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RESUMO

No contexto educacional, investigamos o papel dos jogos no processo de
aprendizagem da lingua Brasileira de Sinais (Libras), procurando
compreender de que modo a ludicidade pode auxiliar para a efetividade do
ensino e obtencdo dessa lingua. Este estudo tem como objetivo geral
propor a valorizagdo e interesse na aprendizagem da Lingua Brasileira de
Sinais por meio dos jogos. Como objetivo especifico, buscamos uma
maneira significativa de desenvolver a comunicac¢ao, o cognitivo, efetivo e
social dos sujeitos surdos. Na busca de responder as questbes deste
estudo, procuramos refletir de acordo com as pespectivas dos seguintes
autores: Kishimoto (1993,1994,2009,), Luckesi (2002), Rizzi e Haydt (1987),
Marcelino (2001), Macedo; Petty; Passos (2000), Maluf (2007), Bncc (Brasil,
2018). Neste sentido, no desenvolvimento do estudo, configurou-se como
inicialmente, uma pesquisa exploratoéria,logo, a abordagem da pesquisa
sera qualiitativa em educacdo. Posteriormente, a pesquisa assume uma
pespectiva bibliografica a partir da utilizacdo da pesquisa de campo,
utilizamos também as fontes terciaria para a coleta de dados desta
pesquisa. Portanto, ao longo desse estudo, destacamos impactos positivos
dos jogos no contexto da aprendizagem, destacando oportunidades para
aprimorar as praticas Pedagogicas Inclusivas, dessa forma, possibilitando
o desenvolvimento significativo da Lingua Brasileira de Sinais, contribuindo
assim, para a comunicagao e inclusao do sujeito surdo na sociedade.

Palavras-chave: Jogos. Lingua Brasileira de sinais. Aprendizagem.

*Graduanda pelo Curso de Licenciatura Plena em Pedagogia (UEPB), Campus lll, Guarabira,PB
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ABSTRAC

In the educational context, we are investigating the role of games in the
process of learning Brazilian Sign Language (Libras), seeking to understand
how playfulness can help make the teaching and learning of this language
effective. This study aims to raise awareness and interest in learning the
Brazilian Sign Language through games. To answer the questions in this
study, we sought to reflect on the perspectives of the following authors:
Kishimoto (1993, 1994, 2009), Luckesi (2002), Rizzi and Haydt (1987),
Marcelino (2001), Macedo; Petty; Passos (2000), Maluf (2007), Bncc (Brazil,
2018). In this sense, in the development of the study, it was initially
configured as exploratory research, therefore, the research approach will be
qualitative in education. Subsequently, the research took on a
bibliographical perspective based on the use of field research, and we also
used tertiary sources to collect data for this research. Therefore, throughout
this study, we highlight the positive impacts of games in the context of
learning, highlighting opportunities to improve inclusive pedagogical
practices, thus enabling the significant development of Brazilian
Sign Language, thus contributing to the communication and inclusion of the
deaf subject in society.

Keywords: Games. Brazilian Sign Language. Learning.

11



12

1. INTRODUCAO

O trabalho com o titulo “ Como os jogos podem auxiliar no processo da
apendizagem da Lingua Brasileira de Sinais” tem sua pesquisa justificada pela grande
relevancia desta temética, tanto do ponto de vista educacional quanto social. Portanto,
as pessoas ndo se importam com a Libras, pois ouvintes que ndo participam da
comunidade surda acham que essa lingua ndo é significativa, por eles ndo terem
parentes surdos na familia, mas eles podem precisar dessa lingua em situacfes do
cotidiano. So pelo fato do sujeito surdo conseguir conversar com uma pessoa ouvinte
ela se sente inclusa naquele ambiente. Na maioria das vezes os surdos nao se
comunicam com a propria familia, visto que eles sdo exclusos daquele ambiente cheio
de ouvintes. Diante do exposto, Muller (1997,p.26) fala que as comunidades surdas
estdo despertando e percebendo que foram muito prejudicados com as propostas de
ensino desenvolvidas até entdo.Logo, estao percebendo a importancia e o valor de
sua lingua, isto é, a Libras.

Aprender o alfabeto manual (datilografico) da Libras nao é o suficiente para se
comunicar com os surdos, pois o alfabeto manual € uma representacao do Portugués,
e a maioria dos surdos ndo dominam o Portugués, sendo assim, é significativo o
aprendizado dessa lingua, pois a Libras é independente do Portugués. Libras € uma
lingua brasileira de sinais que teve reconhecimento como a nossa segunda lingua
oficial do Brasil. Segundo a Lei n°® 10.436,2002, art.1° a Libras é reconhecida como
meio legal de comunicacao e expressao. No Decreto n°® 5.626, de (22/12/2005) art. 2°
considera-se pessoa surda aquela que, por ter perda Auditiva, compreende e interage
com o0 mundo por meio de experiéncias visuais, manifestando sua cultura
principalmente pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais — Libras.

Dessa forma, a Lingua Brasileira de Sinais tem uma estrutura e uma gramatica
prépria, regras e essas regras tem que ser obedecidas. Por meio delas podemos nos
comunicar com as pessoas surdas sobre diversos assuntos, além disso, ela elimina
essa barreira da comunicacéo que existe entre os sujeitos surdos e ouvintes, trazendo
também a cultura surda para o ambito educacional de uma forma que possa esta mais
presente na sociedade. Nesse contexto, surgiu a seguinte pergunta: Como
desenvolver uma aprendizagem atraves dos jogos para ampliar o desenvolvimento da

Lingua Brasileira de Sinais?
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Nesse contexto educacional, o jogo vai contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, efetivo, pois esse tipo de aprendizado pode ser armazenado na memoria
de longo prazo, possibilitando que a pessoa tenha uma aprendizagem ativa enquanto
joga e retenha o conhecimento de forma mais eficaz. Conforme, “Kishimoto (2009) o
jogo contribui para que o sujeito aprenda a desenvolver as suas experiéncias e
vivéncias no grupo social permitem que o individuo se aproprie, relacione de
brincadeiras e jogos”.

O jogo tem mostrado uma ferramenta extremamente Util para o aprendizado
da Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Com isso, a sua capacidade Unica de envolver
e entreter os jogadores proporcionando aos alunos uma experiéncia interativa. Os
jogos desempenham um papel importante no desenvolvimento da imaginacéo e da
criatividade,visto que, os jogos sao fundamentais para a aprendizagem, pois
proporcionam um ambiente rico em experiéncias, desafios e interagcdes que
contribuem para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. E através dos jogos
gue as criancas podem explorar, experimentar, interagir e aprender de forma
prazerosa e significativa.

Esse estudo tem como objetivo geral propor a valorizagéo da cultura surda e
promover a importancia da Libras através dos jogos. Como objetivos especificos:
buscamos uma maneira significativa de desenvolver a comunicag¢do, 0 cognitivo,
efetivo e social, proporcionando também a inclus&o do sujeito surdo na sociedade.

O presente trabalho se estrutura em quatro partes distintas, a saber: a
fundamentacao teorica, na qual serdo apresentados os principais referenciais que
embasam o0 estudo; os apectos metodoldgicos, nos quais serdo detalhados os
métodos e procedimentos adotados; os resultados e discussdes do trabalho
realizados, que englobardo a andlise dos dados coletados e as reflexes pertinentes;
e por fim, as considerac¢@es finais, que abrangerdo as conclusdes finais e possiveis

sugestdes para futuras pesquisas.



14

2.0 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A RELEVANCIA DO ESTUDO DA LINGUA DE SINAIS

A libras € uma questao que precisa ser incluida no cotidiano das pessoas, tendo
em vista que, os familiares dos surdos em sua grande maioria S&0 composta por
pessoas ouvintes que ndo sabem lingua de sinais, logo, esse sujeitos acabam
ingressando numa escola comum sem ter a base linguistica da lingua portuguesa, e
nem a base linguistica da Libras. Os educadores ndo possuem conhecimento sobre
como abordar essas questdes, 0 que significa que ao ensinar a lingua portuguesa a
um aluno ouvinte, o método € diferrente daquele utilizado para uma cringa surda, uma
vez que o desenvolvimento dela se da principalmete por meio da visao.

Segundo muller(1997):

Os sujeitos surdos sdo capazes de captar palavras pela leitura labial, mas as
a sua producéo oral, normalmente ndo é compreendida por pessoas que nao
convivem com ela “pessoas que nado estdo habituadas a escutar pessoa
surda”. Muller (1997, p.23).

Dito isso, existem preconceitos e discriminacdo por falta de informacdo da
sociedade e até por parte da familia por ndo entenderem como lidar com uma pessoa
surda, tendo em vista que, elas veem as pessoas surdas como um sujeito incapaz que
ndo consegue desenvolver alguma fungéo da lingua falada.

Quando o preconceito nasce na escola é necessario ensinar como o respeito é
importante dentro e fora da sala de aula,desse modo, mostrando para os alunos que
a Lingua Brasileira de Sinais é significativa para a sociedade. Contudo, o maior
desafio que uma pessoa surda enfrenta na sociedade é a questdo da educacéo, pois
as pessoas surdas lutam todos os dias para buscar uma melhoria na educacéo.
Segundo Muller (1997), a preocupacéao atual € respeitar a autonomia das linguas de
sinais e estruturar um plano educacional que nao afete a experiéncia psicossocial e
linguistica das pessoas surdas.

Diante do exposto, Goffredo, (1999) levanta uma questao interessante: como
incluir os que nao sdo reconhecidos pela sociedade, sem correr o risco de criar falsos

mecanismos de inclusdo, ou seja, sem criar uma inclusdo que também seja
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excludente. Consequentemente, refletir sobre essas questbes durante a formacao
docente, vai possibilitar ao futuro profissional uma certa compreenséo sobre o assunto
em pauta, sendo assim, podendo ajudar em suas realizagdes enquanto docente. A
surdez ainda € ignorada por parte da sociedade, por isso a libras € importante e deve
ser acessivel para todos, desse modo, garantindo a comunicacgéo das pessoas surdas
entre si e dos surdos com 0s ouvintes.

De acordo com a lei 10.436/2002, reconhece a libras como um meio legal de
comunicacao e expressao. Ela é reconhecida como a segunda lingua do Brasil. Neste
sentido, ela foi importante para a comunidade surda, pois reconheceu a libras como
uma lingua, ajudando na questdo da acessibilidade para a comunidade surda
melhorando a comunicac&o dos surdos com as pessoas.

Foi a partir da lei que surgiu os interprete de Libras e os professores bilingues,
essa lei foi como um caminho para que houvesse diversos trabalhos na comunicacéo
surda. Libras compreende as linguas da educacédo, mas vai além do que isso, pois
envolve relacdes entre as pessoas e interacdes reais, interacbes com valores
compartilhados. Libra impacta, transforma, agrega valor e conhecimento. A educacao,
a comunicacédo e a inclusdo tornam-se possivel quando ha um encontro de surdos e

ouvintes no espaco educacional.

2.2 A contribuicdo dos jogos dentro da sala de aula

Segundo Kishimoto (2009) “o uso do jogo é considerado uma forma de
educacao, o jogo vai além da tarefa recreativa e favorece os ensinos e conteudo”.
Portanto, o jogo € uma atividade importante para a aprendizagem, pois favorece o
ensino e os conteudos em sala de aula, o jogo estabelece o desenvolvimento dos
alunos e proporciona o saber efetivo. Sendo assim, desenvolve a criatividade quando
se envolve no processo dos jogos, tornando uma aprendizagem mais espontanea. O
jOogo ndo é apenas um entretenimento ele é uma aprendizagem, ele é essencial para
0 desenvolvimento ativo. Os jogos sao uma ferramenta de aprendizagem muito Util
para que possa ajudar na aprendizagem da lingua brasileira de sinais, desenvolvendo

uma aprendizagem positiva.
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Vygostsky (1984) afirma que: “ Pela repeticao daquilo que ja conhecem utilizam
a ativacdo da memdria, atualizam seus conhecimentos prévios ampliando-os e
trasformando-os por meio da criacdo de uma situagado imaginaria”. (Vygotsky, 1984,
p. 97). Entende-se que o envolvimento com a interacdo e didlogo entre os discentes,
pode-se conduzir a uma relacdo de ligagdo, que por meio dos jogos 0S Sujeitos
sdo capazes de desenvolver efetivamente a aprendizagem e a interacdo com 0s
demais.

Trabalhar de modo significativo possibilita auxiliar &s necessidades de cada
sujeito, buscando o avanco da aprendizagem de forma agradavel e saudavel.
Conforme aponta Vygotsky (2001), discorre que a postura adotada pelo professor em
sala de aula ira determinar ou ndo a aprendizagem do aluno e o seu desenvolvimento
e que essa postura deva proporcionar o estabelecimento de trocas interativas entre
os seus individuos. A utilizacdo dos jogos pode auxiliar nesse processo, ao envolver
os alunos nesse método 0s jogos aumenta a valorizacdo pela aprendizagem, o
interesse, contribui para uma educacéao estimulante e eficaz, buscando a autonomia.

Gardou,(2005). Pode-se afirmar que quando a criangca esta em processo de
desenvolvimento e o professor oferece uma aprendizagem efetiva para o sujeito ela
vai tornando-se um sujeito autbnoma. Mediante o que foi visto, 0s jogos aprimoram
esse processo, dando ao individuo a liberdade de escolha, a sensacao de controle
para explorar diferentes maneiras de agir durante a atividade. Além disso, estimula a
aquisicao do conhecimento tornando-o mais significativo e concreto. sendo assim, os
jogos sao uma influéncia para o progresso da aprendizagem da Lingua Brasileia de
Sinais (Libras), tornando o processo de aprendizagem mais envolvente, interessante

e que busca resultados significativos.

2.3 A importancia dos jogos segundo a Base

A Base Nacional Comum Curricular reconhece a relevancia dos jogos no
ambiente educacional, enfatizando sua contribuicdo para o crescimento integral dos
estudantes. Os jogos sao considerados instrumentos que estimulam a apendizagem
significativa, promovem a criatividade, o pensamento critico, a cooperagao para uma
sala de aula mais ativa, contribuindo para promocé&o da criatividade,do pensamento
l6gico e da autonomia dos alunos. Ademais, a BNCC destaca o papel dos jogos no

desenvolvimento de habilidades socioemocionais e na promoc¢ao de uma educacéo
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mais inclusiva e diversificada. Dessa forma, as brincadeiras e interacdes sdo eixos

estruturantes da BNCC para a educacéo. De acordo com a Bncc (Brasil,2018),

Na primeira etapa da Educacdo Basica, e de acordo com o0s eixos
estruturantes da Educacdo Infantil (interacdes e brincadeiras), devem ser
asseguradas em seis direitos de apendizagem e desenvolvimento, para que
as criancas tenham condicbes de aprender e se desenvolver. Bncc
(Brasil,2018.p.25)

Os jogos na educacédo por meio de atividades ludicas facilita a aprendizagem
dos sujeitos envolvidos. A escola deve perceber que o jogo auxilia no desenvolvimento
do ensino, que também pode oferecer para os alunos uma aprendizagem ativa
facilitando a socializagéo e a criatividade, visando o desenvolvimento integral da
crianga, alcancando também uma metodologia mais eficiente para a educacgéo, visto
gue, ao vincular os jogos com os conteudos podemos ter uma ferramenta poderosa

ao nosso lado. Conforme a Bncc (Brasil, 2018),

E importante fazer uma distingdo entre jogo como contetido especifico e jogo
como ferramenta auxiliar de ensino. N&o é raro que, no campo educacional,
jogo e brincadeira sejam inventados com o0 objetivo de promover as
interacdes sociais especificas entre seus participantes ou para fixar
determinados conhecimentos. O jogo, nesse sentido, é entendido como meio
para se aprender. Bncc (Brasil, 2018.p212)

Moratori (2003,p.1), “Consolida-se que o jogo educativo deve proporcionar um
ambiente critico, fazendo com que o aluno se sensibilize para a construcdo dos seus
conhecimentos com opotunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas
cognicdes”. Neste sentido, habilitando o processo de informacgdes, transformando em
conhecimento ativo com mais atencao,percep¢ao relacionado com a imaginacao.
Ainda sobre Maratori (2003), o jogo contribui na construcao de novas descobertas por
parte do aluno, além de desenvolver e enriquecer sua personalidade e simbolizar uma
ferramenta pedagogica que induz o professor a condi¢cdes de condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem. Portanto, os jogos desempenham um papel crucial na
metodologia do professor trazendo uma evolucdo na educacao do sujeito de uma
forma mais atrativa, que trabalhe o cognitivo, buscando a atenc¢ao do aluno para que
se possa ter uma aprendizagem concreta e agradavel.
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2.4 A Lingua Brasileira de Sinais e a Bncc

A BNCC destaca a importancia da incluséo e da valorizacédo da diversidade,
incluindo a concepg¢do da educacdo bilingue para surdos, que contém a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) e a Lingua Portuguesa. A Base Nacional Comum
Curricular identifica a necessidade de proporcionar o ensino e a aprendizagem de
Libras, bem como a valorizagdo cultura surda, garantindo que todos os discentes
tenham acesso a uma educacédo de qualidade e que sejam respeitadas todas as
diferencas linguisticas e culturais.

No Brasil teve a lei 10.436, de abril de 2002, foi assim que oficializou-se a
Lingua Brasileira de Sinais, sendo assim, essa lei proporcionou a determinacao que
seja inserida como disciplina curricular em cursos de formacédo de professores e
fonoudidlogos. Ademais, a lei estabele que o poder publico deva garantir a difuséo e
0 ensino de Libras, bem como a formacdo de professores e instrutores para o seu
ensino no ambito educacional.

A Bncc (Brasil, 2018) afrima que,

Com a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) tona-se possivel em ambito
nacional, realizar discussfes relacionados a necessidade de respeito as
particularidades da comunidade surda do uso dessa lingua nos ambientes
escolares. Assim, é relevante no espacgo escolar conhecer e valoriza as
realidades nacionais e internacionais da diversidade linguistica e analisar
diferente situagdes e atitudes humanas implicadas nos usos linguisticos,

como preconceito linguistico Bncc (Brasil,2018.p.68)

A valorizacao da cultura surda e da Libras é essencial para estimular a inclusdo
e o respeito a diversidade. Identidicar a cultura surda significa valorizar suas tradi¢oes,
sua lingua, sua historia e sua identidade como comunidade linguistica e cultural. O
reconhecimento da Libras como uma Lingua legitima e a promocao de ambientes
onde a comunidade surda possa se expressar e participar ativamente sdo passos

importantes para afirmar que todos tenham seus direitos culturais assegurados.
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3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Esse estudo foi elaborado inicialmente com uma pesquisa exploratoria,
conforme Gil (2008, p.27)," as pesquisas exploratérias sdo fundamentais para
desenvolver, clarificar e alterar concepcdes e ideias, considerando a formacéo de
problemas mais precisos ou possibilidades pesquisaveis para conhecimentos
subsequentes”. Ainda sobre Gil (2008, p. 28)," as pesquisas exploratorias tem como
finalidade central as causas que promovem ou que contribuem para o acontecimento
dos fendmenos". Posteriormente, a pesquisa assume uma perspectiva bibliogréafica, a
partir da utilizacdo da pesquisa de campo e bibliografica, usaremos também as fontes

terciarias para a coleta de dados desta pesquisa. Segundo Eiterer e Medeiros (2010):

[...] a pesquisa tedrica, também conhecida como pesquisa bibliografica,
mobiliza procedimentos essencialmente documentais de coleta de dados,
restringindo-se a buscar as informagdes em textos de diferentes naturezas.
Eitere e Medeiros (2010)

A abordagem da pesquisa sera qualitativa em educacéo, pois segundo Minayo,
Martins e Ramos (2010. p.10), “a pesquisa qualitativa tem como objetivo investigar
guestdes muito especificas e analiticas preocupando-se com a competéncia da
realidade que ndo se pode ser estimada e quantificada”. E importante destacar que
esse tipo de abordagem centraliza em compreender as experiéncias, pespectivas e

comportamento dos individuos de forma mais aprimorada.

3.1 Tipo de pesquisa
A pesquisa bibliogréfica coleta os dados a partir de livros e artigos para analisar
0 tema que esta sendo abordado, portanto, vai expor o que 0s autores pensam sobre
como o0s jogos podem ajudar nesse processe de aprendizagem. Portanto, vamos
analisar obras como; Kishimoto (1993,1994,2009,), Luckesi (2002), Rizzi e Haydt
(1987), Marcelino (2001), Macedo; Petty; Passos (2000), Maluf (2007), Bncc (Brasil,
2018
3.2 Instrumento de pesquisa
Todos os dados coletados para a realizacao deste trabalho firmaram-se em um
guestionario fechado com (10) questdes com opc¢des de respostas pré-determinadas

possuindo trés (3) alternativas cada. Eiterer; Medeiros (2010) afirmam que:
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Um questionario é formado, basicamente por um conjunto de questfes
elaboradas em funcéo dos objetivos da pesquisa e dispostas em uma
sequéncia predefinida, em formulario impresso ou digital. Medeiros
(2010).

A escolha por questdes fechadas possibilitou a coleta de respostas objetivas,
facilitando a analise dos dados. O questionario foi aplicado de forma pesencial o que
possibilitou esclarecimento de duvidas durante o preenchimento.

A aplicacéao do questionaio foi primordial para a obtencéo dos resultados, uma
vez que permitiu capturar as percepcdoes dos professores sobre como 0s jogos

possuem um papel importante no desenvolvimento da aprendizagem.

3.3 Publico alvo
No decorrer da pesquisa, contamos com a colaboracdo de quinze (15) educadores
gue atuam na educacao infantil e ensino fundamental, sendo assim, os professores

foram questionados sobre o tema abordado.

3.4 Analise de dados

Para andlise e interpretacdo dos dados iremos utilizar a interpretacdo, de
acordo com Gatti (2005), “durante a argumentagao, interpretam-se dados pertinentes
ao que se pensam e por que pensam, a respeito daquele contetdo. Sendo assim,
tanto o tema apresentado quanto a escolha dos sujeitos e a forma de conducéo de
fala devem atender prioritariamente, as concepgdes da pesquisa”. Logo, a analise ela
interpreta o que esta realmente escrito na pesquisa, ela busca revisar a literatura e
ajuda a buscar entender com profundidade a pesquisa, neste sentido, analisamos 0s
dados com clareza para que possamos compreender e contextualizar as informacoes
contidas nos Graficos. A analise desses dados tem o potencial de fornecer
conhecimentos relevantes para a compreencdo dos jogos no processo de

aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme avancamos neste estudo académico, iremos agora expor oS
resultados desta pesquisa através dos Graficos, com base na anélise do questionario
preenchido pelos professores que atuam na educacao infantil e ensino fundamental,
a respeito de como os jogos podem contribuir para o processo de apendizagem da

Lingua Brasileira de Sinais.

Dirigiremos aos Graficos

Grafico 1 - Vocé utiliza jogos como ferramenta de aprendizagem para tornar o ensino
mais significativo?

M A-sim

B- s vezes

Fonte: Moreira, (2024)

Como vimos no Grafico 1, 53% dos professores que participaram da pesquisa
responderam que as vezes utilizam jogos como ferramenta de apendizagem e 47%
responderam que sempre utilizam. Dessa forma, 0s jogos sao importantes para o
desenvolvimento e sdo ferramentas util no cotidiano dos professores, pois tornam as
aulas mais dinamicas, estimulando a participacdo dos alunos, facilitando a
compreensdo dos conteudos . De acordo com Luckesi (2002), o jogo € um material
produtivo que ajuda no desenvolvimento da aprendizagem por causa das atividades
lGdicas que surgi a partir da experiéncia interna do sujeito que possui manifestacdes
no exterior dessa pessoa.

Portanto, os jogos representam a oportunidade de aprender de forma ludica,
uma vez que possibilitam a exploracéo do ambiente em que o individuo esté inserido.
Além disso, proporcionam uma abordagem de aprendizagem coletiva, contribuindo

para o desenvolvimento efetivo ndo apenas das habilidades cognitivas, mas também
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das habilidades socias e morais. Por conseginte, 0S jogos se tornam um recurso
eficiente para o processo de aprendizagem, promovendo a assimilacdo de

conhecimentos de maneira mais significativa e eficinte.

Grafico 2 - Como os jogos podem ser utilizados dentro das disciplinas tornando a
aprendizagem mais efetiva e interessante?

Fonte: Moreira, (2024)

Por meio do Gréfico 2, observamos que os participantes se beneficiam da
utilizacdo dos jogos nas disciplinas, pois essas ferramentas ludicas proporcionam um
ambiente que estimula a participacdo, a criatividade e a resolugéo de problemas.
Neste sentido,verificamos como os professores colocaram os jogos como facilitadores
do conhecimento dos alunos, & vista disso, destacam 0s jogos como um objeto eficaz
de aprendizagem. De acordo com, Kishimoto (2009), o ludico auxilia no processo de
aprendizagem, enquanto os alunos jogam, realizam diferentes atividades que
envolvem habilidades no aspecto geral. Consequentemente, ao trabalhar com jogos
€ preciso proporcionar ao sujeito uma Liberdade, trazendo uma contribuicdo para o
desenvolvimento cognitivo e efetivo.

Diante disso, o papel do jogo na educacéo permite que os paticipantes tém a
oportunidade de vivenciar situacdes desafiadoras e estimulantes, que demandam a
aplicacdo pratica dos conhecimentos tedricos de forma dindmica. Essa abordagem
nao apenas enriquece a experiéncia de apendizado, mas também promove o
conhecimneto de forma efetiva. Além disso, a natureza social dos jogos proporciona
uma ambiente propicio para o desenvolvimento da empatia, da comunicacdo e da
colaboragéo entre os alunos, construindo habilidades essenciais para a interagéo
humana e trabalho em equipe. O jogo na educacdo, quando bem estruturado e

integado ao contexto padagdgico, potencializa ndo apenas o dominio de contetdos
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especificos, mas também o desenvolvimento de competéncias fundamentais para a

formacéo integral dos individuos.

Gréfico 3 - E possivel criar atividades pedagogicas através dos jogos?

Fonte: Moreira, (2024)

A partir das respostas obtidas, como mostra no Grafico 3, 100% dos
participantes dessa pesquisa marcaram a letra “A”. Dessa forma, mostram que os
jogos podem ser usados para criar atividades educacionais. De acordo com Piaget
(1978) , quando a crianca brinca , ela assimila 0 mundo da sua maneira, ndo havendo
compromisso com a realidade. A interagdo com o objeto independe da natureza desta,
sua funcdo advém do significado e sentido atribuido pela crianca através do
simbolismo. Dessa forma, jogo nessa perspectiva, consiste em uma ligacdo
importante na construgao da aprendizagem e do conhecimento, diante disso, 0s jogos
podem ser uma ferramenta de grande importancia para o aprendizado dos sujeitos.

Além disso, ao desenvolver atividade com o jogo ela pode promover a
participacdo, a resolucdo de problemas e a criatividade. Agregar oS jogos as
atividades pedagogicas traz muitos beneficos para a educacéo do sujeito. Conforme
Kishimo (2009), “O jogo permite que a crianga entre em contato com outras criangas
e com a sociedade de forma geral’. Diante disso, essa ferramenta de aprendizagem
vai aplicar uma conexdo com as emocdes positivas, visto que os alunos vao se
desenvolver de uma forma simples e concreto. Os jogos véao trabalhar a questéo
visual, o tato, além disso ajudam a promover as questdes da convivéncia,
comunicacao, socializacdo, coordenacdo motora. Jogar € marcado pela incerteza,

depende de fatores de estimulacdes externas.
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Grafico 4 - Vocé sabe qual a importancia dos jogos para a Educacao?
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Fonte: Moreira, (2024)

Diante dos resultados obtidos do Gréafico 4, analisamos que 93% dos
participantes desta pesquisa concordam que 0 jogo proporciona uma ambiente de
aprendizado mais dinamico, interativo e atrativo para os alunos dispertanto a atencao
e a socializacdo. Através dos jogos, os sujeitos podem desenvolver habilidades como
resolucdo de problemas , trabalho em equipe, pensamento critico e oferecer uma
apendizagem concreta. Segundo Kishimoto (2009), o jogo educativo aplicados em
sala de aula na maioria das vezes vai além das brincadeiras e se trasformam em um
objeto para aprendizagem. O jogo deve ser uma ferramenta para aprendizagem e néao
uma obrigacdo para o sujeito, logo, permitir que o aluno escolha com qual jogo quer
brincar permitindo sua autonomia e tornando seu conhecimento significativo.

Assim sendo, o jogo pode ser utilizado para ampliar diversas habilidades, como
a criatividade e o raciocinio logico. Além disso essas habilidades sdo fundamentais
para o desenvolvimento cognitivo, efetivo, emocional e social dos individuos. Os jogos

sdo um instrumento influente para proporcionar um um progresso na educacao de
forma eficiente e significativa.
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Gréfico 5 - Vocé acha que os jogos ajudam na sua metodologia de ensino e
aprendizagem?

Fonte: Moreira, (2024)

Diante do exposto, o Grafico 5 discute sobre jogos e a metodologia de ensino,
observamos que 100% dos respondentes concordaram que os jogos podem auxilir na
metodologia de aprendizagem. Conforme Kishimoto (1994), "O jogo como fornecedor
da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser visto nas praticas escolares
como um aliado para o ensino, visto que colocar o estudante em frente de situagdes
lidicas como jogo onde ser uma 6Otima estratégia para dar significado aos conteudos
culturais a serem apresentados na escola”.

O jogo é uma ferramenta valiosa nesse processo de apendizagem,
principalmete para desenvolver um ambiente mais interativo e auxiliando na
metodologia do professor. Portanto o jogo proporciona uma abodagem participativa,
fortalecendo o socioemocional, reforca o ensino e apendiagem de uma maneira mais
efetiva dando significado e autonomia para o aluno. O jogo pode aproximar oS
estudantes dos conteudos aplicados nas instituicdo de ensino, dessa forma, constitui
uma melhor metodologia.

Gréafico 6 - Quais as habilidades e competéncias sdo desenvolvidas e estimuladas

através dos jogos?
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Fonte: Moreira, (2024)
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A partir dos resultados obtidos que observamos no Grafico 6, 86% dos
respondentes falaram que os jogos podem desenvolver uma série de habililidades e
competéncias. Logo, o jogo € uma atividade essencial para desenvolver o cognitivo,
efetivo e social do aluno.

De acordo com Rizzi e Haydt (1987),

Jogar é uma atividade natural do ser humano. Ao brincar e jogar, a crianca
fica tdo envolvida com o que esta fazendo, que coloca a agdo seu sentimento
e emocdao. O jogo, assim como a atividade artistica, € um elo integrador entre
0S aspectos motores, cognitivos e sociais. Por isso, partimos do pressuposto
de que é brincando e jogando que a crianca ordena o0 mundo a sua volta,
assimilando experiéncias e informacdes e, sobretudo, incorpora atividade e
valores. Rizzi e Haydt (1987,p.5).

Perante o0 exposto, 0 jogo auxilia no processo do desenvolvimento da
apendizagem, visto que, o principal objetivo do jogo é tornar o método de aquisicao
de conhecimento mais envolvente. Através do jogo, os alunos podem se sentir

motivados a explorar conceitos de forma pratica, explorar situacdes disafiadoras,

sendo assim, contribuindo para um aprendizado continuo.

Grafico 7 - Quais sao os beneficios de integrar 0s jogos na sua metodologia de ensino
para o desenvolvimento da aprendizagem?
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Fonte: Moreira, (2024)

Ao analisar o Grafico 7, obsevamos que 93% dos participantes afirmam que o
jogo traz beneficios para as metologias desenvolvidas no ensino. Desta maneira, o
jogo pode tornar o processo de ensino mais dinamico e interessante para o aluno
aumentando o seu progresso e enriquecendo a metodologia do profissional da
educacédo. Marcelino (2001), demostra que:

O jogo é um recuso metodolégico capaz de propiciar uma aprendizagem
espontédnea e natural. Estimular a critica, a criatividade, a socializacao,
sendo, portanto, reconhecida como umas das atividades mais significativas
sendo a mais significativa - pelo conteddo pedagégico social. Marcelino
(2001,p.74).
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Consequentemente, a utilizacdo de jogos busca promover a colaboracéo e o
trabalho em equipe, contribuindo significativamente para o processo de socializacéo
dos alunos.

Os jogos propiciam um aprendizado concreto, permitindo que os alunos
adquirram conhecimentos e habilidades de forma natural e envolvente. Através, da
interacdo ludica com os conteudos, os estudantes tém a oportunidade de explorar
conceitos de maneira pratica, aplicando-os com contextos reais e fortalecendo sua
compreensao. Essa abordagem ndo apenas enriquece 0 processo de apendizagem,
mas também estimula a curiosidade, a criatividade e o interesse dos alunos, tornando

a jornada educativa mais dinamica.

Grafico 8 - Como vocé utiliza os jogos para atender as necessidades individuais dos
alunos?

Fonte: Moreira, (2024)

De acordo com o Gréfico 8, observa-se que 80% dos respondentes utilizam os
jogos como uma ferramenta para atender as necessidades especificas dos alunos,
visto que, as atividades com jogos sao importantes para auxiliar no desenvolvimento.

Macedo, Petty e Passos (2000) afirma que,

E fundamental considerar que desenvolvimento e aprendizagem ndo esto
apenas nos jogos, mas no que é desencadeado a partir de intervencoes e
dos desafios propostos aos alunos. A pratica com jogo, permeada por tais
situacgdes, pode resultar em importantes trocas de informacdes e entre 0s
participantes, contribuindo efetivamente para a aquisicdo de conhecimento.
Macedo, Petty e Passos (2000,p.22).

Por consequéncia, Os jogos podem propiciar um ambientede apendizagem

iclusivo, atendendo diferentes tipos e ritimos de apendizagem. Ao participar de jogos
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e atividades ludicas, as pessoas podem se sentir incluidas, valorizadas, e capazes de
interagir de forma positiva com os demais. Portanto, o jogo pode promover a
diversidade, criar um ambiente de igualdade e respeito com as necessidades de cada

sujeito.

Gréafico 9 - De que modo vocé utiliza os jogos para promover uma abordagem mais
completa e eficaz para a aprendizagem?
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Fonte: Moreira, (2024)

No Grafico 9, mostra que 93% dos respondentes marcaram que 0 jogo € uma
ferramenta que estimula os estudantes a desenvolver uma apendizagem eficiente,
neste sentido, as atividades ladicas estimulam uma costrucdo de suas relagfes e

conhecimentos sobre o mundo em sua volta. Segundo Maluf (2007),

As atividades ludicas precisam ocupar um lugar especial na educacio.
Entendo que o professor é figura essencial para que isso aconteca, criando
0s espacos, oferecendo matériais adequados e participando de momentos
ladicos. Agindo desta maneira, o professor estard possibilitando a crianca
uma forma de assimilar a cultura e modos de vida adulta, de forma criativa,
agradavel e sempre participava. Maluf (2007,p.31).

Em vista disso, € através dessas interagcdes, o0s alunos exploram,
experimentam e aprendem de forma significatica, desse modo, € um processo
fundamental para o progresso cognitivo, emocional, efetivo e social, pois essas
experiéncias sao relacionas ao cotidiano do aluno elas contribuem significativamente
para a formacao pessoal e emocional, podendo contribuir para o desenvolvimento de
uma ampla gama de habilidades e competéncias dos sujeitos que paticipam dessas

atividades ludicas.
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Gréfico 10 - O que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) afirma sobre os jogos
no contexto educacional?
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Fonte: Moreira, (2024)

No Grafico 10, podemos observar que 93% das pessoas que participaram
desta pesquisa respoderam que 0 jogo tem uma importancia para a BNCC. Neste
sentido, mostra que o jogo busca uma forma de progresséo da apredizagem, onde a
experiéncias ludicas dao lugar a uma abordagem mais estruturada e disciplinar na
medida em que 0s sujeitos avangam em seu percurso educacional. A Bncc (Brasil,
2018) afima que,

Os alunos vivenciam a transicdo de uma orientacéo curricular estruturada por
campos de experiéncia da educacéo infantil, em que as interagdes, 0s jogos
e as brincadeiras norteiam o processo de aprendizagem e desenvolvimento,
para uma organizagdo curricular estruturada por areas de conhecimento e
componentes curriculares. Bncc (Brasil,2018.p.197).

Essa transicdo busca garantir aos estudantes desenvolver habilidades e
competéncias particulares, favorecendo os conhecimentos dos estudantes em
diversas areas da educacado. A interacdo dos jogos com os conteudos curriculares
trasformam a apendizagem deixando-o0 mais eficaz, para que os alunos consigam
aprimorar seus conhecimentos. A integracdo dos jogos com o0s conteudos
educacionais podem trazer uma sala de aula ativa, onde os alunos sdo paticipativos
e desenvolvem a sua autonomia, ou seja, o professor vai atuar acomo um facilitador
do conhecimento, incentivando a investigacdo e a resolucdo de problemas. Os
estudantes tém a oportunidade de explorar os conteudos de forma mais pratica e
interativa por meio dos jogos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, entdo que, os jogos podem ser utilizados como uma ferramenta
poderosa para promover a aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) de
uma forma Ludica e criativa, proporcionando ndo apenas aquisi¢cdo do conhecimento
linguistico, mas também o desenvolvimento social, afetivo e cognitivo dos sujeitos, isto
€, adquirindo uma aprendizagem significativa. Ao integrar a Libras por meio de jogos,
estamos contribuindo para a valorizacao da cultura surda na sociedade, e também
para a inclusdo de pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.

A abodagem ludica e inclusiva dos jogos pode ser uma maneira eficaz de
promover a compreensao e o respeito a diversidade linguistica e cultural. Além disso,
0s jogos podem fortalecer os lagos sociais e ciar um ambiente de ensino mais ativo
para o progresso do ensino e aprendizagem na sala de aula.

Portanto, as consideracdes finais apontam a relévancia desse estudo, pois fica
evidente a impotancia dos jogos na promocdo da aprendizagem da Libras e na
inclusédo de todo os alunos, independente de suas habilidades linguisticas ou
auditivas, é fundamental para criar um ambiente educacional mais equitativo e
enriquecedor. A valorizacdo da Lingua Brasileira de Sinais através dos jogos contribui
para a conscintizacédo sobre a comunidade surda e para a promoc¢ao da incluséo e do

respeito a diversidade linguistica.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO

1- Vocé utilizajogos como ferramenta de aprendizagem paratornar o ensino
mais significativo?

A- () Sim, os jogos sao importantes para estimular a participacao ativa dos alunos,
além disso, proporcionam uma aprendizagem positiva.

B- () As vezes, pois os jogos sdo uma ferramenta de aprendizagem concreta e
proporcionam um ambiente divertido para os alunos.

C- () Nda.

2- Como os jogos podem ser utilizados dentro das disciplinas tornando a
aprendizagem mais efetiva e interessante?

A- () Os jogos podem ajudar os alunos a compreender conceitos de forma mais
concreta e pratica.

B- () Os jogos proporcionam uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente,
ajudando os alunos a desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

C- () Nda.

3- E possivel criar atividades pedagogicas através dos jogos?
A- () Sim, pois os jogos podem ser adaptados e integrados de maneira eficaz
em diversas atividades educacionais.
B- () As vezes, eles podem ser utilizados para reforcar os conceitos de
aprendizagem.
C- () Nda.

4- Vocé sabe qual aimportancia dos jogos para a Educacéo?

A- () Os jogos oferecem umas abordagem pratica e interativa que completa e
enriquece as estratégias educacionais, proporcionando experiéncias de
aprendizagem mais significativas e divertida.

B- ( ) Eles sao importantes para o desenvolvimento da educacdo e da
aprendizagem.

C- () Nda.

5- Vocé acha que os jogos ajudam na sua metodologia de ensino e
aprendizagem?

A- () Sim, eles oferecem uma abordagem interativa e ladica que
complementam as estratégias de ensino, tornando a aprendizagem mais
dindmica e efetiva, sendo assim, atendendo as diversidades necessidades
e estilos de aprendizagem dos alunos.

B- As vezes, 0s jogos sdo uma forma de estimular o interesse dos alunos,
oferecendo uma maneira eficaz de concretizar os conceitos.

C- () Nda.



\I
1

B-

C-

34

Quais as habilidades e competéncias sdo desenvolvidas e estimuladas
através dos jogos?

() Pensamento critico, resolucdes de problemas, interacéo social, tomada
de decisOes, habilidades socias, concentragao e atengao.

() Desenvolvimento significativo, efetivo, coordenagdo motora, raciocinio
estratégico e autodisciplina.

() Nda.

Quais sdo os beneficios de integrar 0s jogos na sua metodologia de
ensino para o desenvolvimento da aprendizagem?

() Os jogos séo uma ferramenta que ajudam no engajamento do aluno, na
aprendizagem ativa, desenvolvimentos de habilidades, contextualizacdo do
aprendizado, incluséo e diversidade.

() Esses beneficios que os jogos trazem complementam no processo
educacional, enriquecendo o desenvolvimento.

() Nda.

Como vocé utiliza os jogos para atender as necessidades individuais
dos alunos?

() é importante ter uma abordagem flexivel e adaptativa, considerando as
diferengas para que os alunos possam progredir de acordo com o seu
ritmo de aprendizagem.

() Adotar estratégias e utilizar os jogos como ferramenta versateis para
atender as necessidades de cada aluno.

() Nda.

De que modo vocé utiliza os jogos para promover uma abordagem
mais completa e eficaz para a aprendizagem?

() Os jogos séao utilizados de forma a integrar conceitos-chaves, estimular
0 pensamento critico, promover a colaboracdo e adaptar as necessidades
individuais dos aluno. Essas estratégias permitem promover uma
abordagem mais completa.

() Sdo um meio de ensino eficaz, trazendo a integracao e socializagao para
uma aprendizagem mais completa.

() Nda.

10- O que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) afirma sobre os

0)

jogos no contexto educacional?
Destaca o seu potencial para contribuir no desenvolvimento de habilidades

e competéncias dos estudantes. Enfatiza que os jogos podem ser ferramentas
pedagogicas para promover a aprendizagem significativa.
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B- () A BNCC destaca a relevancia dos jogos como recurso transversal, visto
gue, ressalta a importancia dos jogos.
C- () Nda.



