o resultado
de uma acdo, o estado ou a condicdo que um grupo social ou individuo adquire
como consequéncia de ter se apropriado da escrita.

Ainda diante da perspectiva da definicdo do vocébulo letramento, Soares

(2009, p. 16) relata que a palavra em discusséo ainda néo foi dicionarizada.

Essa palavra aparece, porém, num dicionario da lingua portuguesa editado
a mais de um século, o Dicionario Contemporaneo da Lingua Portuguesa,
de Caldas Aulete: na sua 3?2 edicao brasileira, o verbete “letramento”
caracteriza a palavra como “ant.”, isto &, “antiga, antiquada”, e |he atribui o
significado de “escrita”; o verbete remete ainda para o verbo “letrar’ a que,
como transitivo direto, atribui a acepc¢éo de “investigar, soletrando” e, como
pronominal “letrar-se”, a acepcdo de “adquirir letras ou conhecimentos
literarios” — significados bem distantes do que hoje se atribui a letramento

[...].

Contudo, mesmo a terminologia sendo nao dicionarizada, o letramento
atualmente é utilizado com frequéncia e com diferentes sentidos nos meios
académicos. Diversos sdo os estudos e conceitos sobre essa perspectiva, contudo
selecionamos aqui apenas as definicdes que julgamos ser pertinentes, e, sobretudo,
gue permita-nos fazer um viés com as questdes das praticas de linguagem social e
escolar.

Segundo Tfouni (1997, p.20), “[...] o letramento focaliza os aspectos sécio-
historicos da aquisicdo de um sistema escrito por uma sociedade”. Ainda no mesmo
livro: “Letramento e Alfabetizagao” (ibi., p.21) a autora afirma que: “[...] letramento é
apontado como sendo um produto do desenvolvimento do comércio, da

diversificagao dos meios de producao”.
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Os pressupostos teéricos de Tfouni sdo muito relevantes, visto que se
considerarmos os fatos historicos, bem como o desenvolvimento da humanidade
observaremos que os diversos segmentos e areas da sociedade sdo fortemente
influenciados pelos aspectos sdcio-histéricos e diversificados através dos meios de
producédo, ndo seria diferente com a aquisicdo do sistema escrito, que ja perpassou
por alteracdes consideraveis, e cada vez mais € necessario refletir acerca das
guestdes relacionadas, sobretudo no atual periodo que estamos vivendo, onde ja é
possivel partir do letramento analdgico para o letramento digital.

Quando refletimos sobre letramento, € possivel elencar outros
qguestionamentos como: “o0 que é ser letrado?” na procura por essa resposta
encontramos a afirmacéo de Goulart (2006, p. 451), que em seu artigo “Letramento
e modos de ser letrado: discutindo a base tedrico-metodoldgica de um estudo”,
define que: “[...] ser letrado é ser competente para participar de uma determinada
forma de discurso, sabendo-se ou néo ler e escrever”.

Diante dessa definicdo, compreendemos que houve uma ressignificacdo no
modo de considerar a acessibilidade a leitura e escrita, partindo da simples acao de
ler e aprender, para um novo paradigma que considera as habilidades das préticas
sociais de leitura e escrita, configurando desta forma uma nova concepgao,
compreendendo que o individuo, mesmo ndo sendo alfabetizado, pode interagir e
participar de um determinado discurso.

Essas prelecbes permiti-nos tragar reflexdes paralelas a educacdo de
pessoas com surdez, € do nosso conhecimento que o0s alunos surdos sentem
inUmeras dificuldades ao que concerne a utilizagcdo do cédigo escrito e falado da
lingua portuguesa, isso porque comumente os professores estdo limitados a praticas
tradicionais que limitam o desenvolvimento e estimulo da LP.

Ademais compreendemos também que a educacao de surdos deve partir do
ensino da lingua de sinais como lingua materna, para posteriormente ensinar o
portugués como lingua alvo, todavia na realidade isso ndo acontece, em funcdo da
falta de formacédo dos docentes, ocasionando lacunas no processo de ensino-
aprendizagem-interacédo dessas pessoas.

Levando em consideragdo essa concepcdo supracitada € pertinente
entender que os eventos de letramentos partem da interagdo entre pessoas para o

processo de interpretacdo dessa interacao.
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A literacy event is any occasion in which a piece of writing is integral to the
nature of participant's interactions and their interpretive processes. (Um
evento de letramento € qualquer situagcdo em que um portador qualquer de
escrita é parte integrante da natureza das interagfes entre 0s participantes
e de seus processos de interpretacdo.) Heath (1982 apud SOARES, 2002)

As ideias de Heath coadunam com o conceito de letramento apresentado
por Soares (2002, p. 145), letramento € pontuado pela autora como: “o estado ou
condicao de individuos ou de grupos sociais de sociedades letradas que exercem
efetivamente as préticas sociais de leitura e de escrita, participam competentemente
de eventos de letramento”.

Em meio a busca pela definicAo do vocabulo letramento, ndo podemos
esquecer os subsidios de Kleiman (1995, p. 19): "Podemos definir hoje o letramento
como um conjunto de praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema
simbodlico e enquanto tecnologia, em contextos especificos, para objetivos
especificos". Em texto posterior, a autora declara entender letramento "como as
praticas e eventos relacionados com uso, funcdo e impacto social da escrita” (ibid.,
1998, p. 181).

Nessa concepcdo, letramento de acordo com esses pressupostos
corresponde as préticas sociais de leitura e escrita, bem como os eventos, acoes e

consequéncias dessas sobre a sociedade.

2.2. Letramento Digital: Novas Interfaces de ensino e aprendizagem

Na secdo anterior buscavamos definir o conceito de letramento, agora
partimos da comparacéo da ideia concebida no Brasil em meados das décadas de
80 e 90, para um novo direcionamento observado na contemporaneidade, ao qual

corresponde e é definida como letramento digital.

O acelerado desenvolvimento atual da tecnologia da informatica nos obriga
a incluir em nosso interesse um outro tipo de letramento, o letramento
digital, uma vez que a tela do computador se tornou um novo portador de
textos (e de  hipertextos), suscitando novos @géneros, novos
comportamentos, sociais referentes as praticas de uso da linguagem oral e
escrita, e cobrando de nds novas teorizagbes e novos modelos de
interpretacao dos fendmenos da linguagem. (BAGNO 2002, p. 55-56. Grifo
do autor)
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Sendo assim, percebemos que diante desse novo periodo que estamos
vivendo, o conceito de letramento que no inicio tratava exclusivamente das praticas
sociais da leitura e da escrita convencional, agora inclui entre outros campos da
construcdo do conhecimento a esfera virtual.

O letramento digital € um conceito que ainda esta sendo solidificado na
cultura académica, € um fenbmeno contemporaneo, e esta associado a insercédo das
variaveis realizadas pela sociedade da informatica nas praticas de escrita de mundo.
A partir dessas praticas, questdes polémicas emergem em torno da cléassica e
problematica alfabetizacdo (SENNA, 2005).

Para Soares (2009, p. 78), ndo € possivel que exista um “conceito Unico de
letramento adequado a todas as pessoas, em todos os lugares, em qualquer tempo,
em qualquer contexto cultural ou politico”. Essa afirmacdo subjaz uma reflexao
acerca do tempo e do espaco, que os individuos estdo inseridos, ou seja, em pleno
século XXI, periodo marcado pelo grande avanco tecnolégico, momento que
influencia de forma significativa na vida dos sujeitos que usufruem das tecnologias
da informacgéo e da comunicagéao.

Nessa contextura Barton (1998) afirma que, os padrdes de letramentos
mudam porque sdo centrados na histéria e desta forma acompanham as alteracdes
de cada contexto tecnologico, politico, socioeconémico ou cultural em uma dada
sociedade, e ainda defende a existéncia de diversos tipos de letramento. Nessa
perspectiva, o letramento digital seria mais um tipo de letramento imposto a
sociedade contemporanea pelas inovacgdes tecnoldgicas. Segundo esse autor (ibid.,
1998, p. 9):

Letramento ndo € o mesmo em todos o0s contextos; ao contrario, ha
diferentes Letramentos. A nocdo de diferentes letramentos tem varios
sentidos: por exemplo, praticas que envolvem variadas midias e sistemas
simbdlicos, tais como um filme ou computador, podem ser considerados
diferentes letramentos, como letramento filmico e letramento computacional
(computer literacy).

Sabemos que atualmente o letramento esta vinculado a tecnologia digital e
isso significa que além do individuo saber como utilizar a internet, € necessario
saber para qué usar essa tecnologia, ou seja, ndo basta apenas ser alfabetizado
digital, mas sim letrado digital, tendo a consciéncia da utilizacéo correta dos diversos

ambientes, ferramentas e aparatos tecnoldgicos.
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Antigamente tinhamos uma separacdo entre pessoas: alfabetizadas e
analfabetas, agora diante da era digital temos uma nova divisdo: analfabytes e
alfabytizados, entende-se por analfabytes, as pessoas que, embora saibam ler e
escrever, ndo dominam a utilizagdo das midias, sobretudo, o computador e a
Internet, ao contrario das alfabytizadas. Essa nova nomenclatura esta vinculada a
discussdo do letramento digital. A atribuicdo do adjetivo digital, ao substantivo
letramento admite, com facilidade, qualquer dispositivo que aplique tecnologia
digital.

Deste modo, quando um sujeito se dispbem a fazer um curso sobre a
utilizacdo de um determinado software seja ele de edicdo de um texto, imagem ou
planilha eletrénica, ele fica apto a dominar os codigos das linguagens, ou seja, torna-
se um alfabetizado digital, mas esses conhecimentos e linguagens adquiridos s6
fardo sentido se realmente for incorporado o uso no seu cotidiano, passando a ser
um letrado digital, onde todo conhecimento obtido, ter4 sentido para sua vida.
Fazendo um paralelo com o contexto educacional os educadores tém a
responsabilidade de fazer com que essas tecnologias fagam sentido na escola e
principalmente na vida dos alunos.

Com o uso da internet na educagdo passamos a incorporar novos
mecanismos no contexto educacional, bem como ressignificar concepcdes e praticas
educativas. Diante desse aspecto temos uma nova roupagem dada ao letramento
fruto da cultura digital que nos rodeia, oportunizando mudancas nos padrdes da
sociedade e nos modos de ensinar e aprender, implicando, por conseguinte na
reformulacdo das praticas pedagogicas. Para Freitas (2003) o confronto dos
professores com as experiéncias do letramento digital de adolescentes, num
trabalho formativo de reflexdo, pode levar a novas aprendizagens que conduzam a
uma transformacao de sua prética pedagogica.

Se fizermos uma analogia do tipo de letramento proposto anteriormente
entenderemos que, a nova proposta de Letramento digital corresponde aos niveis de
propriedade dos gestos e das técnicas de ler e escrever em ambientes que
empregam tecnologia digital. Segundo Coscarelli (2005, p. 9) “letramento € 0 nome
gue damos, entdo, a ampliagdo do leque de possibilidades de contato com a escrita
também em ambiente digital (tanto para ler quanto para escrever)”.

Sabe-se que 0 uso da escrita ao longo do tempo sofrera a influéncia de

variaveis que viabilizaram a distribuicdo das informagbes no corpo do texto,
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cogitando determinagdes sociais, em decorréncia do uso de elementos no suporte
midiatico (SENNA, 2005). Portanto, o Letramento digital implica diante da realizacéo
de praticas de leitura e escrita diferentes dos formatos convencionais e tradicionais
de alfabetizac&o e letramento.

O individuo passa a ser letrado digital quando assume mudan¢as nos modos
de ler e escrever, utilizando codigos e sinais verbais e ndo-verbais, como desenhos
e imagens, além de praticarem uma leitura ndo linear realizada na tela do
computador, visto que € permitido o contato direto com textos e hipertextos, ligando
o leitor/internauta, por meio dos links a diversas informacgdes, contextualizadas com
0 conteudo de interesse do usuério.

A terminologia hipertextual aplicada para designar todas as tecnologias pés-
escrita reforca sua caracteristica mais particular, que consiste em ir além das
limitacbes da escrita tradicional, linear e estética, por meio dos hipertextos e
hipermidias disponiveis na escrita e leitura contemporanea (SENNA, 2010).

Em relacdo a diferenca do texto lido no papel impresso/livro x hipertexto

podemos considerar a afirmagéo de Soares (2002, p. 150):

O texto no papel é escrito e é lido linearmente, sequencialmente — da
esquerda para a direita, de cima para baixo, uma pagina apds a outra; o
texto na tela — o hipertexto — é escrito e é lido de forma multilinear, multi-
sequencial, acionando-se links ou nés que vao trazendo telas numa
multiplicidade de possibilidades, sem que haja uma ordem predefinida.

As mutacdes referentes ao uso do papel como suporte a producao de textos
entre os séculos XVI e XXI estdo relacionadas ao conceito de midia que |he foi
sendo atribuido ao longo da Modernidade (SENNA, 2005).

Atualmente diversas sdo as discussdes sobre a inclusdo digital, tais
discussbes e estudos viabilizaram a adesdo de politicas publicas educacionais
voltadas para a implementacdo de centros de incluséo digital, tudo isso mediante a
procura constante dos recursos disponibilizados na internet. Através dessa
implementacdo as pessoas que até entdo eram letradas “analogicamente”, estao
podendo por meio dessa oportunidade, tornarem-se letradas digitais.

Apoiando-nos nas ideias de Buzato (2003), encontramos um conceito mais
abrangente a qual define que o letramento digital € o conhecimento necessario para

a utilizacdo de praticas mediadas pelos suportes eletrbnicos da sociedade
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contemporéanea, construindo sentido, filtrando informacdo e o conhecimento dos
estilos que conduzem a Comunicacédo Mediada por Computador.

O letramento digital acende uma série de situacdes de comunicagcdo até
entdo ndo vivenciadas, com o advento das inovacdes tecnoldgicas computacionais.
E, por conseguinte, o surgimento de salas de bate-papo, chats, e-mails, blogs,
fotologs, homepages, sites, listas de discusséo, e-foruns, [...] etc. além de trazerem
“informacdes |éxico-neoldgicas, abertas no campo da Internet” (Galli, 2004, p. 121),
designando as novas formas de socializacdo no meio digital, conhecidas como
conversas simultaneas ligando duas ou mais pessoas ao mesmo tempo,
desenvolvendo habilidades de escrita e “fala”, mesmo cada pessoa sendo de
lugares diferentes do planeta. A conversa simultanea era um evento comunicativo
impossivel até a implementacéo da grande rede de comunicacao.

Considerando esse contexto, escolas professores e alunos estdo assumindo
novas posturas, isso é fruto dos avancgos tecnolégicos, que resultam novas formas
de acao, interacdo e producdo do conhecimento. Todas as pessoas independente
de idade, sexo, cor, raca e religiao usufruem das diversas midias e tecnologias
digitais, para diversas finalidades como: entretenimento, informagdo e comunicagao
oportunizando a mutacdo consideravel do perfil dos alunos, uma vez que esses
estdo cada vez mais conectados nessa rede digital de saberes colaborativos e

aprendizagem ubiqua.



24

3 A ESCOLA DIGITAL: RECONFIGURANDO OS MULTICONTEXTOS E PERFIS
DOCENTES

A humanidade de modo em geral esta entrelacada e fascinada com a
criacdo e o desenvolvimento das técnicas e tecnologias, que objetivam facilitar as
atividades e préticas humanas. Isso néo é diferente nas instituicbes de ensino, cada
vez mais torna-se evidente a necessidade de implementacdo, estruturacdo e
aplicabilidade das diversas ferramentas digitais nas ambiéncias escolares de modo
gue favoreca, interacdo e construcdo do conhecimento, logo toda essa acgao
pressupde também uma reconfiguracao do perfil e da formacéo docente.

Portanto, eis o0 nosso desafio enquanto educadores da atual sociedade,
implementar as novas tecnologias, no ambito escolar em funcdo desse avanco
demasiado das ferramentas tecnoldgicas, que tem viabilizado o rompimento dos
paradigmas estabelecidos pela sociedade além de fazerem parte da vida dos
alunos, que de forma direta ou indireta, refletem nos modos de pensar, agir e
interagir, tanto na sociedade, como na escola.

Todavia, além de todos os recursos pedagogicos e hipermidiatico existentes,
os professores ainda continuam sujeitos cartesianos tipicos, que utilizam hipermidias
como se fossem linguas escritas grafadas em folhas de papel (SENNA 2010).

Logo, é necesséario que o profissional da educacdo esteja cada vez mais
antenado, com as diversas midias e equipamentos tecnolOgicos que estiverem a sua
disposicédo. Segundo Gadotti (2002), o professor que considera age desse modo
deixara de ser um mero lecionador para ser um mediador do conhecimento, um
aprendiz permanente, um construtor de sentidos, um cooperador, e, principalmente
um organizador de aprendizagem e do conhecimento.

Mediante essa perspectiva os professores além de ter a missdo de instruir,
preparar, conscientizar, informar entre outros verbos no infinitivo, devem considerar
a realidade dos alunos e da escola integrando as midias digitais e as diversas
tecnologias, vendo-as como ferramentas aliadas diante do processo de ensino-
aprendizagem, viabilizando um ensino dinamico e consequetemente interativo, no
gual tanto o aluno surdo, quanto o ouvinte sintam-se parte integrante de sua propria

aprendizagem.
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Os ambientes digitais tém o papel singular de promover niveis de interagéo
tal como conceituou Pierre Lévy (1999), do tipo: “Todos - Todos e ndo mais Um -
Um, nem Um — Todos”. Portanto, diferentemente das outras midias de comunicacao,
0 computador conectado a rede (internet) proporciona uma interacdo em tempo real.

Para Kenski (2006, p.224) “[...] ha necessidade de novas concepg¢des para
abordagens dos conteddos, novas metodologias de ensino e novas perspectivas
para a acdo de professores, alunos e todos os profissionais da educag¢ao”. Haja vista
gue, os instrumentos hipermidiaticos, tém atingido tantas pessoas ao redor do
planeta em um curto espaco de tempo. ISso porque tais recursos podem alcangar
todo tipo de cultura: letradas e nao letradas, ou seja, qualquer um, sem nenhum
perfil cartesiano, pode fazer uso dos suportes das tecnologias poés-escrita para
construir qualquer tipo de conhecimento (SENNA, 2010).

Considerando a realidade da atual juventude (Nativos Digitais), observamos
gque essa nova geracao, esta notavelmente cercada por computadores, videogames,
cameras digitais, celulares 3G, iPods, tocadores de MP3, Internet e todas as
tecnologias digitais. Esses jovens diferem-se completamente da juventude de
geracdes anteriores. A utilizacdo dessas novas tecnologias reflete no modo de ver e
interpretar o0 mundo, de aprender, de se comunicar, de se divertir, e especialmente
de formar personalidade. O mapa mental a seguir descreve efetivamente a relacéo e

interacdo desses jovens quando estdo conectados.
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Esses dados retratam uma realidade 6bvia, somos todos conscientes de que
as midias digitais, bem como o computador conectado a Internet estdo a frente do
processo de formacao dos individuos das diversas faixas etarias, e esses, quando
integrante do ciberespaco é destituido do calor humano originado no contato real,
porém, a diversidade que essas novas formas de linguagem lhe permitem,
preservam uma riqueza intelectual criativa capaz de promover um maior
aproveitamento da linguagem como fenémeno social (FREITAS, 2001).

As tecnologias podem e estdo colocando a disposicao diversas opc¢oes,
integrando-se as novas propostas de comunicagéo alternativas para a construgédo do
conhecimento e favorecendo o trabalho em grupo e em colaboracéao.

O Século XXI direciona uma versdo muito peculiar de Modernidade, no qual
as tecnologias de escrita receberam numerosos novos instrumentos e suportes
viabilizando a abertura a pluralidade cultural. Destarte, os jovens cidaddos modernos
tém reinventado seus préprios espacos e meios de producdo de conhecimento,
sejam sozinhos ou reunidos em grupo. Isso porque as tecnologias contemporaneas
proporcionam a mesma alternativa de um mundo imaginario transbordando os juizos
l6gicos, ultrapassando, entdo, as fronteiras da cultura cientifica tradicional (SENNA,
2010).

Logo, o professor que assumir uma nova postura docente passara a
contribuir de forma satisfatoria com a aprendizagem dos educandos, criando
consequentemente novos ambientes de aprendizagem. Visto que os alunos surdos e
ouvintes com o auxilio dessas novas tecnologias e do professor obtém éxito, o que
antes era inalcancavel em sala de aula, torna-se possivel com o uso da internet e
suas ferramentas.

Entretanto, se faz necessario, que as TIC sejam utilizadas em sala de aula,
como recursos metodolégicos, haja vista que a aplicacdo de novas metodologias em
sala de aula “quebra” a rotina, a mesmice e principalmente os paradigmas
tradicionais postos no ato de ensinar.

Essa aplicacdo por sua vez contribui significativamente, visto que torna o
ensino mais motivador, ja que os discentes tém a pratica diaria da utilizacdo dessas
tecnologias fora da escola, cabe ao professor contextualizar e sistematizar o ensino

pautado diante dessa perspectiva, ressignificando os conceitos educacionais.
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O uso e influéncia das novas tecnologias devem servir ao docente néo sé
em relacdo a sua atividade de ensino, mas também na sua atividade de
pesquisa continuada. E a pesquisa com as novas tecnologias tem
caracteristicas diferentes que estdo diretamente ligadas a procura da
constante informacédo. (SANTANA 2007, p. 9)

Contudo, ainda vemos professores que se prendem em metodologias
tradicionais limitando-se a quadro e giz e ao ensino isolado, possibilitando uma
aprendizagem sem significado algum para a vida dos alunos. Nesta linha de
raciocinio Tori apud (KENSKI 2007, p. 89) afirma:

Vemos muitos cursos tradicionais sustentando-se Unica e exclusivamente
na proximidade natural de suas aulas presenciais, a educacdo mediada
pelas tecnologias ndo para de evoluir e de criar condicbes para a efetiva
reducdo de distancias. Esse avanco tecnoldgico pode ser utilizado néo
apenas em cursos a distancia, mas em cursos presenciais.

Julgamos, entretanto que € imprescindivel a utilizacdo das tecnologias,
como aliadas pedagdgicas. Assumindo essa postura o professor parte de uma
abordagem tradicional para uma abordagem inovadora, obtendo resultados
satisfatérios diante da aprendizagem dos alunos.

Em meio a esse aspecto é valido relatar a pesquisa realizada por Tappscot
(1999), no qual o referido pesquisador partiu da investigacdo das respostas
coletadas por ele em um questionério realizado via internet, os sujeitos da pesquisa
foram pré-adolescentes e adolescentes que estdo crescendo imersos ao mundo da
informatica.

Os dados revelados nessa investigacdo permitiu fazer uma comparacao
entre o jeito velho e o jeito novo de ensinar, bem como as possiveis implicacdes
para o aluno, diante das duas maneiras, essas analises e conclusfes foram
publicadas no livro Geracao Digital.

O pesquisador averiguou que o0s alunos, nao limitavam-se apenas as
informagdes direcionadas em sala de aula, mas buscavam em outras fontes de
consulta, mantendo-se cada vez mais informado n&o prendendo-se apenas ao
professor ou livro didatico.

Levando em consideracdo as contribuicdes de Tappscot (1999), verificamos
gue diante do avanco tecnolégico, o contexto educacional, bem como o processo de
ensino e aprendizagem, passa por uma série de modificacdes que resultam em

mudancas no modo de ensinar e de aprender, quebrando alguns paradigmas e
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mitos, por exemplo, o professor ndo €, e nem pode ser mais visto como o dono do
conhecimento, porque esse deve ocorrer em conjunto e de forma articulada.

Os educadores necessitam utilizar essas novas tecnologias em suas aulas,
viabilizando um ensino mais atrativo/dinamico e proporcionando uma interacao entre
0 ser humano e as maquinas. Assumindo esta postura ele passara a contribuir de
forma satisfatoria com a aprendizagem dos educandos, criando consequentemente
novos ambientes de aprendizagem.

Todavia, para Kenski (2007, p. 88):

A grande revolucdo do ensino ndo se da apenas pelo uso mais intensivo do
computador e da internet em sala de aula ou em atividades a distancia. E
preciso que se organizem novas experiéncias pedagogicas em que a TICs
possam ser usadas em processos cooperativos de aprendizagem, em que
se valorizem o dialogo e a participacdo permanentes de todos os envolvidos
NO processo.

Considerando a visdo de Kenski, notamos que o educador deve utilizar
novas ferramentas como possibilidades pedagdgicas, porém, o maior objetivo diante
dessa utilizacdo € a criacdo da interacdo e a valorizacdo da participacdo e
envolvimento de todos os alunos envolvidos no processo de aprendizagem. Além
disso, é valido ressaltar que gracas ao avanco da tecnologia € possivel ocorrer
aprendizagem, mesmo nao estando no espaco escolar, por meio da utilizagdo das
midias/tecnologias.

Portanto, o processo de ensino e aprendizagem, ndo pode, nem deve limitar-
se ao uso de metodologias tradicionais, pois na forma tradicional de ensinar e
aprender, as coisas ja vem explicitas, ou seja, prontas para os alunos, deixando que
eles ndo analisem, pesquisem, descubram e até mesmo aprendam com novos
recursos midiaticos que sao oferecidos atualmente. Diante de tanta novidade em
termos tecnologicos, midiaticos, percebemos a necessidade de provocar questoes,
abrir espacos para a expressdo e confronto de ideias, em busca de uma
aprendizagem fundada na exploracdo, manipulacdo, observagao, criacao,
participacdo que contribui para a formacao de sujeitos criticos e autbnomos.

Destarte os educadores devem estar preparados a lidar com essa nova
realidade, buscando vincular a pratica pedagdgica, novos artefatos tecnoldgicos,
com a utilizacdo desses recursos em sala de aula, os préprios jovens levam para a

escola praticas de leitura e escrita adquiridas na Internet e confrontam com o saber



29

ensinado pelos professores (FREITAS, 2001). Este altimo deve elaborar estratégias
mais ativas para o aluno, ajudando-o a descobrir os caminhos do saber sobre esses
NOVOS recursos, trata-se de uma pedagogia intercultural (RAMAL, 2000, p.09).

Por conseguinte, percebemos que professores e estudantes permanecem
em dois mundos mentais distintos: um dependente da cultura cientifica classica,
habitado pelos professores, e outro, habitado pelos estudantes, os quais utilizam
apropriadamente as tecnologias poés-escrita como ferramentas hipertextuais, de
acordo com os padrfes sociais contemporaneos de producdo de conhecimento
(SENNA, 2010).

Nessa contextura Pierre Lévy (1999, p. 237) afirma que: “cada novo sistema
de comunicacéao fabrica seus excluidos. Ndo havia iletrados antes da invencéo da
escrita. A impresséo e a televiséo introduziram a divisédo entre aqueles que publicam
ou estdo nas midias e os outros”.

E por falar em exclusao, outra reflexdo que € de grande pertinéncia para a
reconfiguracdo dos multicontextos da escola digital, corresponde ao processo
formativo das pessoas surdas, visto que se olharmos para o retrovisor, fazendo uma
analogia ao passado, comprovaremos que o0s surdos foram vitimas de um visdo
preconceituosa, uma vez que distanciavam-se do padréo de normalidade apregoado
cultural e socialmente, isso era um fator determinante para a exclusdo presente na
historia da humanidade.

Essa concepcao predominante nas sociedades da antiguidade, Império
Romano e Idade Média, concebiam as pessoas com deficiéncia como ndo humanos,
demoniacos, deformados, anormais, loucos, incapazes entres outros adjetivos
pejorativos. De acordo com Moura (2000, p. 16) os surdos eram isolados e
considerados incapazes, visto que “[...] o pensamento ndo podia se desenvolver sem
linguagem e que esta ndo se desenvolvia sem a fala. Desde que a fala ndo se
desenvolvia sem a audicdo, quem ndo ouvia, ndo falava e nao pensava, ndo
podendo receber ensinamentos e, portanto, aprender”.

Atualmente temos visto através das diversas midias e redes sociais, as
discussbes e debates concernentes ao favorecimento e ampliagdo de politicas
publicas voltadas para a inclusdo socioeducacional ndo somente dos surdos, mas de
todos os individuos com as variadas deficiéncias, sejam elas, fisica, psicoldgica e
sensorial. Logo, € pertinente refletir acerca do processo formativo das pessoas

surdas na sociedade digital contemporanea, € o que faremos a seguir.
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4 EDUCACAO DE SURDOS: DA EXCLUSAO SOCIAL A INCLUSAO DIGITAL

Trilhando um caminho histérico acerca da educacdo de surdos, percebe-se
que esses sujeitos desde muito tempo tém enfrentado uma luta constante ao que
refere-se ao processo de visibilidade social e conquista de direitos. De acordo com
0s pressupostos teoricos de Perlin (2004, p. 80) “As narrativas surdas constantes a
luz do dia estao cheias de exclusao, de opressao, de esteredttipos”.

Toda a trajetéria percorrida acerca da educacdo de surdos, vislumbra a
narrativa de uma historia repleta de limitacbes, tabus, proibicdes, preconceito,
segregacao e exclusao.

Entretanto, posterior a varios caminhos e descaminhos, especificamente em
1948, um novo rumo comeca a ser trilhado, apontado por Santos (2011, p. 75)
como: “Era da Simpatia”, momento em que a Declaragdo Universal dos Direitos
Humanos pbée em cheque que “Todo ser humano tem direito a educagao’,
viabilizando um redirecionamento a cerca dos paradigmas educacionais.

Tendo como subsidio esses apontamentos teéricos de Santos e entendendo
a realidade vivenciada atualmente no que refere-se a Era digital, torna-se visivel a
necessidade do processo de inclusdo e emancipacao digital por meio da utilizacédo
das ferramentas tecnolédgicas pelas pessoas com deficiéncias, especialmente, 0s
surdos, foco deste estudo.

A partir dessa declaragdo universal novas politicas, legislacdes e
declaracdes foram tracadas, bem como, a realizacdo de eventos e tratados,
redirecionando o percurso da educacéao de surdos. A comecar pela Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) n° 4.024 de 1961° determina que a
educacdo das pessoas com deficiéncias deve ser incluida no Sistema Geral de
Educacao.

A Conferéncia Mundial, ocorrida em Jomtien, na Tailandia, em 1990,
instituindo 0o compromisso da garantia relativa ao “atendimento as necessidades
béasicas de aprendizagem a todas as criangas, jovens e adultos”.

Em 1994, foi realizado em Salamanca, na Espanha, a Conferéncia Mundial

Sobre Necessidades Educativas Especiais, na qual foi reafirmado o compromisso

? Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/|4024.htm. Acesso em 08 de mar. de 2013.
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com a educacao para todos, reconhecendo a necessidade urgente da oferta de
educacdo para todas as pessoas com deficiéncia, no sistema regular de ensino,

esse documento elaborado ficou conhecido como Declaracdo de Salamanca.

A década de 90 é marcada por grandes avancos na area da Educacao
Especial, que passa a fazer parte integrante do sistema educativo e possui
um regulamento préprio denominado Politica Nacional de Educacgdo
Especial, pautadas no Plano Decenal de Educacéo para todos. (SANTOS,
2011, p. 75)

s

Levando em considerando esse destaque de Santos, € mister relatar que
ainda na década de 90, outro fator contribuiu para a defesa da inclusdo. As
reformulacdes, pontuadas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao de 1996, da um
destaque especial para a educacéo especial®, em seu Capitulo V, artigo 58. no qual
ressalta que o processo relativo a educacdo especial deve ser deve acontece
preferencialmente na rede regular de ensino.

Nessa propositura torna-se evidente que A LDB, favoreceu grandes avangos
no sistema de educacdo de nosso pais. Essa lei fomenta que a escola torne-se um
espaco de participacdo social, valorizando a democracia, o respeito, a pluralidade

cultural e a formacéao do cidadao.

A participacao inclusiva de minorias linguisticas apresenta-se motivada por
politicas publicas e movimentos Surdos, que requerem o direito de acesso e
uso as informacdes hipermidia e multilingue, valendo-se da acessibilidade
na interacdo homem-computador, no planejamento de uma Arquitetura da
Informacdo Digital Inclusiva (AIDI) para o ambiente digital. (CORRADI,
2007, p. 22)

A educacéo inclusiva desloca o enfoque individualista, centrado nos alunos,
para a escola, reconhecendo no seu interior a diversidade de diferencas: individuais,
fisicas, culturais e sociais.

Portanto, tendo como base todos esses elementos marcantes na educacéo

de surdos ao longo de toda historia, partindo do processo de exclusdo na

® A educacdo especial é uma modalidade de ensino que perpassa todos os niveis, etapas e
modalidades, realiza o atendimento educacional especializado, disponibiliza os recursos e servicos e
orienta quanto a sua utilizacao no processo de ensino e aprendizagem nas turmas comuns do ensino
regular.

Disponivel em:

http://grupoead2010.blogspot.com.br/2010/03/aee-atendimento-educacional.html. Acesso em: 10 de
jul. de 2013.
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antiguidade a inclusdo assegurada através de declaracoes, legislacbes e decretos

na contemporaneidade.

Vale relembrar que é competéncia do poder publico promover e fiscalizar a
implantagdo da acessibilidade em todos os sentidos, inclusive no
tecnoldgico, considerando que nao haja exclusdo de nenhum cidaddo —
independente de sua raga, cor, sexo, crencga, classe social, idade e
condicao fisica, sensorial e mental. (SANTOS, 2011, p. 79)

A proposta da educacdo especial pressupde uma aprendizagem, na qual
todos aprendam juntos, convivendo com as diferencas e diversidades. Isso quer
dizer que a escola precisa realizar modificac6es estruturais, 0 que nos remete a uma
nova politica educacional. Portanto, torna-se pertinente analisar como esses alunos
estdo aprendendo, quais as metodologias utilizadas e, sobretudo, averiguar se ha
possibilidades de inclusdo e emancipacao digital desses individuos, seja na rede
regular de ensino ou em salas especiais. Os pressupostos de Oliveira (2004, p. 71)

indicam que:

A educacdo inclusiva esta presente no Brasil como politica educacional, no
Documento Politica Nacional de Educacéo Especial, de 1994, e em outros
textos oficiais, inclusive nos Documentos dos Féruns de Educacao Especial
das Instituicbes de Ensino Superior, promovidos pelo o MEC.

Neste sentido a inclusdo de pessoas com deficiéncia em classes regulares

7

comuns é vista, nestes documentos, como uma forma de democratizacdo das
oportunidades educacionais, na medida em que ndo apresentam, em sua maioria,
caracteristicas intrinsecas que impossibilite a sua inclusdo. Segundo Oliveira, na

escola inclusiva busca-se:

Romper com a situacdo de exclusdo e de discriminacdo que as pessoas
com necessidades especiais vivem no contexto educacional e social.
Situacdo de discriminacdo seja no ensino regular porque os\ as alunos\ as
qgue apresentam dificuldades em aprender sédo excluidos, com a justificativa
de problemas pessoais, familiares e socioecondmicos, eximindo-se a escola
de qualquer responsabilidade- quanto no ensino especial, pela alegacéo de
gue as criangcas com necessidades educacionais especiais por sua situacao
de individuo com limitagbes ndo podem receber o mesmo nivel de
escolarizagdo que as criangas normais. (ibid., 2004, p. 74)

Considerando os pressupostos teoricos de Oliveira, percebemos que se faz
necessario a implementacdo de novas diretrizes pedagdgicas no ambito

educacional, sobretudo, ao que corresponde a educacéo especial, com o objetivo de
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romper as questdes da exclusdo e discriminacdo no contexto socioeducacional,

fomentando possibilidades de incluséo digital.

41 As TIC aplicadas na educacdo de surdos: interfaces de interacdo e

aprendizagem

Atualmente vivemos em um momento de constante reflexdo no que se refere
ao espaco escolar, visto que estamos imersos em uma cultura digital, e essa reflete
de forma significativa nos diversos setores da sociedade, principalmente nas
instituicdes de ensino, que engloba uma clientela altamente diversificada advinda de
variadas camadas sociais, com diversos perfis e até mesmo com algumas
condi¢oes/”limitagdes”, fisica, psicologica e sensorial, logo, € necesséario ter a
consciéncia que a escola € um ambiente plural e, portanto precisa repensar e refletir
sobre suas praticas relativas ao processo de inclusdo digital, bem como de
acessibilidade.

De acordo com Corradi (2007, p. 23) “com a globalizagdo, os avangos
tecnolégicos e a Internet, o conceito de “acessibilidade” sofreu alteragcdes que
ultrapassaram as rampas das construcdes, os obstaculos edificados e permitiu a
adicao do ambiente digital, gragas as tecnologias de informag¢ao e comunicagao”.

Diante dessa perspectiva e levando em consideragdo o avan¢o abundante,
bem como as contribuicdes significativas das tecnologias digitais, sobretudo, do
computador, conectado a rede, para todos 0s contextos e segmentos sociais, no que
concernem o0s processos de aquisicdo de informacdo e desenvolvimento de
habilidades comunicativas, das pessoas de modo em geral, independente de
quaisquer condicdes e/ou limitagbes. Faz-se necessario a implementagédo desses
no contexto escolar, a fim de vincular uma mediacdo pedagodgica cada vez mais
inovadora, alcando novos voos no processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Alves e Preto (1997 p. 6) em seu artigo publicado na revista

Comunicacédo e Educacao a escola deve:

Criar um espacgo dialdgico, aberto e confortavel onde as criancas se
expressem [pudessem se expressar] espontaneamente sobre a sua relacdo
com as maquinas de um modo em geral, [...] TV, video, games,
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computadores, Internet, a fim de que, com o poder de uso das diversas
linguagens, usufruam [usufruissem] publicamente deste direito.

Desta forma, a escola deve partir de uma postura tradicional, assumindo
uma posicao cada vez mais digital e democratica, criando possibilidades dialégicas,
onde os individuos possam se expressar € interagir, €, possam se integrar nas
condicdes fisicas e pedagodgicas das ambiéncias escolares, de acordo com Skliar
(1998, p. 37) “a escola democratica é aquela que se prepara para atender cada um
de seus alunos”.

Os postulados teéricos de Assmann e Mo Song (2000), afirmam que as
tecnologias possuem uma fungdo mediadora encontrada em quase todos os lugares
gue esta interferindo na escola, intensificando a forma de pensar para uma
interatividade, originando novas possibilidades de se formar o conhecimento.

Neste mesmo direcionamento, tendo como foco as pessoas surdas, 0S
autores Arcoverde e Gianini (1999, p.4), corroboram descrevendo que “no ambiente
telematico (os surdos tém tido) a oportunidade de dialogar sem opressdo das
diferencas e compreender quais sdo 0s projetos comuns para além da diferenca.
Este também tem sido um espaco de dendncia do fracasso escolar e da falta de
educacéo dos surdos”.

Os trabalhos desenvolvidos por Cruz (2001) realizado na UNICAMP,
Santarosa (1977), na UFRGS e por Pacheco (s/d), descrevem reflexdes acerca das
contribuicdes da Internet, telemética e softwares, utilizados na préatica por alunos
surdos ou deficientes auditivos, além de expor os relatos de experiéncias
vivenciadas durante a aplicacdo do estudo.

A primeira pesquisa partiu de um estudo epistemoldgico acerca da analise
das potencialidades da Internet para a observacdo geral do modus vivendi dos
surdos e a relagdo desses com a Internet. O segundo concernente a telemética, no
qual o proprio autor define essa como “um dos mais promissores recursos para
aproximar pessoas e desenvolver o potencial cognitivo dos seres humanos”. O
terceiro trata-se parte dos problemas de linguagem vivenciados pelos surdos,
instrumentalizando a utilizacdo e aplicabilidade de um software de elaboracéo de
histéria em quadrinhos, como ferramenta para o desenvolvimento e aquisicdo da
habilidade da escrita.

Os resultados coletados no estudo desenvolvido pelos respectivos

pesquisadores apontam notoriamente o desenvolvimento da interacdo entre todos
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os surdos participantes da pesquisa, outra consideragdo observada foi a ajuda
mutua realizada através do Correio Eletrdnico, além da possibilidade da efetivacéao
da aprendizagem colaborativa e mediada, pratica como essas favorecem a melhoria
no desempenho social e afetivo de todos participantes do processo de ensino-
aprendizagem, no qual essa ocorre de modo gradativo, viabilizando o
desenvolvimento cognitivo, autonomia e satisfacdo comunicativa.

Com a popularizacéo e uso da internet passamos a incorporar esses novos
mecanismos no contexto educacional, ressignificando as concepcfes e praticas
educativas. Essa cultura digital que nos rodeia, tem oportunizado mudancas nos
padrbes da sociedade e nos modos de ensinar e aprender, implicando, por
conseguinte na reformulacéo das praticas pedagogicas.

De acordo com Basso (2003, p. 121) “A utilizagao da Internet como fator de
agregacdo das comunidades surdas espalhadas pelo pais e pelo mundo favorece a
interacdo entre diversas nacionalidades e possibilitando a unido para reivindicagao
de seus direitos”.

Quando fala-se em comunidade surda, € valido ressaltar que esse termo
refere-se a todas as pessoas inseridas social e culturamente no convivio dos seres

surdos.

Comunidade Surda [...] ndo é s6 de surdos, ja que tem sujeitos ouvintes
junto, que sdo familia, intérpretes, professores, amigos e outros que
participam e compartilham os mesmos interesses em comuns em um
determinado localizacdo. [...] Geralmente em associacdo de surdos,
federacBes de surdos, igrejas e outros. (STROBEL, 2006, p.42-43)

7

Logo, € mister mensurar que as comunidades surdas sdo compostas por
diversas pessoas, e essas na qualidade de habitante do “ciberespag¢o” e da “cultura
digital”, sado usuarios da informatica/computador e estdo conectados através da
Internet, favorecendo a troca comunicativa, uma vez que conforme aponta Santos
(2011, p. 78) “a informatica vai além de uma significacdo simbolica, € uma forma de
insercdo social, conquista de anseios, sonhos, ultrapassa o0s obstaculos fisicos,
tornando reais sonhos nos fazendo descobrir e conhecer o mundo”.

Em relacéo a isso, Lemos (2007, p. 66), afirma que essa realidade revela um
novo mundo aos surdos “E-mail, [...] Messenger, games e softwares especializados

trazem uma nova possibilidade de comunicacao e interacdo”. Esses ambientes da
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web, sobretudo, as redes sociais, foram consideradas por Garcéz (2006, p. 2) “como
uma nova arena politica de luta por reconhecimento de identidades estigmatizadas”.

Nesse mesmo arcabougo Achkar (2011, p. 34) relata que “O uso do
computador e de programas especificos pode facilitar a comunicagdo, melhorando a
timidez, estimulando os recursos cognitivos, a linguagem, o vocabulério e as fun¢des
psicomotoras”.

Essas concepcbes em torno da utilizacdo da informatica e dos diversos
recursos tecnologicos enaltecem este estudo, visto que refletimos aqui, justamente
as reais contribuicbes das tecnologias digitais, especialmente dos games onlline,
aplicados na educacédo de surdos, contudo, todos os tedricos estudados até agora,
tém corroborado para a confirmacdo dessa hipotese. Descrevendo que as
tecnologias além de outros objetivos promovem a insercao social, oportunizando o
descobrimento e conhecimento do mundo, contribuindo para o processo de
comunicacdo e aquisicao da linguagem e reconhecimento da identidade,
vislumbrando a cultura surda. Corradi (2007, p. 118), Considera o ambiente digital
como “um espacgo cada vez mais importante e com visibilidade pelos grupos sociais
minoritarios que possuem as ‘vozes’ silenciadas e 0s corpos invisiveis, assim como
seus direitos e reivindicagdes”.

Partindo desses elementos, para uma analise realizada acerca da
ferramenta “Internet”, bem como de suas diversas interfaces, percebemos que esse
instrumento possui algumas caracteristicas marcantes: é utilizada como fonte de
consulta; corresponde a um espaco que amplia nossas possibilidades de contatos,
no qual todos podem ser autores e protagonistas estimulando a comunicacéo
independente do espaco geografico e do tempo; e possibilita a forca de informacéao,
comunicacdo e a construcdo do conhecimento cooperativo, além de estimular a

criatividade e interatividade por meio da utilizagdo dos games.

A pessoa com deficiéncia percebe, através de sua vivéncia corporal e
interacdo com 0s meios midiaticos, 0 mundo a sua volta, com a finalidade
de recriar e criar formas que possibilitem a amplitude de conhecimento e de
suas potencialidades mediante a interacdo com a maquina”. (SANTOS,
2011, p. 82)

Portanto, é necessario modificar as praticas de ensino-aprendizagem, a fim

de valorizar a construgcdo dos conhecimentos dos alunos surdos, oportunizando um
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ensino colaborativo, associando midiatizacdo dos saberes e mediacdo humana,
incentivando a interac&o entre aluno-professor, aluno-aluno e aluno-maquina.

No contexto brasileiro a tendéncia oficial e mais utilizada para favorecer essa
Educagcdo de Surdos € a bilingue. Todavia, essa ndo refere-se apenas ao a
utilizacdo das duas linguas (Portugués e LIBRAS), para o desenvolvimento das
habilidades dos surdos, mas, a utilizacdo de métodos e metodologias que viabilizem
a efetivacdo do conhecimento. No entanto, ainda muitas dificuldades sé&o

encontradas nesse contexto. Segundo Ortiz (2002, p. 10), € necessario utilizar:

atividades ludicas como meio pedag6gico que, junto com outras atividades,
[...], ajudam a enriquecer a personalidade criadora, necessdaria para
enfrentar os desafios na vida. Para qualquer aprendizagem, tdo importante
como adquirir, é sentir os conhecimentos

Destarte, o0s professores devem wusar e explorar mais recursos
metodolbgicos, entre esses, 0s games como atividades didatico-pedagdgicas,
viabilizando aulas mais dinamicas e atrativas para os alunos surdos, no qual a
aprendizagem sera efetivada, por meio do carater ludico dos jogos, com respaldo
das representacdes visuais.

O ensino mediado por jogos oportuniza a participagéo ativa e participativa
dos alunos no seu préprio processo de aprendizagem, favorecendo e estimulando o
desenvolvimento de diversas habilidades e competéncias que ndo eram possiveis

ser realizadas com as atividades tradicionais.
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5. GAMES: JOGANDO ENSINANDO E APRENDENDO

Considerando as variadas tecnologias que surgiram ao longo do contexto
histérico, percebemos que rapidamente essas tornaram-se parte integrante de nossa
rotina diaria, o radio, a televisao, o telefone fixo e movel (celular), os computadores
exemplificam alguns dos verdadeiros artefatos que mudaram consideravelmente o
modo como vivemos, conotando a hipétese de n&o vivermos mais sem esses
recursos.

Além das midias citadas anteriormente, merece destaque 0s games, as
redes sociais e os diversos ambientes, interfaces e ferramentas virtuais que sao
excelentes exemplos de tecnologias que tém mudado a nossa forma de viver,
comunicar, e até mesmo de pensar.

A expansdo da comercializacdo e utilizacdo dos games tem conotado
reflexdes que subjaz pesquisas, questionamentos e discussdes acerca dessa midia,
sobretudo, em torno de suas contribuicdes para o campo educacional, visto que
variados grupos sociais independentemente de classe social ou idade, tornam-se
cada vez mais usuarios desses contextos que fomentam a aprendizagem
colaborativa.

Nessa perspectiva, compreendemos que a realidade da atual juventude,
denominada por Moita (2007 a) como “geragcédo @, vive notadamente cercada por
diversas ferramentas tecnoldgicas e digitais, principalmente, da internet e dos
games.

A utilizacdo dessas tecnologias tem reconfigurado o modus vivendi dos
habitantes dessa geracdo, oportunizando novos saberes (conhecimentos) com
sabores (significados) que transcendem os muros da escola, conotando a hip6tese
de que esses instrumentos podem viabilizar excelentes contribuicbes para as formas
curriculares de ensinar, aprender e de se comunicar, portanto, “os games se inserem
num contexto cultural-curricular juvenil” (MOITA, 2007a, p. 58), destarte, torna-se
imprescindivel sua utilizagdo nas ambiéncias de ensino.

Os pressupostos teéricos de Paul Gee (2004) apontam-nos para acreditar
gue os games instigam o desenvolvimento da criticidade reflexiva dos individuos,
isso € perceptivel se considerarmos, por exemplo, a utilizacado/aplicacdo de games

do tipo quebra-cabeca, que além de outras habilidades viabilizam o estimulo e
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ampliacdo do campo cognitivo dos usuarios, de modo mais eficaz, do que se
compararmos a uma aula no qual é adotada o modelo convencional de ensino, visto
gue nessa o0s alunos tendem a agir passivamente diante do processo de ensino e
aprendizagem.

A proposta dinamico-interativa dos games oportunizam aos USUAarios
diversas ac0es, entre essas podemos destacar: criatividade, atencao, elaboracéo de
estratégias, planejamento, superacdo de desafios, motivacdo, acesso ao
conhecimento e informacdo de diversas areas dependendo do contexto e da
narrativa especifica do game, além de estimular as capacidades de pensar e agir em
funcdo dos acontecimentos, uma vez que para cada acdo havera uma reacdao, logo

0 jogador devera estar preparado para as possiveis decisfes que serédo tomadas.

Os games, embora com algumas semelhancas em sua elaboracdo com os
jogos tradicionais, possibilitam, para além da possibilidade de similagéo,
movimento, efeitos sonoros em sua utilizacdo corriqueira, uma interacéo
com uma nova linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das
tecnologias digitais, da transformacdo do computador, em aparato de
comunicacdao, e da convergéncia das midias. (MOITA, 2007a, p. 45)

Neste sentido, torna-se evidente que a convergéncia das midias e o conjunto
multissemiético presente nos games utilizam as variadas linguagens, simbolos e
signos, textos verbais e ndo verbais, ampliam os recursos linguisticos, tornando-os
extralinguisticos, como a utilizacdo de imagens, videos, movimentos e todos 0s
outros elementos que atribuem sentido e significado a narrativa peculiar do jogo,
além de efetivarem a proposta do letramento digital.

Logo, 0os games constituem esse contexto de novas possibilidades de
ensinar e aprender e estimular as habilidades de leitura e escrita, considerando isso
Gee (2003 apud PAZ e PESSOA, 2012, p. 39), relatam que o0s usuarios de games

estdo aprendendo um novo letramento, mas ndo no sentido em que a
palavra é utlizada (alfabetizacdo — tradicionalmente conhecida como a
capacidade de ler e escrever). Ao levantar o questionamento de por que nés
devemos pensar mais amplamente o conceito de literacia quando nos
referimos aos videogames ou outra coisa nesse assunto, esse autor aponta
duas razdes.

Ainda nessa perspectiva € valido pontuar as reflexbes tedricas da
pesquisadora Lynn (2005), relativas ao uso dos games, para ela essa midia pode

funcionar como ambientes de sociabilidade, aprendizagem e prazer, no qual os
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jogadores sdo desafiados a cada momento, e iSSO proporciona uma motivacao
permitindo a integracdo do jogador com a realidade, além de potencializar a
experimentacdo de diferentes mundos e realidades e os respectivos conhecimentos
conquistados por meio dessa exploracéo e vivéncia.

Os games do tipo simuladores permitem aos usuarios a tomada de decisdes
e a efetivacdes de acdes que comumente estdo ligadas diretamente a vida de seus
usuarios, esse modelo favoreca um respaldo significativo ao que concerne a
aprendizagem e participacéo ativa de seus gameplayers®, uma vez que diferentes
contextos e cenarios do mundo real sdo simulados, favorecendo e facilitando a
esses individuos o enfretamento e resolucéo de atividades da vida diaria. (Nogueira,
1997, apud. MOITA, 2007b, p. 47).

Mediante a intensificacdo dos games e dos seus respectivos niveis, 0s
usuarios sdo estimulados a superar desafios, seguindo os direcionamentos das
regras, cada jogador de modo peculiar toma caminhos diferentes, seguindo intuicbes
e tomando decisfes, por meio da criagcdo de estratégias, isso com o0 intuito de
resolver as diferentes e variadas tarefas solicitadas, que inicialmente sdo vistas
como imprevisiveis, mas durante o transcurso tornam-se motivadoras, sobretudo,
gquando as respostas sao positivas, ou seja, quando as etapas sdo superadas e as
conquistas séo atingidas.

As contribuicbes de Steven Jonhson (2006), possibilita-nos elencar algumas
reflexdes em torno da cultura de massa, o renomado autor ressalta que nas ultimas
décadas, aprendemos a lidar com o big bang da cultura mididtica digital, desse
modo, passamos a conviver diariamente cercados dos variados tipos de tecnologias,
e 0 contato com essas tem suscitado implicacfes desafiadoras para vida, relacoes e
pensamentos.

Os respaldos teoricos de Moita (2007b, p. 56) revelam-nos que: “Os games
permitem a organizagao de situacdes de aprendizagem, um espaco de aprender a
aprender, onde se desenvolvem situacbes de aprendizagens diferenciadas e é
estimulada a articulacio entre saberes e competéncias”.

Logo, torna-se notdrio que esses recursos midiaticos estimulam e exigem

dos usuarios/alunos uma maior compreensdo de forma ladica, ativa, interativa e

* Termo usado para referir-se aos jogadores de videogame. Essa terminologia nominal inclui aqueles
gue ndo se consideram necessariamente serem gamers (0S gamers casuais), € mais usado
comumente para aqueles que passam seu tempo livre jogando ou aprendendo sobre jogos.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame
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imediata, visto que a aprendizagem ocorre por meio da acédo de brincar,
pressupondo dos participes uma acao protagonista, tornando-os autores de suas
préprias conquistas e aprendizagens, diferentemente dos contextos escolares, nos
quais as maiorias das vezes coibem a participagcdo ativa de seus alunos,
engessando-0s nos sistemas e paradigmas curriculares.

Nesse limiar € mister destacar os subsidios tedricos de Moita (2007a, p 56)
guando descreve que a utilizacdo dos games desenvolve habilidades, através de
uma contextualizacdo de conteudos. “Em vez de decorar conteudos (exemplo:
nomes de civilizacdes, verbos), ele aprende-os, exercitando habilidade das quais se

da a aquisi¢do de grandes competéncias’.

O jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento
social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, em uma
atividade universal, com caracteristicas singulares que permitem a
ressignificacdo de diferentes conceitos. Portanto, os diferentes jogos e em
especial os jogos eletrdnicos, podem ser denominados como tecnologias
intelectuais. Lynn Alves (2007, p. 63)

A utilizacdo dos jogos na histéria da vida humana segundo Lynn Alves
(2007) € marcada com a préopria evolucdo do homem, muito antes do
estabelecimento de regras e normas de relagdes e convivéncias, a exemplo disso,
temos os rituais desenvolvidos como os da caca, da guerra que apresentava
caracteristicas ludicas, de entretenimento, poder e forca, tracos marcantes dos
games. Nessa contextura Huizinga (2001), reitera que o jogo corresponde a uma
atividade universal que antecede a proépria cultura, visto que segundo ele, os animais
ja desenvolviam atividades ludicas. Com essa afirmativa percebemos a necessidade
de refletirmos em torno dessa midia que tem oportunizado contribui¢cdes culturais ao
longo dos tempos.

Segundo Mattar (2010, p. 16) o mercado de games consolidou-se
“‘comercialmente ha menos de duas décadas. Entretanto, jogos, programas de
computador e mesmo simulagdes ja eram utilizados em educa¢do bem antes disso”.

Todavia, durante muito tempo 0 jogo tinha um carater especificamente
lidico, mas atualmente verificamos que essa realidade tem sido ressignificada, em
favor das contribuicbes cOgnito-motoras que esse permite aos Seus USUArios.

Destarte, a acdo de jogar pressupde, outras finalidades além de entreter, visto que
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O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma
funcdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa (HUIZINGA,
2001, p. 4)

As contribuicbes dos jogos enquanto interfaces de aprendizagens sao
muitas, para respaldar essa afirmativa podemos ressaltar os estudos da psicologia
relativos a essa tema em foco. Os pressupostos tedricos de Vygotsky (1994)
descrevem que o ato de brincar favorece aprendizagem de regras e acdes de forma
prazerosa. Portanto, os jogos permitem a media¢cdo entre o desenvolvimento real x
proximal, como resultado dessa relagdo tem-se o conhecimento e aprendizagem.

Nesse contexto, as teorias psicogenéticas (que estudam génese dos
processos psiquicos), mediante releitura de Lynn Alves (2007, p. 66-67), relata que,
“o brincar vai possibilitar a ressignificagcdo do pensamento intuitivo, na medida em
gue as criancas podem exercitar situagcdes do mundo dos adultos, a conviver com as

regras sociais”.

5.1. Games Online: novos contextos para entreter e aprender na educacdo de

surdos

Com o surgimento da Internet na década 60 a sociedade passou por
diversas mudancas, principalmente nas questdes relacionadas a educacdo. E
possivel hoje, gracas a esse mecanismo tecnolégico, ter acesso a diversas
informac6es em tempo habil, comunicar-se de forma simultdnea, além de outras
possibilidades comunicativas, além do entretenimento e aprendizagem.

E inegavel que a internet tem revolucionado os diversos campos e areas do
conhecimento, isso é perceptivel em fungcdo do aumento acelerado do numero de
usuarios nos ultimos anos, independente de suas condicfes fisicas, sensoriais e
psicoldgicas, gracas ao crescente processo de democratizacdo e inclusao digital,
nao sendo diferente, portanto no contexto da educacédo de surdos. Visto que de

acordo com Schallemberger (2012, p. 79):
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Os surdos tém ocupado a internet desde o seu aparecimento, no inicio dos
anos 90. Desde pequenos foruns, salas de bate papo, documentacoes
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 comunicacéo (via e-mail, chat, [...] etc.). Isto a configura como
um dos meios eletrbnicos mais eficientes de contato com a lingua escrita,
expandindo o vocabulario 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)

Nessa perspectiva € valido ressaltar os estudos de Vygotsky ao que
idealizava como sendo uma educacdo compensatoria, ou seja, para a surdez
deveria seria suprido a falta do canal auditivo através do estimulo do campo visual.

Pois compreendia que:

o insuficiente desenvolvimento que se observa nas pessoas com algum tipo
de defeito se deve essencialmente a auséncia de uma educacéo baseada
em métodos e procedimentos especiais que permitam o desenvolvimento
semelhante aos meninos normais. Vygotsky (1995 apud MACHADO, 2003,

p. 4)

Essa corroboracéo tedrica concernente a compensacao ainda € utilizada, de
acordo com Chaves (2006) corresponde a reconfiguracao da deficiéncia auditiva em
eficiéncia visual, como possibilidade para o desenvolvimento da aprendizagem
dessas pessoas com surdez.

Entretanto, é do nosso conhecimento que os alunos surdos sentem muita
dificuldade de aprendizado, esse problema na maioria das vezes relaciona-se
diretamente as dificuldades linguisticas, impossibilitando-os o acesso desses ao
conhecimento e aprendizagem efetiva, além de coibir produ¢do do pensamento
abstrato. Portanto, faz-se necessario pensar no processo formativo relativo a
educacao 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¢cao apontamos como instrumento potencializador dessa agao,
0 uso de jogos, como atividade ludica, de entretenimento e aprendizagem para a
educacao de surdos, viabilizando a relacéo direta do imaginario x o real, tornando-os

seres criticos e reflexivos de sua propria atuacao social.
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O brincar com a crianca surda pertence ao espaco da complexidade
linguistica das percepcfes 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. (FALCAO, 2010, p. 271-272)

Essa multiplicidade de recursos visuais e linguagens sao excelentes,
sobretudo, para o processo de educacdo do aluno com surdez, haja vista que
devemos ter a consciéncia de que esses precisam ter um contato com variadas
ferramentas que estimulem o desenvolvimento da percepcédo visual, de modo que
ocorra 0 processo de emancipacao do surdo. Portanto, € 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 acbes de aprendizado e didlogo com esse
aluno. Hoje, a comunicacdo utiliza muito mais as imagens e o0 surdo é
fisicamente apto a explorar esse contexto. Precisamos, contudo, ajuda-lo a
amplificar a sua andlise dessas imagens, a decodifica-las, a fim de que ele
possa enriquecer sua selegéo e escolhas dos “textos” que vai ler, ampliando
seu vocabulario e instrumentalizando-o a pensar e agir com maior
autonomia (DOMINGUES, 2006, p. 23).

E de suma importancia refletir sobre essas questdes, visto que durante muito
tempo os surdos, viveram esquecidos, marginalizados, segregados e excluidos, em
funcdo da auséncia sensorial da audicdo. Destarte, a partir dos pressupostos
tedricos de Domingues, percebemos a necessidade de preocupar-se com a
formacdo desses individuos, utilizando variados instrumentos que favorecam o

acesso a informacéo, e, sobretudo, ao conhecimento.

As investigacdes em torno da relagdo jogos eletronicos 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 eletrénica, destacando a TV, os computadores e 0s
videogames. A partir desse periodo, os investigadores da Europa e Estados
Unidos comecam a divulgar resultados de pesquisas em torno da relacdo
jogos eletrdnicos e aprendizagem. Alves (2008. p. 4):

No espaco virtual, ou ciberespaco o jogador/educando, estd conectado com
outras pessoas, estabelecendo uma relacéo virtual, trocando e construindo novos

saberes.
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Os recursos multissemioticos disponibilizados nos games, as imagens,
videos, animac¢des, movimentos e etc., atraem a atencao do jogador surdo, uma vez
gue esse utiliza-se de contextos visuais para aprender. Por isso, € necessario tornar
0S jogos acessiveis a comunidade surda. Logo, € de suma importancia pensar a
educacado de surdos a partir de situagdes que oportunizem o contato com variadas
midias, multiplas linguagens e letramentos de modo que favorecam a aprendizagem
significativa, visto que:

se os surdos forem excluidos de aprendizagens significativas, obrigados a
uma prética de atividades sensério-motoras e perceptuais, mas nao de
conteddo de abstracdo, se foram impedidos de utilizar a Lingua de Sinais
em todos os contextos de sua vida, entdo nada tém a ver os surdos nem a
Lingua de Sinais com as supostas limitacbes no uso dessa lingua, na
aquisicdo de conhecimentos e no desenvolvimento de seu pensamento.
Skliar (1997 apud MACHADO, 2003, p. 10)

Todavia, na maioria das vezes as escolas esquecem-se disso, e limitam-se a
conteudos e curriculos rigidos, engessados e descontextualizados da realidade dos
alunos, pautando-se em metodologias tradicionais e oralistas, coibindo a
aprendizagem, sobretudo dos alunos surdos inseridos na rede regular de ensino.

Nessa perspectiva a educacdo de surdos fica aquém do esperado, acerca
disso, Lebedeff (2006) afirma que isso acontece por causa da negacao da LIBRAS,
haja vista que muitos professores ndo tém o conhecimento dessa lingua e sendo
assim, ndo a utilizam no contexto escolar do surdo; e por causa do desequilibrio
entre o campo legal e conceitual, bem como da discrepancia entre a prética
pedagdgica e a realidade. Ainda em meio a essa problematica Bregantini (2001, p.

32), relata que:

A integracdo em sala de aula regular tem ocorrido minimamente e, quando
ocorre, h&d poucos recursos e conhecimentos para garantir 0 sucesso e
permanéncia destes alunos. Esta escassez gera frustracdo do aluno,
repeténcia, marginalizacdo e exclusdo. A simples inser¢cdo em sala de aula
regular ndo garante a integragéo. E necessario um investimento consistente
e permanente na formacdo dos educadores, em relacdo ao ensino geral e
as especialidades das deficiéncias.

E importante compreender a realidade e reconfigurar os contexto de modo
gue essa inclusdo possibilite a aprendizagem efetiva, sendo assim, € necessario
entender que os alunos ouvintes tém acesso aos sons da fala/lingua, ao contrario
dos surdos que apenas veem 0S movimentos articulatorios e imagens, atraves da

visao . Nessa proposicao Santana (2007, p. 73) delega que:
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Percebe-se que, quando se oferecem condi¢Bes auditivas, linguisticas,
sociais e psicoldgicas para que a aquisicdo da linguagem ocorra, ha
plasticidade audiolégica e cognitiva que permite a (re)organizagao cerebral
— capaz de promover o desenvolvimento normal da linguagem (oral ou
sinalizada).

Essa contribuicdo de Santana fornece-nos um respaldo significativo em
torno da utilizacdo dos recursos “multimodais” e “multissemidticos” tal qual conceitua
Rojo e Moura (2012), oportunizando multiletramentos para os surdos inseridos nas
ambiéncias escolares e regulares de ensino. Nessa discussdo acerca das
contribuicbes dos recursos visuais, temos a sustencdo tedrica de Karin Strobel
(2008), concernente a Pedagogia Visual, segundo ela o primeiro elemento da cultura
surda é experenciar 0s contexto visuais nos quais os surdos entendem o mundo de
de outra maneira, isso ocorre gragas a eficiéncia da visao em funcao da deficiéncia
da audicao.

Ainda nesse foco, Perlin e Miranda (2003, p. 218) afirmam que a
“experiéncia visual significa a utilizagdo da visao, em substituicdo total & audicao,
como meio de comunicagao”. Logo essa habilidade visual deve ser estimulada e
motivada, por meio da 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 rednem os
aspectos visual, sonoro e verbal da linguagem. Cabe notar que os games
respeitam também diferentes estilos de aprendizagem: ha diversao e
aprendizado para 0S nhovatos, para 0S mais experientes, para O0s
profissionais e assim por diante.

Destarte, percebemos que o0s pressupostos teéricos de Strobel (2008), Perlin
e Miranda (2003), Mattar (2010) entre outros que aqui trataram sobre essa
perspectiva, ratificam que, os recursos multissemioticos, especificamente os visuais
corroboram de forma dinamica, efetiva e eficaz para a aprendizagem dos alunos
surdos.

Logo, essa Pedagogia Visual prop&e o direcionamento de praticas didatico-
pedagdgicas, as quais incluem a utilizacdo de imagens, videos, animacgdes, games.
gue possibilitem vivéncias adaptadas aos alunos surdos que nao dispde do sentido
da audicdo. Essa pedagogia corresponde a uma tendéncia que favorece em

“‘emancipacéo cultural pedagogica” (Perlin e Miranda, 2003).
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6. TRILHANDO O CAMINHO METODOLOGICO

Descrevemos nesta se¢cdo a metodologia, métodos e técnicas que foram
aplicadas para obtencdo dos dados coletados na pesquisa, instrumentos utilizados
para o registro das informacdes, bem como a corpus que constitui este estudo.

Em linhas gerais é valido destacar, que este trabalho trata-se de uma
pesquisa qualitativa, visto que se coadunamos com o pensamento de Chizzotti
(1991) quando delega que, a metodologia qualitativa “parte do fundamento de que
h& uma relacdo dinamica entre o mundo real e o0 sujeito, uma interdependéncia viva
entre 0 sujeito e o objeto, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito”. Nessa perspectiva, a MQ tornou-se viavel para nosso
estudo, jA que considera as pessoas a partir de suas atuacbes pautadas em
sentimentos, crencgas, valores e opinides, refletindo em seu comportamento.

Pressupomos com este estudo investigar os multiletramentos e contextos
proporcionados pelos games como entretenimento e aprendizagem dos alunos
surdos, logo, considerando esse escopo, caracterizamos esta pesquisa como de
carater exploratério e descritivo. Para Gil (2007 apud ALMEIDA, 2011, p. 31) na
pesquisa exploratoria “explora-se a realidade em busca de maior conhecimento” e a
pesquisa descritiva, “tem a finalidade de descrever o objeto de estudo, as suas
caracteristicas e os problemas relacionados, apresentando com a maxima exatidao
possivel os fatos e fenbmenos”.

Considerando a abordagem tedrico-metodoldgica utilizada neste estudo,
entendemos que o individuo letrado digital, € um sujeito que realiza acdes ativas e
participativas, agindo, interagindo, interpretando e construindo, por meio de um
conjunto de atividades relativas aos processos socioculturais no qual esta inserido.
Estimamos nesse estudo que os meios tecnoldgicos, especificamente as redes
sociais e 0s games online sdo recursos que podem viabilizar o acesso a diferentes
informacbes e conhecimentos, além de desenvolver e estimular variadas
habilidades, sobretudo, ao que concerne o processo de ensino-aprendizagem de

alunos surdos.



48

6.1 Instrumentos e Procedimentos

Conhecendo as transformacfes que perpassam e perpassaram a historia da
humanidade nos diversos campos, especialmente na escola, acreditamos que as
instituicdes de ensino estdo cada vez mais preocupadas em superar os desafios que
sdo propostos diante do processo de ensino e aprendizagem, sobretudo, ao que
concerne ao processo de educacao dos alunos com deficiéncia, haja vista que esses
enfrentaram ao longo dos anos uma série de acbes preconceituosas e
segregadoras, mas posterior a todo respaldo legislacional essa realidade tem se
reconfigurado, tornando relevantes estudos que fomentem essas reflexdes.

Para realizacdo desta pesquisa, utilizamos instrumento como: Questionario
Socioecondmico (GRAFFAR, 1994); e a pesquisa online nao-padronizadas e
semiestruturadas (MANN e STEWART 2000), contendo perguntas fechadas e
abertas, realizadas no ambiente online (Facebook), via posts ou chats, em
conversas em tempo sincrono ou assincrono.

A coleta dos dados adquiridos no questionario e na entrevista possibilitou
uma andlise descritiva e interpretativa, visto que a presente pesquisa é pautada
diante da abordagem qualitativa. Baseando-nos na perspectiva de Trivifios (1987, p.
137) notamos que a coleta e andlise dos dados “[...] sdo tdo vitais na pesquisa

gualitativa, talvez mais que na investigagao tradicional”.

6.1.1 Questionario Socioeconémico

Através deste instrumento o professor fala sobre si, relatando dados socio-
demograficos: idade, sexo, escolaridade e Nivel Socio-Econdémico - N. S. E. Trata-se
de uma classificagcdo social internacional estabelecida pelo professor Graffar,
adaptada por Méndez Castellano (1994)°, que se baseia no estudo, ndo apenas de
uma caracteristica social do individuo, mas num conjunto de cinco critérios: 1)
profissdo; 2) nivel de instrucdo; 3) principais fontes de renda familiar; 4)conforto no

alojamento e 5) aspecto da zona residencial.

® Foi feita uma adaptacéo do questionario desenvolvido por MENDEZ Castellano H, MENDEZ M C.
Sociedad y estratificacion. Método Graffar - Méndez Castellano. Fundacredesa: Caracas, 1994 e ja
adaptado por Moita (2007).
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A figura 01 ilustra o procedimento de envio do arquivo contendo o

guestionario socioecondémico para o professor participante da pesquisa.

GAMEON EM EHUCH(.‘HU

GameON em educac3o: vislumbrando redes de sociab... & Sobre Eventos Fotos Arquivos v Notificagbes
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FIGURA 02: Envio inbox do questionario socioeconémico

6.1.2 Pesquisa online

Utilizamos a pesquisa online por considerar que vivemos na sociedade da
informacéo, e, sobretudo, pelo fato de que este estudo pressupfe a analise das
contribuicbes da internet, redes sociais e games online para os multicontextos da
educacdo. Segundo Marcuschi (2004) a internet € um modelo de novas formas de
comportamento comunicativo e pode ser usada para diversas praticas. Nesse
sentido, justifica-se as contribuicBes e potencialidades da pesquisa online no estudo
gualitativo.

Segundo Freitas et al. (2004), a pesquisa online proporciona variadas
vantagens quando comparada as outras pesquisas qualitativas, através dessa o
pesquisador pode utilizar multiplos recursos que nao seriam possiveis no
processo normal. J& o participante, é estimulado de varias formas, sendo essas:
visuais, sonoras etc., que o incentivam a participacdo. Além desses beneficios
esse instrumento favoreceu ao pesquisador a facilidade como as atividades séo
realizadas e, ao pesquisado, a liberdade da participacdo, considerando sua
disponibilidade e conveniéncia.

A utilizacéo e efetivacdo desse tipo de pesquisa, quando bem organizado
e planejado, dispensam outras formas de coleta, sendo assim evitando 0s custos

com fotocOpias, impressdes, além de outros gastos. Outra importante
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contribuicdo desse modelo € a possibilidade da andlise dos dados ocorrerem
concomitantemente ao processo de coleta dos dados, 0 que representa um
ganho de tempo e agiliza todo o processo (FREITAS et al., 2004).

Entre os quatro métodos de pesquisa online apontados por Mann e
Stewart (2000), escolhemos as entrevistas ndo-padronizadas, por ser menos
estruturadas, acontecerem no ambiente online, e pelo fato da possibilidade de ser
efetivada através de emails, chats, postagens, conversas em tempo sincrono e
assincrono. Em relacdo as tipologias de entrevistas N-P, optamos pela
semiestruturadas, haja vista que caracterizam-se como “relativamente formalizadas”
e assemelham-se a “conversas” entre o entrevistador x entrevistado.

A entrevista € muito utilizada nas pesquisas qualitativas e, através desse
instrumento o respondente é questionado por um entrevistador, com o objetivo de
revelar motivacdes, crencas, atitudes e sentimentos a respeito de determinado
topico (MALHOTRA, 2001).

6.2 Descri¢cdo da interface de pesquisa: o Facebook como instrumento investigativo

A presente pesquisa foi efetivada considerando os instrumentos descritos
anteriormente, contudo para a realizacdo dessa recorremos ao popular Facebook,
rede acessivel para comunicacdo, interacdo e aprendizagem. Logo torna-se
pertinente relatar de forma breve algumas informacgdes acerca do FB.

O Facebook foi criado em Harvard, nos EUA, em fevereiro de 2004, por
Mark Zuckerberg e trés amigos, entre eles o brasileiro Eduardo Severin. Esses
criadores inicialmente langaram o TheFacebook.com, no més de dezembro desse
mesmo ano, a rede ja tinha alcangado um milh&o de usuérios.

Em 2010 essa rede social foi considerada a mais visitada, superando a
Google, que até entdo era a lider de acessos. O FB bem como todas as outras redes
sociais, tem conquistado um espaco notavel, uma vez que seus usuarios podem
realizar varias tarefas, a saber: estabelecer contatos, compartilhar noticias e ideias;
expor fatos e produtos importantes a um publico especifico; adquirir conhecimento e
gerar discussfes a respeito de diversos assuntos, bem como, aprender e entreter

através dos games.
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A rede social Facebook configurou-se um ambiente mével e ubiquo, em
decorréncia da possibilidade de ser acessado pelo celular, diminuindo a distancia
entre a rede, usuario e a rede social. Nessa perspectiva Marteleto (2001) conceitua
rede social como um grupo de utilizadores, que agem, interageram e participam de
forma autbnoma na conexao de ideologias e recursos num quadro de interesses
compartilhados.

A utilizacdo de uma rede social favorece a quebra de duas barreiras, a
primeira relativa as questdes geograficas, visto que o ambiente deixa de ser um
entrave fomentando interagdo entre os diversos usuarios inseridos no contexto sécio
virtual, e a segunda refere-se ao tempo, uma vez que os individuos inseridos nessas
redes a utilizam de acordo com a disponibilidade.

Neste sentido, Saccol et. al (2011, p. 25) fala de mobilidade e ubiquidade

definindo-as como m-learning, ou seja,

aprendizagem movel ou com mobilidade que se refere a processos de
aprendizagem apoiados pelo de tecnologias da informacéo ou comunicagéo
moveis e sem fio, cuja caracteristica fundamental € a mobilidades dos
aprendizes, que podem estar distante uns dos outros [...] ou local de
trabalho.

Essa conexdo, mobilidade e interatividade tem oportunizado aos usuarios da
rede uma liberdade de comunicac¢do viabilizando uma politica de porta aberta e
transparente, favorecendo com que as ideias fluam livremente fortalecendo a
comunicacdo, permitindo a criatividade e construgdo de conhecimento de modo
coletivo e participativo. Nessa contextura o sociologo Castells (1999, p. 439), relata
que “hoje existem milhdes de usuarios de redes no mundo inteiro, cobrindo todo o

espectro da comunicagdo humana, da politica e da religido ao sexo e a pesquisa”.

6.2.1 Facebook: estabelecendo didlogos e tecendo reflexbes através de grupos

focais online

Considerando todas essas vantagens e contribuicbes expostas
anteriormente, acerca das redes sociais, especificamente do Facebook, uma das
primeiras atividades realizadas para efetivacdo deste estudo foi a criagdo de um
grupo focal online nomeado como: GameON em educacéo: vislumbrando redes de
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sociabilidade e aprendizagem, com o propdésito de estabelecer conexdes, fomentar

discussoes, partilhar e construir conhecimentos, aprendizagens e saberes.

e GAMEON EM EDUCAGAD

o: vislumbrando redes de sociab. Notifcaghes
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FIGURA 03: Pagina do Grupo Focal: GameON em educagédo: vislumbrando redes de
sociabilidade e aprendizagem

A organizacdo desse grupo faz parte de um projeto maior concernente a
pesquisa dissertativa do mestrado, que pressupde tracar uma reflexdo em torno das
reais contribuicbes dos games para o ensino de linguas, especificamente a
portuguesa. Motivados para esse fim, foram inseridos ao grupo pessoas com
interesses educacionais e/ou sociais em comum, entre elas destacam-se:
estudantes universitarios dos cursos de letras e pedagogia, professores,
pesquisadores, escritores que trabalham com o ensino de diversas linguas
(portugués, inglés, espanhol e LIBRAS) e, com a educacao de surdos, o GFO é
constituido por duzentos e setenta e nove membros.

Contudo, tendo a consciéncia que para organizacédo desta pesquisa vigente
seria necessario delimitar o corpus, optamos por trabalhar especificamente com os
profissionais que atuam na educacao de surdos em instituicdes de ensino regular ou
salas especializadas em cidades/estados diversos (RN, PB, CE e PE).

Essa experiéncia realizada com a criagcdo e acompanhamento do grupo focal
permitiu-nos perceber que esse é um poderoso instrumento para o desenvolvimento
de pesquisa qualitativa, realizados de forma online, visto que por meio desse
espaco, os individuos tornam-se autbnomos, agindo de modo interativo e
participativo, independentemente do tempo e espago geografico.

Através do GFO (Grupo Focal Online), a comunicacdo e interacdo pode

acontecer em tempo sincrono, ou seja, de modo real, imediato e simultaneo; ou
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assincronos (ndo-real), quando o0s participantes ndo precisam estar
necessariamente online ao mesmo tempo. No nosso caso foi constituido um grupo
focal misto, visto que utilizamos uma combinacdo dos dois tipos pontuados

anteriormente.

Os Grupos focais em tempo real sdo mais rapidos e altamente interativos, o
gue pode fornecer dados que se assemelham mais a situacdes de interacao
face a face. Entretanto, ndo apresentam oportunidades iguais a todos os
participantes, pois aqueles que digitam mais rapido geralmente tém mais
“poder” sobre a interagdo. (MENDES, 2009, p. 8)

Por isso, escolhemos o tipo misto, para contemplar e otimizar a participacao
de todos de acordo com sua disponibilidade e ritmo de producéo, interacdo e
manuseio com a maquina (computador). E valido salientar que os dados obtidos de
forma assincrona sdo mais lapidados, visto que séo realizados com mais tempo, no
qual “os participantes podem oferecer opinides mais detalhadas e elaboradas, ja que
nao ha necessidade de resposta imediata” (ibid., 2009, p. 8).

Nessa conjectura é valido ressaltar as contribuicbes de Morgan (apud
MANN; STEWART, 2000), que descreve sobre as contribuicbes e objetivos
primordiais dos grupos focais, para esse teérico por meio do GFO ocorre agado e
interacdo entre membros, nas quais pode-se observar as atitudes, percepcdes e
opinides de cada participante de modo peculiar e distinto.

Destarte, esses grupos oportunizam informacdes e ac¢Oes diferenciadas de
outros métodos tradicionais de coleta de dados, visto que é possivel com esses
fomentar discussbes e debates entre o0s participantes, analisar as opinides
(divergentes e convergentes), e tudo isso é possivel mesmo nao tendo a interacao
face a face. Outra vantagem da utilizacdo dessa metodologia justifica-se pela
rapidez, sobretudo, ao que concerne a “coleta de dados, o custo mais baixo e a
maior abrangéncia, uma vez que é possivel coletar dados de pessoas em diferentes
locais” (ibid., 2009, p. 8).

6.3 Sujeitos participantes da pesquisa
A populacdo envolvida nesta pesquisa é composta por cinco professores de

ambos os sexos, que trabalham diretamente com alunos surdos seja na rede regular

de ensino ou em salas especificas de atendimento especializado, esses
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profissionais foram selecionados a partir da criacdo do grupo focal online, conforme

relatado anteriormente.

Salientamos que mediante postura ética ndo citamos 0s nomes dos

entrevistados, mantendo a identidade real dos sujeitos-participantes em sigilo, a fim

de evitar quaisquer futuros constrangimentos, logo, usamos a abreviagao da palavra

professor “Prof.” seguido das letras do alfabeto, variando de “A” a “E”, visto que o

corpus é composto por cinco docentes. A tabela 1 ilustra algumas informacoes

pertinentes sobre os sujeitos participantes desse estudo.

SUJEITO IDADE SEXO FORMAGAO Estado
PARTICIPANTE
Prof. A 32 anos Masculino Graduacdo em Letras CE
Prof. B 42 anos Feminino Graduacdo em Pedagogia RN
Especialista em Educac¢éo Especial
e LIBRAS
Prof. C 49 anos Feminino Graduagdo em Teologia RN
Especialista em LIBRAS
Prof. D 56 anos Feminino Graduacédo em Letras
Especialista em LIBRAS PE
Prof. E 37 anos Feminino Graduagdo em Pedagogia PB

Especialista em Educacao Especial
Mestre em Educacédo

TABELA 1: Descri¢éo dos sujeitos entrevistados

FONTE: Informagdes coletadas pelo autor
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7. ANALISE DO CORPUS, RESULTADOS E DISCUSSAO

7.1 Interpretando o Questionario S6cio Econémico

Considerando os instrumentos utilizados na presente pesquisa, que partiu
das discussdes e contribuicOes realizadas por meio da coleta no grupo focal online,
e perpassando pelos os pontos elencados no questionario S6cio Econémico (NSE
de Graffar, 1994) e, por conseguinte analisando e refletindo as entrevistas,
conseguimos delinear informacdes relevantes acerca dos questionamentos e
pressuposicdes desse estudo.

A utilizacdo do grupo focal online foi importante, porque viabilizou reflexdes e
discussGes em torno da temética em questdo, haja vista que cada participante
contribuiu de forma significativa para a producéo deste estudo.

Com base no guestionario S6cio Econémico conseguimos tracar o perfil dos
sujeitos participantes da entrevista, considerando alguns critérios como: idade, sexo,
escolaridade/formacdo, condicbes de moradia entre outros. Para cada critério

procuramos ilustrar por meio da utilizagéo de graficos, como veremos a seguir:

SEXO

M Feminino

B Masculino

GRAFICO 1: Sexo dos sujeitos-participantes

Esse gréfico nos revela o nimero de participantes desse estudo, como
podemos observar a pesquisa foi composta por cinco pessoas, sendo que quatro

dos sujeitos sdo do sexo feminino e um do sexo masculino.
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IDADE

W 32anos
W37 anos

42 anos
W49 anos

m56anos

GRAFICO 2: Idade dos sujeitos-participantes

Observamos no gréafico 2 que a populacédo dessa pesquisa é composta por
professores com maturidade profissional, ou seja, ttm muito anos de experiéncia
docente, a faixa etaria varia de 32-56 anos.

Uma informacdo surpreendente e relevante é que principalmente os(as)
professores(as) com as idades (42, 49 e 56) sdo os que mais utilizam os games em
sala, essa afirmativa torna-se evidente e veridica, porque somos amigos da mesma
rede social, logo sempre os vemos enviando convites para jogar online no
Facebook. Em linha gerais todos os docentes afirmaram que utilizam cotidianamente
metodologias e préaticas dinamicas e interativas, viabilizadas por meio do uso das

tecnologias.

GRA}U,D,E_V!!\_ISTRUQAO DOS PARTICIPANTES
// -77-""""7-,,,_77

Graduagao
T

Especializacdo
-1
Mestrado

GRAFICO 3: Grau de instrucdo dos sujeitos-participantes

Esse grafico descreve o nivel de formacao dos profissionais participantes da
pesquisa, sendo constituido por um graduado, trés especialistas e um mestre.

Logo, percebemos que este estudo foi realizado com profissionais qualificados e
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bem instruidos, além de serem motivados a exercerem um trabalho satisfatorio
diante do processo de ensino-aprendizagem.

Como pressupde o questionario Socio Econémico, além dos critérios
relatados anteriormente, também é valido refletir acerca das condi¢cdes de moradia,

bem como os aspectos relacionados a zona residencial dos participantes da

pesquisa, essas informacdes estao presentes a seguir no grafico 4.

CONDICOES DE MORADIA

B Modesta

M Intermédia

GRAFICO 4: Condicées de moradia dos sujeitos-participantes

Com base na observacdo do grafico supracitado, notamos que 90% dos
entrevistados consideram intermediaria (espacosa e confortavel) a &rea habitacional,
incluindo a residéncia e bairro onde habitam.

Essa informacdo € muito pertinente uma vez que possibilita afirmar que os
individuos entrevistados tém um bom nivel social, sendo assim podemos dizer que
esses profissionais tém acesso as tecnologias da informacdo e comunicacdo
favorecendo um respaldo e desempenho profissional satisfatorio.

Os dados presentes em cada grafico nos apontam que a populacdo da
pesquisa, abarca um grupo de profissionais que apresentam condi¢bes favoraveis,

tanto em nivel social, econdmico e instrucional.

7.2 Analise das entrevistas online: um dialogo entre os tedricos e os professores

participantes da pesquisa

Partindo das contribuicfes realizadas através do Grupo Focal, GameON em

educacao: vislumbrando redes de sociabilidade e aprendizagem, € valido neste
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momento analisar e refletir acerca das entrevistas online realizadas nesse grupo de
discusséo criado na rede social Facebook, conforme procedimentos metodoldgicos
relatados anteriormente.

Mediante interpretacédo dos dados dispostos nos gréficos (1-4) e na tabela 1,
vimos que o0s sujeitos dessa pesquisa somam um total de cinco informantes, de
estados distintos, entre esses: dois sdo do Rio Grande do Norte, um da Paraiba, um
do Ceara e um de Pernambuco, todos entrevistados desenvolvem atividades diarias
com alunos surdos seja em escolas regulares ou em instituicbes/salas de
atendimento especializados. Cada participante respondeu um bloco de seis
perguntas, conforme visualizacgdo a seguir na figura 02. Diante desses
guestionamentos selecionamos as respostas dos sujeitos que nos pareceram

vinculados ao objetivo da pesquisa.
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FIGURA 04: Perguntas direcionadas aos participantes da pesquisa

A entrevista direcionada aos informantes pressupunha analisar as
contribuicbes dos games para o0 processo formativo e educativo dos alunos,
especificamente os surdos, desse modo foi perguntado aos participantes questdes
relativas a estrutura fisica da escola, sobretudo, ao que concerne a existéncia e
utilizacdo do laboratério de informéatica em cada instituicdo nas quais atuam.
Partindo dessas respostas, questionamos sobre o uso de games online ou os do
Facebook na sala de aula como ferramenta didatica, bem como as contribui¢cdes
desses para o processo de ensino-aprendizagem, desenvolvimento de habilidades e

competéncias estimuladas nos alunos surdos. E por fim indagamos acerca da
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possibilidade dos games oportunizarem a efetivacdo do letramento e emancipagao
digital desses alunos com surdez.

Considerando o0 primeiro questionamento direcionado aos professores
obtivemos as afirmativas declarando que em todas as instituicdes regulares ou néo,
nas quais os sujeitos entrevistados trabalham, ha laboratério de informética, como
podemos observar nestas falas: “Na escola onde trabalho tem uma sala de
informatica com 20 computadores, nesse ambiente sdo desenvolvidas diversas
atividades com todos os alunos deficientes ou n&o”. Prof?. E (Feminino, 37 anos).

Todavia, sabemos que muitas escolas enfrentam diversos problemas em
torno da manutencéo dos laboratérios de informatica e até mesmo das condicdes
estruturais e humanas, visto que em muitas realidades ndo existe profissionais
habilitados para acompanharem os alunos nas atividades com a utlizagcdo do
computador. A declaracdo da Profé. B (Feminino, 42 anos) descreve um pouco

dessa problematica:

As escolas nas quais eu trabalho dispde sim de laboratério de informatica,
no entanto em sua maioria apresenta problemas de manutencdo, como
também de horarios a serem utilizados, sendo assim esporadicamente é
gue posso contar cCom esse recurso.

Essa realidade permiti-nos refletir em torno das politicas de inclusdo digital
gue necessitam ser otimizadas, de modo que favorecam a efetivagcdo em todos os
aspectos pedagogico-estruturais, viabilizando a emancipacdo digital, nessa
contextura € vélido pontuar os postulados teéricos de SCHWARTZ (2006, p.1)

quando relata que os:

Processo de emancipacgdo digital buscam promover o deslocamento do
paradigma da ‘sociedade da informagao’ para um que tenha a ‘sociedade do
conhecimento’ como horizonte, fazendo do acesso apenas um dos elos,
necessario, mas insuficiente, na cadeia produtiva de informacdo que podera
dar sustentabilidade econémica, social e cultural dos cidaddos.

Destarte, torna-se imprescindivel o fomento de politicas efetivas que visem
essa promocgéo e fortalecimento do processo de emancipacgéo digital, de forma que
as informacgdes adquiridas por meio do acesso a rede, possam ser configuradas em
conhecimento significativo. Essa acdo € pertinente para que o0 processo relativo a
inclusdo ndo acabe “servindo apenas para a ampliagdo do mercado consumidor de
produtos de informatica” (SILVEIRA, 2008, p. 62).
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Levando em consideracdo essas afirmativas de que mesmo com
dificuldades das condi¢cdes estruturais, humanas e pedagdgicas, cada instituicao
contemplada com esta pesquisa tem o laboratério de informatica, sendo assim,
indagamos aos entrevistados como eles utilizam esse ambiente, e para quais

atividades. Logo, tivemos como repostas:

O laboratério de informatica é usado posterior a um planejamento, essa
acdo de planejar € muito importante, principalmente, porque trabalho em
uma instituicdo especifica para surdos. Esse planejamento geralmente
acontece toda 22 feira, escolhemos o tema e conteddo que vai ser
trabalhado e posteriormente executado, na sala de informéatica sao
realizadas diversas atividades de acordo com o contelido, por exemplo,
utilizamos varios programas para producdo de videos, desenho e pintura,
jogos para ensinar a lingua portuguesa e LIBRAS e etc. Prof. C (feminino,
49 anos)

Essa proposicao justifica uma agéo pertinente e imprescindivel a atividade
docente, o planejamento, visto que esse € uma das pecas-chave para a efetivacéo
do processo formativo de ensino-aprendizagem, logo, para esse fim faz-se
necessario planejar a partir das respostas adquiridas a perguntas como: "que
educacao se quer, que tipo de cidadao se deseja e para que projeto de sociedade?"
(GADOTTI, 2000, p. 42). Esses guestionamentos sao relevantes, principalmente, se
considerarmos, o publico-alvo envolvido “alunos surdos”.

E valido salientar ainda que essa realidade supracitada ocorre em uma
instituicdo especializada para atendimento ao surdo, conforme sabemos “Ha
processo especiais para situacdes especiais [...]. Além da educacdo formal, ha
processos intensos de educacao nao-formal, de educacéao informal”. (MORAN, 2007,
p. 15). Ainda nesse contexto, “ha uma percepgao crescente do descompasso entre
0s modelos tradicionais de ensino e as novas possibilidades que a sociedade ja
desenvolve informalmente e que as tecnologias atuais permitem”. (ibid., 2007, p. 16)

Ainda em resposta ao questionamento direcionado aos entrevistados o Prof.
A (masculino, 32 anos), relata que:

A sala de informatica é usada para fazer palestras sobre Libras (quando
solicitado pelo diretor ou algum professor da escola), realizar atividades

online no site www.atividadeseducativas.com.br; ensinar e aprender
brincando por meio do uso de games e softwares, dentre outros.

Isso descreve as mudancas paradigmaticas que nossas instituicbes de

ensino tém/devem passar em funcdo do avango notoério das tecnologias, sentido a


http://www.atividadeseducativas.com.br/
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necessidade de implementacao de novas interfaces digitais, de modo que favoreca o
conhecimento na pratica efetiva. Segundo Moran (2007, p. 18): “A educacado € a
soma de todos os processos de transmissdo do conhecido, do culturalmente e de
aprendizagem de novas ideias, procedimento e solu¢cdes desenvolvidos”.

Destarte, é pertinente pontuar que as declara¢cdes adquiridas em torno
desse questionamento supracitado, foram afirmativas, nas quais cada
professor/entrevistado pontuaram as finalidades relativas ao uso do laboratério de
informatica, contudo selecionamos esses excertos para representar o todo.

Na tentativa de saber a real utilidade dos games para o0 contexto
educacional, e, sobretudo, na busca de respaldo para os objetivos delineados
inicialmente, perguntamos aos pesquisados sobre 0 uso dos game online na sala de
aula como ferramenta didatica, com esse questionamento pretendiamos, analisar se
os professores utilizam/utilizaram essa midia, e diante das respostas afirmativas,
pedimos que relatassem a experiéncia e o game utilizado.

Em consonancia com esse estudo, a Profa. D (feminino, 56 anos) relata sua

experiéncia com a utilizagcdo dos jogos como uma sendo pratica cotidiana:

Os jogos que uso frequentemente em sala sdo os do “Smartkids”
(www.samrtkids.com.br), visto que tém muitas possibilidades,
principalmente para a alfabetizacdo, eu uso-os porque nas turmas que eu
trabalho tém alunos surdos de varias idades, oscilando entre 8 e 10 anos,
gue ainda estdo no processo de alfabetizacdo, prefiro chamar de
letramento, porque sempre utilizo metodologias que vao além do
mecanicismo tradicional. Gosto de utilizar vérias instrumentos, entendendo
sempre o ritmo de aprendizagem de cada aluno, para que eles de fato
aprendam, por iSso uso as redes sociais, 0s jogos do Smartikids muito
embora eles sejam ‘voltados para os ouvintes’. Os jogos escolhidos sao
sempre relacionados aos temas trabalhados em sala de aula [..],
primeiramente exploro o vocabulério usado na explanacdo do tema, em
seguida a fixagdo dos contetdos através da mateméatica e portugués com
jogos tipo: caca-palavras, cruzadinhas, jogo da memoria e etc. (grifos
NoSss0)

Esse relato traz elementos significativos ao que concerne o processo e estilo
de ensino-aprendizagem dos alunos surdos, pontua a utilizagéo efetiva dos jogos e
outras ferramentas e interfaces digitais, relata a preocupacdo da educagdo com o
rompimento das barreiras paradigmaticas tradicionais do ensino mecanizado e das
praticas de alfabetizacdo, por meio de uma visdo critica, e ainda expbe seu
entendimento acerca da pratica do letramento, inserindo-se no perfil pedagégico

como uma agente letradora.
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Logo, o respaldo tedrico em torno dessas prelecdes sdo muitos, mas
elegemos alguns que subsidiam essa narrativa. De acordo com Mattar (2010, p. 6):
‘estilo de aprendizagem é, a maneira pela qual cada aprendiz se concentra,
processa, internaliza e retém informagbes ou habilidades novas e dificeis.
Percebemos que a professora em questéo deixa claro que tem a preocupagédo com
ritmo, ou seja, com a forma estilo de aprendizagem de cada um.

Na proporgao de que “é possivel falar em estilos de aprendizagem, podemos
falar em estilos de ‘ensinagem’. O desafio, portanto, seria adequar os estilos dos
alunos”. (ibid, 2010, p. 7). Logo, os alunos aprendem melhor quando o professor
adéqua os conteudos e metodologias a realidade especifica de cada aluno,
considerando seus estilos de aprendizagens, deste modo, torna-se notério a
pertinéncia da utilizacdo de variadas estratégias favorecendo a aprendizagem
significativa além de atender as especificidades da necessidade dos aprendizes
participantes do processo de ensino e aprendizagem.

Em relacdo ao paradigma tradicional pontuado pela entrevistada o professor
e pesquisador Mattar (2010, p. 10), relata que “os alunos de hoje ndo sdo mais as
pessoas para as guais nossos sistemas educacionais foram projetados, e em virtude
disso a escola tem ensinado habilidades do passado.” Portanto, essa realidade leva-
nos a trilhar novos caminhos relacionados a educacéo de surdos. Ao que concerne
as contribuigcdes dos games, Zanolla (2010, p. 39) afirma que: “Para Vigotski, o jogo
€ a possibilidade de emancipagéo pela aprendizagem”. Deste modo, os individuos
podem aprender a partir dessa relacéo direta com essa ferramenta dinamica.

A fala da Prof. D, elenca uma postura pedagoégica, quando cita o letramento,
e de forma indireta transparece que é adepta do letramento digital, ou seja, fomenta
“a ampliacdo do leque de possibilidades de contato com a escrita também em
ambiente digital (tanto para ler quanto para escrever)”. (COSCARELLI, 2005, p. 9),

Ainda em relagcdo ao questionamento sobre a utilizagdo dos games como
ferramenta didatica, merece ser destacado a experiéncia do Prof. A (Masculino, 32

anos), no AEE (Atendimento Educacional especializado)®.

® O AEE é um servico da Educacado Especial que: Identifica, elabora e organiza recursos pedagdgicos
e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena participacdo dos alunos, considerando as
suas necessidades especificas. Complementa e/ou suplementa a formacao do aluno com vistas a
autonomia e independéncia na escola e fora dela. E realizado, prioritariamente, na Sala de Recursos
Multifuncionais da prépria escola ou em outra escola de ensino regular, no turno inverso da
escolarizagéo.
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Bem, eu trabalho no AEE de uma escola publica estadual aqui do Ceard, la
eu procuro utilizar o computador para diversos fins entre esses, sempre uso
os jogos digitais disponiveis na internet para trabalhar com alunos surdos,
utilizo jogos como, meméria, forca, além de sites e softwares como:
HagaQué e o Fabrica de Quadrinhos (da Turma da Mbnica), e outro que
usava com mais frequéncia era o Luz do Saber. Os alunos amam
principalmente quando eu uso 0s jogos, pois ndo ficamos limitados somente
a texto escrito/impresso, gosto de usar outros recursos que tenham imagens
e animacdes dinamicas, isso porque a linguagem do surdo é visual, dessa
forma os games ajudam muito... A interagdo com a maquina é muito
estimulante pra eles, que na maioria das vezes ndo tem acesso ao pc em
casa.

A realidade especifica desse profissional subjaz reflexdes pertinentes acerca
processo de ensino-aprendizagem da educacdo de surdos, bem como da propria
proposta da educacéo especial enquanto modalidade de ensino, e ainda das turmas
de AEE. Isso porgue no relato do entrevistado é exposto que diversas atividades séao
realizadas com os alunos surdos,nessa sala de atendimento especializado, utilizada
para atender a demanda de diversas deficiéncias.

Assim sendo, o professor entrevistado, de forma surpreendente procura
utilizar diferentes midias digitais, com o propésito de efetivar a acdo de ensinar e
aprender, oportunizando o acesso ao saber para todos, independentemente das
condicOes fisicas, sensoriais ou psicoldgicas. Como sabemos o direito a igualdade
de todos a educacdo esta garantido expressamente previsto na nossa
Constituicdo/88 (art. 5°.) e trata nos artigos 205 e seguintes, do direito de TODOS a
educacéao.

E valido ressaltar que na fala do Prof. A existe uma preocupacdo com a
metodologia especifica para alunos surdos, isso é perceptivel quando 0 mesmo
descreve acerca da linguagem visual das pessoas com surdez, nesse contexto

Schallemberger (2012, p. 79), enfatiza que:

Os surdos buscam na internet o que h& de visual, o que pode ser
experimentado por meio da visdo, uma vez que o canal auditivo ndo é
acessivel nem interessante do ponto de vista da cultura surda; o olho é o
canal por onde passam as informagcdes e possibilitam que os surdos
experienciem a cultura.

Disponivel em:
http://mww.pmpf.rs.gov.br/servicos/geralffiles/portal/AEE_Apresentacao_Completa_01_03_2008.pdf.
Acesso em: 10 de jul. de 2013.



64

Logo, o uso de métodos que tenham recursos visuais Sd80 0S Mmais
recomendados para facilitar a aprendizagem dos alunos surdos, essas
corroboracdes tedricas ratificam nossa hipotese relativa as contribuicdes dos games
para a educacdo das pessoas com surdez, uma vez que por ser um recurso
dindmico, interativo, também séo ricos em ferramentas multimidiaticas, favorecendo
portanto, a aprendizagem dos usuarios.

A pesquisa online além de outras possibilidades e vantagens, favoreceu a
observacédo e analise dos docentes entrevistados através das acfes e atividades
desenvolvidas pelo Facebook, haja vista que o0s cinco integrante sdo meus amigos
nessa rede social. Neste sentido, dando continuidade a efetivacdo da entrevista
online, indagamos aos entrevistados, se eles ja tiveram alguma experiéncia com a
utilizacdo dos games do Facebook, pedimos sugestdes de games disponiveis nessa
rede, bem como os conteldos que motivaria a escolha e a sequéncia didatica
seguida, diante do processo de ensino-aprendizagem.

Na busca pelas respostas, inicialmente queremos pontuar as contribuicdes
da Profa. D (feminino, 56 anos), segundo ela uma das atividades mais
desenvolvidas é justamente a utilizacdo dos games do Facebook, sempre a vemos
convidando com frequéncia seus amigos do FB para jogar (inclusive eu), essa
afirmativa é respaldada pela fala da prépria entrevistada:

Entrevistador: vejo que vocé sempre usa 0s jogos do facebook.

Entrevistada: “kkkkkkkkkkk... sim, amo jogar, e como professora, utilizo
sempre 0s jogos com meus alunos surdos”.

Posterior a essa declaracdo a Prof. D, descreveu como utiliza as midias como

ferramenta didatica para o ensino de surdos:

Eu utilizo as redes sociais, especificamente o facebook, os alunos surdos
adoram... sabemos que essa forma de atividade facilita a aprendizagem dos
alunos.

No face eu costumo usar o game FarmVille, através desses os alunos tém
que cumprir tarefas diarias, assim criam o compromisso, tornando-os
responsaveis, eu uso esse jogo tanto para ensinar ao surdos como também
para os ouvintes, mas tem uma diferenga os surdos sdo mais atenciosos,
néo se dispersam quando estédo jogando... Eu uso outros jogos, como Angry
Birds, por exemplo, porém eu prefiro trabalhar como o FarmVille para o
ensino de linguas (portugués e LIBRAS) nesse game o compromisso de
cumprir todas as tarefas, os alunos cuidam de suas plantacdes, ajuda o
colega que ainda n&o sabe, pois com isso ele est4 socializando o que
obtém com os vizinhos, a ajuda é mdtua...quanto mais ele expande sua
area, mais eldo sabe jogar..nada de egoismo, um ajuda o outro... a
socializacéo do saber.
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Esse relato de experiéncia ratifica o que temos discutido neste trabalho,
através desse percebemos que os games podem contribuir significativamente para o
processo de ensino-aprendizagem dos alunos surdos. E valido ressaltar que a
entrevistada citou uma questao importante, segundo ela os alunos surdos sdo mais
atenciosos do que os ouvintes, isso acontece em funcéo deficiéncia sensorial da
audicdo, que aguca os outros sentidos principalmente a viséo.

Segundo Mattar (2010, p. 5), “quem tem o perfil de aprendizado visual
prefere absorver imagens, videos, pésteres, slides, livros com diagramas e figuras,
fluxogramas, graficos, destaques para as palavras simbolos e espagos em branco”.
No caso dos alunos surdos é uma necessidade a utilizacdo de métodos visuais. “A
aprendizagem da lingua de sinais e de como ensinar os surdos pela descricdo
sinalizada é o primeiro passo constitutivo do sujeito e garante qualidade da cogni¢céo
visual para naturalizacdo dos saberes populares e escolares”. (FALCAO, 2010, p.
162)

Nessa mesma discussao a Prof. B (feminino, 42 anos) enfatiza que “é muito
importante trabalhar com ferramentas que disponham de recursos visuais de modo
lidico, porque os alunos surdos aprendem a partir do campo visual, ja que néo
dispde da escuta”. Para respaldar teoricamente essas proposicdes, Strobel (2008, p.
39) expbem que:

[...] a utilizacdo da linguagem visual, (em substituicdo total a audi¢édo), como
meio de comunicacdo. Desta experiéncia visual surge a cultura surda
representada pela lingua de sinais, pelo modo diferente de ser, de se
expressar, de conhecer o mundo, de entrar nas artes, no conhecimento
cientifico e académico.

Essa discusséo permitiu-nos compreender a real necessidade do uso dessa
pedagogia visual que é concebida por meio do signo visual, o tendo como maior
aliado no processo de ensino-aprendizagem do aluno surdo (Campello, 2007). E
claro que além dessas questdes essa Pedagogia pressupde a utilizacdo da lingua
de sinais, visto que por meio dessa torna-se mais facil desenvolver os aspectos
linguisticos e cognitivos dos surdos, facilitando e apoiando a aplicabilidade de
guaisquer atividades (Quadros; Schmiedt, 2006).

Considerando as discussdes e contribuices até entdo expostas, € valido
descrever os outros questionamentos direcionados aos entrevistados, destarte, 0s

perguntamos: Em sua opinido de que forma os games online contribuem ou podem
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contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos surdos? E obtivemos

como respostas:

Prof. C (feminino, 49 anos): os games online podem contribuir de forma
significativa, colaborativa, dindmica, lddica, fazendo com que a
aprendizagem do aluno surdo aconteca de forma prazerosa e
descomplicada, no qual o professor sera o facilitador do processo.

Prof. B (feminino, 42 anos): Acredito que os games podem contribuir e
muito para o enriquecimento do vocabulario dos jogadores. Tenho varios
alunos (as) que se utilizam de jogos virtuais para 0 seu entretenimento.
Muitos conhecem as palavras, mas ndo sabem o sinal, ou sabem o sinal e
ndo conseguem escrever as palavras, mas conhecem o seu real significado
por causa do contexto dos games. Sendo assim, a partir dos games eles
podem desenvolver-se notoriamente.

Tais asseveracdes enaltecem este estudo, visto que a cada resposta
observamos a grande contribuicdo que os games online podem favorecer para o
contexto educacional e, sobretudo para a educacdo de surdos, tornando-a mais
dindmica e interativa. Em relacdo a atuacdo do professor destacada na fala da Prof.
C, Gee (2004 apud MATTAR, 2010, p. 33) afirma que o uso de games em educacao
nao significa o fim da funcdo dos professores, e entdo discute a importancia da
tutoria no processo.

Isso demonstra que o professor nesse contexto deixa de limitar-se a uma
pratica egocéntrica, centralizadora e tradicional para agir como um tutor, mediador e
facilitador do processo pratico de ensinar-aprender. Portanto segundo Zanolla (2010,
p. 18) “o jogo manifesta atividade, possibilidade de reconhecimento e materializagédo
do esforco humano, sua elaboracdo remete a manifestacdo de sentido, tripla
interagdo entre homem, a sociedade e a cultura”. Enfim, os usuarios aprendem
brincando através acdes praticas permitidas pelo uso dos games.

Partindo dessa possibilidade indagamos aos pesquisados: Quais as
habilidades e competéncias poderdo ser desenvolvidas e/ou estimuladas nos alunos
surdos a partir do uso dos games no contexto escolar?

Esta tabela a seqguir classifica os tipos de letramentos adquiridos por meio da
utilizacdo dos games, bem como suas respectivas habilidades, relatadas pelos

professores/entrevistados, a saber:

LETRAMENTOS HABILIDADES
Digital saber manusear a maquina, utlizar adequadamente as ferramentas
disponiveis, comunicar-se online etc.
Académico incentivar a conhecer melhor a LP, LIBRAS, bem como variadas palavras,
expressoes e etc.
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Cientifico despertar a curiosidade por um fenbmeno da natureza retratado no jogo e
tentar compreender melhor como isso acontece na realidade.

TABELA 2: Letramentos e habilidades conquistados com uso dos games

Essa tabela foi organizada a partir das falas dos professores: D, B e,
sobretudo A, tomamos como eixo norteador o letramento e a partir da classificacdo
desse, definiu-se as principais habilidades oportunizadas na acéo
‘ensinogamezagem’ (ensino + game + aprendizagem).

A classificacdo dos tipos de letramentos levou em consideracdo as
habilidades atribuidas. Logo, o0 manuseio da maquina corresponde ao
letramento(digital), questbes educativas relativas a aprendizagem (académico),
curiosidade, ciéncia e realidade (cientifico). Nessa proposicdo Mattar (2010, p. 29)
revela-nos que “Jogar videogames desenvolve a capacidade de deduzir regras pela
observacdo em manipular sistemas complexos, caracteristicas essenciais para o

trabalho em ciéncias”. E enfaticamente afirma:

Jogando videogames, as criancas desenvolvem também habilidade
metalinguisticas. Essa possibilidade de reflexdo sobre o préprio cédigo do
jogo, por meio da consciéncia das diferencas de dificuldade entre as fases,
da mudanca das musicas em cada fase do jogo e assim por diante, levaria
ao reconhecimento, mesmo que ainda precario, do design interno do jogo,
do jogo como um sistema complexo de partes inter-relacionadas, o que
contribuiria para o desenvolvimento do senso critico da crianga. (ibid., 2010,
p. 31)

Essas discussdes permiti-nos entender que 0s games além de ter seu papel
de entretenimento, favorece e motiva o desenvolvimento de variadas habilidades
gue seriam impossiveis e inacessiveis de ser efetivadas somente com o ensino
tradicional, mecanizado e engessado. E necessario, portanto, entender que “Os
alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais nossos sistemas
educacionais foram projetados [...]". (MATTAR, 2010, p. 10)

Ainda nessa discussdo em torno das contribuicbes dos games para a
educacdo do aluno com surdez, 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
propost.

A tabela 3 contém a identificacdo de cada participante-respondente, seguido

das respectivas competéncias por eles citadas e por nés, organizadas e
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classificadas, sendo essas competéncias: educativas, linguisticas, cognitivas e

motoras, a saber:

interacdo com o0s
jogos

competéncias
relacionadas a
oralidade e
ampliacdo de
repertorio lexical.
linguagens virtual

memorizacéo dos
vocabulos;
raciocinio loégico

SUJEITO COMPETENCIAS MOTIVADAS PELOS GAMES
PARTICIPANTE EDUCATIVAS LINGUISTICAS COGNITIVAS MOTORAS
Prof. A Melhora o Ler, escrever, Motivacgao; Estimulo a

desempenho traduzir; desperta a movimentos;
escolar; compreensdo dos | curiosidade do lateralidade;
desenvolve a textos narrativos acesso a Aguca os
interacdo com a dos games; informacgé&o sentidos.
narrativa do game, regras e e conhecimento;
com os personagens | direcionamentos;
e outros colegas que | estimulo a
jogam com eles; capacidades
realizacdo de comunicativas;
trabalhos individuais | Andlise dos textos
ou em grupo. verbais e ndo-
verbais
Prof. B Melhoria da Uso de uma Logica; Habilidade no
aprendizagem lingua de forma matematica; tempo.
contextualizada sequenciacdo
Prof. C Acdes dialégicas Interpretacéo do Raciocinio logico; | -
dinamicidade contexto do sequencia;
game. Exploracdo | memorizagao.
dos aspectos
significativos e
comunicativos
Prof. D Estimulo a Compreensao e Memorizacao; -
capacidade de ampliacdo de realizacéo de
compreensao vocabulério; cagulos
aquisicéo e matematicos;
desenvolvimento | criatividade.
da linguagem;
uso formal e
informal da
lingua.
Prof. E repassar a leitura, escrita e Prender a -
informacgdo de uma interpretacao; atencao
forma mais vocabulario; concentracao;
espontanea; construcéo de habilidades de

TABELA 3: Competéncias motivadas pelos games

Levando em consideracdes

tais competéncias

mencionadas pelos

respondentes, Zanolla (2010, p. 17) enfatiza que “o jogo expressa diferentes

mentalidades, potencial, criatividade e possibilidade de interacdo social”’. Destarte,

0s games sdo instrumentos que favorecem e estimulam inimeras habilidades

especifica, uma pesquisa realizada por John Beck e Mitchell Wade (apud, MATTAR,
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2010, p. 14) esclarece que as criangcas usuarias dos videogames podem
desenvolver “habilidades cognitivas mais desenvolvidas em visualizacdo e mapas
mentais, memoria visual € novas maneiras de processar informacgdes”.

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 haja um planejamento
especifico relacionado diretamente e esse fim.

Além dessas habilidades e competéncias pontudas anteriormente segundo o
Prof. E (feminino, 37 anos) os “jogos também permitem que sempre se possa refazé-
lo quando ndo se alcanca o resultado esperado, tornando-se sempre desafiadores,
provocando, assim nos discentes o desejo de serem os melhores, fato que estimula
e favorece a aprendizagem”. Nessa perspectiva de acordo como MATTAR (2010, p.
31)

Por meio dos videogames as criancas aprendem, por exemplo, a brincar com
identidades assumindo e construindo diferentes personalidades virtuais. Em
muitos casos, essas personalidades envolvem a identidade de solucionador
de problemas, mediante a qual a crianca aprende a lidar com erros de uma
forma mais dindmica e interativa do que ocorre na escola.

Considerando esses aspectos o professor deve assumir um perfil de
pesquisador e estar em constante processo de atualizacdo/formacao continua, visto
que, trabalhar com a diversidade em sala de aula nem sempre foi facil para o
educador, ainda que se trate de uma sala cujo contingente estudantil se apresente
conforme o padrao de normalidade apregoado socialmente.

O avanco da tecnologia tem levado essa geracao para dentro das paginas
do conhecimento da TV, o cinema, video, CD ou DVD, meios audiovisuais que
hoje tem desempenhado indiretamente, um papel educacional relevante.

O aprendizado baseado em jogos digitais estd fundamentado em duas
premissas: (1) os aprendizes mudaram em diversos pontos essenciais; e (2)
sdo de uma geracdo que experenciou profundamente enquanto crescia,
pela primeira vez na histéria, uma forma radicalmente nova de jogar —
computadores e videogames. Assistimos entdo a uma descontinuidade,
inclusive na maneira como essas geracgdes aprendem. (ibid., 2010, p. 29)

Para finalizar as perguntas, indagamos: Vocé acredita que os games podem
ser uma ferramenta que viabiliza o letramento digital dos alunos surdos? Justifique.
De acordo como a Prof. B (feminino, 42 anos) “Os games capacitam o0s

alunos/surdos a assumirem a funcéo de letrado digital, visto que esses alunos com o
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computador em maos na maioria das vezes estdo a nossa frente em relagdo ao
uso dessa tecnologia, realizando préticas de leitura e escrita de diversas formas e

meios”. Esses jovens sdo denominados por Prensky como nativos digitais, ou seja:

sdo aqueles que ja nasceram e cresceram na era da tecnologia, enquanto
os imigrantes digitais nasceram na area analogica, tendo migrado para o
mundo digital somente durante a vida adulta. Naturalmente, esses dois
grupos de pessoas pensam e processam informagdes de modo diferente.
(MATTAR, 2010, p. 10)

De acordo com a Tumer Internacional do Brasil/ Cartoon Network, os jovens
hoje cada vez mais estdo conectados as diversas midias como: TV, Videogame,
tocador de musica, computador, celular e etc. Tais midias “sdo usadas em escalas
crescentes conforme a faixa etaria”.

Diante dessa perspectiva, verificamos que tanto as criangas como 0S
adolescentes vivem nesse mundo cada vez mais digital, construindo e aprendendo
novas formas de ser e pensar, independentemente de ser surdo ou ouvinte.

Segundo Lévy (1999) esses elementos tecnoldgicos sdo denominados de
tecnologias da inteligéncia, na medida em que possibilitam uma alteracdo da

ecologia cognitiva.

As tecnologias da inteligéncia [...] reorganizam, de uma forma ou de outra, a
visdo de mundo de seus usuérios e modificam seus reflexos mentais. [...]
Na medida em que a informatizagéo avanca, certas funcdes sédo eliminadas,
novas habilidades aparecem, a ecologia cognitiva se transforma [...](LEVY,
1999, p. 54)

Destarte, aventuramos dizer que a interagdo com os computadores, games,
livros, Internet, TV, video, concebem a possibilidade de alteracdo das estruturas
cognitivas do individuo, instaurando uma nova forma de pensar.

Desta forma, os educadores necessitam utilizar esses recursos tecnoldgicos
no contexto educacional, viabilizando um ensino mais atrativo/dinamico e

proporcionando uma interagdo entre o ser humano e as maquinas.

Assim, os jovens aprendem ndo s6 com o que lhes é diretamente ensinado,
mas desenvolvem padrdes de participa¢do nas praticas desenvolvidas em
cada comunidade dos games, 0 que inclui as praticas discursivas, o saber
fazer e a utilizagdo de diferentes recursos. Os conhecimentos encontram-
se, por isso, associados ao contexto que lhes déo sentido. (MOITA, 2006,
p.18)
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Assumindo esta postura o educador passard a contribuir de forma
satisfatéria com a aprendizagem dos educandos, criando consequentemente novos

ambientes de ensino-interacao-acao-aprendizagem.
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8. PONTO DE CHEGADA - GAME OVER’

Diante do atual contexto social que a educacdo esta inserida, permeada
pela cultura digital, se faz necesséario uma mudanca nos paradigmas tradicionais que
comumente sdo adotados pelas instituicées de ensino, sobretudo ao que concerne a
educacao de surdos, pois deve ser levado em conta que estamos em pleno Século
XXI, momento marcado pelas tecnologias da informacdo e comunicagdo, e
discussoOes acerca da efetivagcédo da incluséo e acessibilidades para as pessoas com
deficiéncias, sendo assim, as escolas, devem implementar novas concepcdes
pedagogicas a fim de ressignificar e considerar as realidades especificas de cada
aluno que compde o0 espaco escolar.

Esta pesquisa permitiu-nos trilhar mdltiplos caminhos, partindo pelas
reflexdes em torno dos multiletramentos, bem como esses contribuem para 0s
multicontextos socioeducacionais na contemporaneidade, favorecendo uma
reconfiguracdo da escola enquanto instituicdo formadora, ponderando as
contribuicbes e implicagcbes ocasionadas pelos games para 0 entretenimento e
aprendizagem dos alunos surdos.

Nesse caminhar pontuamos outras tematicas tangenciais e paralelas, mas
gue estdo intrinsecamente ligadas ao foco do estudo, entre essas destacam-se, a
alfabetizacdo e deficiéencias, ambas durante muito tempo foram motivos para
segregacao e exclusdo social, para o primeiro surgiu o contexto do letramento,
reconfigurando os moldes educacionais, e para o segundo, por meio das lutas,
revindicacbes e perseveranca fortaleceu a comunidade de modo a permitir a
aceitacdo e inclusdo dos diversos tipos de deficiéncias, porém muito ainda precisa
ser feito.

A partir desse percurso, realizou-se um estudo relativo a utilizacdo das
tecnologias digitais, especificamente dos games aplicados na educacdo das
pessoas com surdez, visto que mediante o0s desenvolvimentos tecnoldgicos
presentes na sociedade atual, faz-se necessario investigar a inser¢do de novos

elementos no ambiente educacional, fomentando contextos de inclusdo e

’ Corresponde ao fim de jogo, onde game significa jogo e over fim. A expressao é muito utilizada pra
jogos de videogame, computador, jogos online e etc., e aparece sempre que a pessoa chega ao fim
do jogo, ou acabou de perder.
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emancipagao digital, uma vez que com o avango da tecnologia e o processo de
comunicacdo e informacdo tem se fortalecido cada vez mais, resultando e
influenciando consequentemente na formacao e na aprendizagem dos individuos.

Essa transformagéo social tem refletido de forma significativa nos diversos setores
da sociedade, principalmente nas instituicbes de ensino, que englobam uma clientela
altamente diversificada, advinda de variadas camadas sociais, além de apresentarem
condig@es fisicas, psicoldgicas e sensoriais distintas.

Destarte, tomou-se como base a concepgédo concernente as contribuicdes
das tecnologias para o processo de ensino-aprendizagem, tracando um novo
caminho para a educacao de surdos, vislumbrando a possibilidade dessas pessoas
serem incluidas nesse novo contexto digital, de forma emancipadora, no qual a
utiizacdo dos games, tenham um significado para a vida desses individuos,
viabilizando a insercdo social, oportunizando o descobrimento e conhecimento de
um novo mundo, contribuindo para o processo de comunicacdo e aquisicdo da
linguagem e reconhecimento da identidade, dando visibilidade a cultura surda.

A hipbtese levantada nesta pesquisa pressupunha estabelecer as
contribuicbes das TIC, especificamente dos games para 0 entretenimento e
aprendizagem dos alunos surdos, inseridos nas instituices de ensino regulares ou
nao, além de refletir sobre os multiletramentos que perpassam os multicontextos
socioeducacionais e digitais.

Contudo, por meio da utilizagdo dos procedimentos metodologicos
empregados nesta pesquisa, verificamos que este estudo foi de grande valia, uma
vez que favoreceu uma reflexdo em conjunto com o0s sujeitos participantes dessa
pesquisa sobre as contribuicbes dos games online para o processo formativo de
ensino-aprendizagem dos alunos surdos das escolas da rede regular de ensino ou
de salas 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.

Tudo isso, porque percebemos que as criangas, jovens, adolescentes e 0s
adultos estdo frequentemente utilizando uma grande diversidade de midias, e essas
favorecem um leque de informacfes e linguagens possibilitando a aquisicdo de
diversos conhecimentos e habilidades, ou seja, de multiletramentos nos

multicontextos.



74

A escola desempenha um papel significativo na vida dos seres que a
procuram, sendo assim, ela deve esta ancorada e vinculada em préticas
pedagogicas que favorecam a formacdo de alunos autdbnomos, independentemente
de suas condic¢0es fisicas, sensoriais e psicoldgicas.

Dentro dessa conjuntura, entendemos que 0s modos de ensinar e aprender,
devem ser repensados, isso implica em adaptacdes e desafios que tanto a escola,
guanto os professores devem superar. Logo, € necessario refletir acerca das novas
formas de ‘ensinagem’ e aprendizagem das pessoas com surdez, objetivando a
insercdo de instrumentos e ferramentas tecnologicas no ambito educacional,
sobretudo, ao que se refere aos aspectos do letramento digital, visto que as novas
linguagens inauguram uma maneira diferente de inserir os individuos, principalmente
0s “nativos digitais”.

Nessa contextura a escola enquanto instituicdo formadora deve modificar as
praticas de ensino/aprendizagem, a fim de valorizar os conhecimentos e letramentos
adquiridos digitalmente pelos alunos fora da sala de aula, viabilizando a construcéo
de saberes, bem como, oportunizar um ensino colaborativo, associando midiatizacao
dos saberes e mediacdo humana, incentivando a interagdo entre professor x aluno,
aluno x professor e aluno x aluno.

Destarte, os professores devem oportunizar um novo modo de ensinar,
dando atencédo ao que é ensinado, preocupando-se com 0s conteudos especificos
das disciplinas, procurando trabalhar de forma multidisciplinar, desenvolvendo
capacidades mais gerais que permitam aos alunos atribuirem um significado a estes
conteudos e principalmente vincular os conteludos e o0s objetivos almejados com a
utilizacdo das novas tecnologias da informacdo e comunicacdo/ midias digitais,
viabilizando consequentemente o ensino cada vez mais dindmico e motivador.

Os resultados obtidos por meio deste estudo apontam que a contextura
educacional deve reconfigurar, os moldes, parametros, tendéncias teoricas,
metodologias, estruturas fisicas e pedagdgicas, curriculos, em funcédo da realidade
dos alunos que compdem a instituicdo de ensino, viabilizando a democraticagéo,
emancipacao, inclusdo e acessibilidade de todos participes do processo educativo-
didatico-pedagdgico.

Contudo, a utilizacdo dos games como recursos didaticos possibilita aos
alunos surdos a efetivacdo da aprendizagem, visto que essas midias sao

multimodais e multissemioéticas, constituidas, portanto, de variados recursos, entre
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esses. imagens, animacoes, videos, textos verbais e ndos verbais, em suma, 0
contato com os games favorece a aquisicdo dos multiletramentos e “multi”
(conhecimentos, aprendizagens e saberes).

Considerando todos esses pressupostos elencados, temos a plena consciéncia da
pertinéncia e necessidade desta pesquisa, no entanto, mais estdo Sao nhecessarios.
Portanto, esperamos que este seja um pequeno passo de outros que irdo surgir para
aumentar as discussdes de modo que fomentem contribuicGes e melhorias para o processo

de ensino e aprendizagem dos alunos surdos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO

Car@ professor (a), respondendo este questionario vocé estara
contribuindo de forma significativa com o fazer cientifico, colaborando e
corroborando efetivamente para a producdo do trabalho monogréafico
intitulado: MULTILETRAMENTOS E MULTICONTEXTOS: OS GAMES
COMO ENTRETENIMENTO E APRENDIZAGEM DE SURDOS, que sera
apresentado a UEPB na Especializagdo em Novas Tecnologias na
Educacéo.

Agradeco antecipadamente sua colaboracao!

Atenciosamente,

Emanuel Feliciano da Silva

QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO®

1. Nome (opcional):

2. Sexo: [ ] masculino [ ]feminino
3. ldade: anos
4. Trabalha? [ ]sim [ 1né&o

Em qual escola?

5. Formacao académica:
Graduacéao
Especializagao
Mestrado
Outras

6. Estado civil: Solteiro (a) Casado (a) Outras

Tem filhos? [ ]sim [ ]1nao Quantos?
Idades? Sexo? [ ]Feminino [ ] Masculino

7. Onde mora? Cidade Bairro

8 Foi feita uma adaptacéo do questionario desenvolvido por MENDEZ Castellano H, MENDEZ M C.
Sociedad y estratificacion. Método Graffar - Méndez Castellano. Fundacredesa: Caracas, 1994 e
adaptado por Moita (2007).
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8. Na tua opinido a tua casa ou apartamento é:

] Cat. 1: grande e com 0 maximo de conforto

] Cat. 2: categoria intermédia entre 1 e 3: é espagosa e confortavel.

] Cat. 3: € modesto, bem construido e em bom estado de conservacao.
] Cat. 4: categoria intermédia entre 3 e 4

] Cat. 5: é uma casa pobre ou apartamento sem conforto

—_— — — — —

9. Defina como € o bairro onde vocé habita:

[ 1Bairro residencial elegante.

[ ]Bairro residencial bom, de ruas largas com casas confortaveis e bem
conservadas.

[ ]1Bairro de area residencial antiga menos confortavel

[ 1 Bairro operario, conjunto habitacional.



