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RESUMO

O Atendimento Educacional Especializado para pessoas com surdez, na perspectiva
inclusiva, fundamenta-se na educagao bilingue, considerando a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), como primeira lingua e lingua de instrugao, e a lingua portuguesa, na
modalidade escrita, como segunda lingua. Nesse contexto, cabe aos professores das
salas de recursos multifuncionais identificar, organizar e produzir recursos didaticos-
pedagogicos que contemplem as especificidades linguisticas e culturais dos
estudantes surdos, favorecendo seu desenvolvimento linguistico, cognitivo e
sociocultural. Apesar dos avangos na educacédo bilingue, ainda observa-se desafios
relacionados a formagao docente, a escassez de recursos didaticos digitais acessiveis
e a limitada articulacdo entre praticas pedagogicas, tecnologias e contextos
socioculturais dos estudantes. Diante disso, o presente estudo teve como objetivo
geral investigar de que maneira uma proposta de jogo didatico digital, a partir da lenda
de D. Sebastido, pode favorecer a formacdo de professores do Atendimento
Educacional Especializado e contribuir para a ampliacdo de praticas de
multiletramentos no ensino de alunos surdos do municipio de Apicum-Agu- MA. Trata-
se de uma pesquisa-agcdo, com abordagem qualitativa e carater descritivo-
exploratério. Os procedimentos metodoldgicos envolveram revisao de literatura,
curadoria de jogos digitais voltados a educagédo de surdos, tradugao interlingual e
intermodal do reconto da lenda para Libras, desenvolvimento de um jogo didatico
digital em plataformas educacionais, realizagdo de formacdo continuada com
professores do AEE e aplicagdo de entrevistas e questionarios para avaliagdo da
proposta. A analise dos dados foi realizada por meio da analise de conteudo. Como
produto educacional, foi desenvolvido um jogo digital bilingue (Libras/lingua
portuguesa), estruturado a partir do reconto da lenda de D. Sebastido, estruturado
com video da lenda em Libras, glossario bilingue e atividades interativas em formato
quiz. Os resultados evidenciam que a proposta alcangou o objetivo proposto, ao
contribuir para: (I) o fortalecimento das praticas pedagogicas visuais; (Il) o
desenvolvimento de competéncias digitais e pedagdgicas dos docentes; e (lll) a
incorporacdo de elementos da cultura local no ensino, favorecendo praticas de
multiletramentos no contexto do Atendimento Educacional Especializado. Identificou-
se, ainda, maior engajamento docente e ampliagdo do repertdrio metodoldgico para o
atendimento com alunos surdos. Conclui-se que a articulagdo entre educacao
bilingue, tecnologias digitais e cultura local constitui uma estratégia viavel e eficaz
para qualificar as praticas pedagogicas no ensino de estudantes surdos,
especialmente quando associada a processos formativos contextualizados.

Palavras-chave: Gamificagdo. Formacado docente. Tradicdo oral. Multiletramentos.
Surdos.



ABSTRACT

Specialized Educational Services for individuals with deafness, within an inclusive perspective,
are grounded in bilingual education, considering Brazilian Sign Language (Libras) as the first
language and language of instruction, and written Portuguese as a second language. In this
context, teachers working in multifunctional resource rooms are responsible for identifying,
organizing, and producing didactic-pedagogical resources that address the linguistic and
cultural specificities of deaf students, fostering their linguistic, cognitive, and sociocultural
development. Despite advances in bilingual education, challenges remain regarding teacher
training, the scarcity of accessible digital teaching resources, and the limited integration
between pedagogical practices, technologies, and students’ sociocultural contexts. Thus, this
study aimed to investigate how a digital didactic game, based on the legend of D. Sebastido,
can support the professional development of Specialized Educational Services teachers and
contribute to expanding multiliteracies practices in the education of deaf students in the
municipality of Apicum-Ac¢u, Maranhdo, Brazil. This research is characterized as action
research, with a qualitative and descriptive-exploratory approach. Methodological procedures
included a literature review, curation of digital games for deaf education, interlingual and
intermodal translation of the legend into Libras, development of a digital didactic game using
educational platforms, implementation of a continuing education program for teachers, and the
application of interviews and questionnaires for evaluation purposes. Data were analyzed
through content analysis. As an educational product, a bilingual digital game
(Libras/Portuguese) was developed, structured around the retelling of the D. Sebastido legend,
including a video in Libras, a bilingual glossary, and interactive quiz-based activities. The
results indicate that the proposal achieved its objectives by contributing to: (i) strengthening
visual pedagogical practices; (ii) developing teachers’ digital and pedagogical competencies;
and (ii1) incorporating elements of local culture into teaching, thereby fostering multiliteracies
practices within the context of Specialized Educational Services. Additionally, increased
teacher engagement and an expanded methodological repertoire for working with deaf students
were observed. It is concluded that the integration of bilingual education, digital technologies,
and local culture constitutes a viable and effective strategy for enhancing pedagogical practices
in the education of deaf students, particularly when associated with contextualized teacher
training processes.

Keywords: Gamification; Teacher education; Oral tradition; Multiliteracies; Deaf students.
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1 INTRODUCAO

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) para alunos surdos, na perspectiva
inclusiva, reconhece e valoriza as habilidades e potencialidades desses estudantes. Nessa
abordagem, busca-se garantir o desenvolvimento linguistico, cognitivo e sociocultural dos
estudantes surdos por meio de uma educagdo bilingue, com a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) como primeira lingua e lingua de instrugdo e lingua portuguesa, na modalidade escrita,
como segunda lingua (Brasil, 2021).

Nas salas de recursos multifuncionais (SRM), essa pratica pedagogica € estruturada em
trés momentos didatico-pedagogicos distintos: (1) ensino de Libras, voltado a aquisicdo da
lingua e amplia¢ao do vocabulario; (2) ensino em Libras dos componentes curriculares da sala
de aula comum; e (3) ensino de lingua portuguesa, na modalidade escrita, com metodologia
especifica para o ensino como segunda lingua (Damazio, 2007). Entretanto, a efetivacdo dessa
proposta ainda enfrenta desafios no cotidiano escolar.

Entre eles, destacam-se a fragilidade da articulag@o entre politicas publicas e a pratica
pedagogica, a urgéncia de metodologias que considerem as especificidades linguisticas dos
alunos surdos e, principalmente, a falta de formagdo docente focada na educagao bilingue e no
uso de recursos visuais € acessiveis. Soma-se a 1sso a escassez de materiais didaticos bilingues
e a limitacdo de recursos que apoiem o trabalho pedagégico no AEE, contribuindo para o
distanciamento entre o proposto nas diretrizes educacionais e o que se concretiza na pratica.

Ademais, ha uma caréncia de materiais digitais educativos voltados para surdos,
principalmente no que diz respeito a intersec¢do entre multiletramentos, jogos didaticos
digitais, formacao de professores e valorizacdo da cultura local. Portanto, evidencia-se a
necessidade de propostas pedagodgicas que integrem esses elementos, considerando a realidade
sociocultural dos alunos e favorecendo uma pratica docente mais significativa e
contextualizada.

No que tange aos alunos surdos, a falta de acessibilidade a contetdos culturais, como
lendas da tradicdo oral, compromete o acesso a informagdo e os processos de formacao
identitaria e de pertencimento cultural. Diante disso, a oferta de materiais didaticos acessiveis
em Libras que incluam a cultura local revela-se uma estratégia valiosa nos aspectos educativo
e social.

Diante desse contexto, a presente pesquisa ¢ norteada pela seguinte questdo: de que
maneira uma proposta de jogo didatico digital, baseada na lenda de D. Sebastido, pode

contribuir para a formagao de professores do Atendimento Educacional Especializado e para a
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ampliacdo de praticas de multiletramentos no ensino de alunos surdos do municipio de Apicum-
Acu—MA?

A escolha da tematica estd relacionada a vivéncia com a cultura local ¢ a atuacdo na
educagdo especial inclusiva, o que possibilitou identificar a falta de recursos acessiveis em
Libras que explorem narrativas da tradi¢do oral maranhense, o que evidencia a necessidade de
desenvolver propostas que favorecam o acesso dos alunos surdos a esses conteudos,
beneficiando ndo apenas a aprendizagem, mas também o fortalecimento da identidade cultural.

Nesse sentido, o estudo teve como objetivo geral investigar de que maneira uma
proposta de jogo didatico digital, a partir da lenda de D. Sebastido, pode contribuir para a
formagao de professores do AEE e para a amplia¢do de praticas de multiletramentos. Como
objetivos especificos, buscou-se identificar jogos digitais voltados a educacdo bilingue de
surdos; realizar a tradu¢do do reconto da lenda para Libras; desenvolver o jogo digital;
implementar uma formag¢ao continuada para professores e analisar suas percepcdes acerca da
proposta.

Parte-se do pressuposto de que o jogo digital desenvolvido, a partir da lenda de D.
Sebastido, constitui um recurso pedagogico com potencial para favorecer o processo de
aprendizagem de alunos surdos, ao integrar elementos visuais, interativos, culturais e
linguisticos que contribuem para o desenvolvimento dos multiletramentos, configurando-se
como apoio as praticas pedagogicas desenvolvidas no Atendimento Educacional Especializado.

Do ponto de vista metodologico, a pesquisa caracteriza-se como pesquisa-a¢cao, com
abordagem qualitativa e enfoque descritivo-exploratério, envolvendo a elaboragdo,
implementag¢ao e analise de uma proposta pedagogica mediada por formagao docente. Os dados
foram produzidos por meio de revisdo de literatura, curadoria de jogos digitais, entrevistas e
questionarios, sendo analisados a luz da analise de conteudo.

A dissertacao esta organizada em cinco se¢des. A primeira refere-se a introducao que
apresenta a contextualizagdo, a questdo problematica, os objetivos e os métodos da pesquisa. A
segunda secao trata do referencial tedrico sobre o Atendimento Educacional Especializado para
alunos surdos, multiletramentos, educagao bilingue, tecnologia assistiva, producao de materiais
didaticos digitais, formagdo de professores bilingues, ¢ a relacdo entre tradicao oral, cultura
local e praticas pedagdgicas no ensino de surdos. Na terceira se¢ao, apresenta os procedimentos
metodoldgicos, com a caracterizagdo da pesquisa, 0 campo e participantes, os instrumentos de
coleta de dados e o processo de elaboracao e implementagdo da proposta. A quarta se¢do retine
os resultados e discussdes sobre a curadoria de jogos digitais, o produto educacional, o

desenvolvimento do jogo didatico digital e as contribui¢cdes da formagdo docente e proposta
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desenvolvida. Por fim, a quinta se¢do traz as consideragdes finais, seguidas pelas referéncias,
apéndices e anexos que complementam a pesquisa.

Assim, o estudo buscou fortalecer praticas pedagogicas no AEE, integrando educagdo
bilingue, tecnologias digitais e cultura local, no fomento as praticas de multiletramentos no

ensino de surdos.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico desta pesquisa estrutura-se em cinco eixos principais
organizados em seg¢des. A primeira se¢do aborda o Atendimento Educacional Especializado
para alunos surdos, apresentando seus fundamentos legais e pedagdgicos no contexto da
educacgdo especial inclusiva.

Em seguida, discute-se a relacdo entre multiletramentos e educagao bilingue de surdos,
considerando a articulagdo entre pedagogia visual, multiletramentos e praticas de letramentos
mediadas por Libras e lingua portuguesa escrita para surdos. A terceira secdo contempla as
contribuicdes da tecnologia assistiva e da produgdo de materiais didaticos digitais para
ampliagdo de oportunidades de aprendizagem para os estudantes surdos.

Na sequéncia, aborda a formagdo de professores para o Atendimento Educacional
Especializado na perspectiva bilingue e tecnoldgica, evidenciando desafios e necessidades
formativas para a atuacdo docente. Por fim, a quinta se¢do trata a tradi¢do oral, a cultura local
e as praticas pedagogicas no ensino de surdos, destacando o uso de lendas como recurso
pedagogico no processo de ensino e aprendizagem. Essas discussdes constituem o arcabougo

tedrico que sustenta a proposta elaborada nesta pesquisa.

2.1 Atendimento Educacional Especializado para alunos surdos

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) constitui uma atividade pedagogica
destinada aos estudantes do publico da educagdo especial inclusiva, abrangendo pessoas com
deficiéncia (intelectual, fisica, visual, auditiva/surdez e multiplas), Transtornos do Espectro
Autista (TEA) e altas habilidades ou superdotagdo. Esse servigo tem como finalidade promover
o desenvolvimento pleno, a autonomia e a inclusio desses alunos no contexto escolar e social.

O AEE atua de modo complementar e suplementar ao ensino comum, buscando eliminar
barreiras que possam dificultar a aprendizagem e o acesso ao curriculo escolar, além de
desenvolver habilidades necessarias a participagao dos estudantes nas atividades educacionais
(Brasil, 2025).

De acordo com a legislagdo vigente, sdo objetivos do AEE: qualificar as condi¢des de
acesso, permanéncia, participacdo e aprendizagem dos estudantes que sdo o publico da
educacgao especial inclusiva; identificar este publico, por meio de estudo de caso; desenvolver
e organizar recursos pedagogicos e de acessibilidade que assegurem acesso, permanéncia,
aprendizagem e participacdo dos alunos em todas as atividades educacionais; contribuir para o

desenvolvimento de recursos didaticos e estratégias pedagdgicas; sistematizar e articular o
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trabalho dos diferentes profissionais da educagdo envolvidos com o atendimento a esses
estudantes; promover condi¢des para a continuidade de estudos dos alunos atendidos na
educagdo especial inclusiva até os niveis e as etapas de ensino mais elevados e fomentar e
integrar as agdes intersetoriais, notadamente entre as areas que compdem a rede de protecao
social (Brasil, 2025).

Para a educagdo especial inclusiva de estudantes surdos, a equipe de profissionais ¢
composta por professor do AEE, com competéncia bilingue para o ensino da lingua portuguesa
como segunda lingua, na modalidade escrita, com a Libras como lingua de instru¢ao; instrutores
de Libras, preferencialmente surdos, para o ensino da Libras como primeira lingua; tradutores,
intérpretes e guias-intérpretes de Libras e Lingua Portuguesa na mediagdo da comunicagio e
aprendizagem nas salas de aula do ensino comum.

O AEE para pessoas com surdez, conforme Daméazio (2007), ocorre desde a educacao
infantil até o ensino superior, assegurando recursos de tecnologia assistiva para eliminar
barreiras e garantir que possam usufruir dos seus direitos educacionais. Oportunizando o
desenvolvimento das habilidades linguisticas em Libras e Lingua Portuguesa, garantindo seu
acesso ao conhecimento escolar de forma plena.

Promove a participagdo ativa desses alunos nas atividades escolares e contribui para o
desenvolvimento de seu potencial em diversas areas, incluindo a cognitiva, afetiva, social e
linguistica, em um ambiente inclusivo e acolhedor, junto com os demais colegas da escola
comum. Desse modo, o trabalho pedagogico deve contemplar trés momentos didaticos-
pedagdgicos: O ensino de Libras, para aquisicao da lingua; o ensino em Libras dos componentes
curriculares trabalhados no ensino comum e o ensino de lingua portuguesa na modalidade
escrita, na perspectiva de segunda lingua (Damazio, 2007).

Apesar da organizacao didatico-pedagdgica proposta por Damazio, sua implementacao
no contexto do AEE ndo ocorre de forma linear. A heterogeneidade linguistica dos estudantes
surdos, em especial para aqueles que ingressam na escola sem a Libras como primeira lingua e
uma lingua constituida para comunicagdo e instru¢do, faz uso de linguagem corporal e sinais
caseiros, demanda do professor uma reestruturacao da sua pratica pedagogica. Isso torna a
concretizagao da proposta bastante complexa no cotidiano escolar.

De acordo com Rocha (2023), no primeiro momento, referente ao ensino de Libras, cabe
ao professor do AEE elaborar um plano de atividades que contemple o ensino da lingua de
sinais, visto que a fluéncia desta ¢ continua e a bagagem vocabular do alunado ndo ¢
homogénea. Assim, o desenvolvimento de habilidade para o uso adequado da linguistica pelo

aluno faz-se necessario para a ampliacao do vocabuldrio e variedade de expressdo, consolidacao
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e aprofundamento do conhecimento linguistico.

No ensino em Libras, o professor deve elaborar um plano de atividades,
disponibilizando o contetido ensinado na sala de aula comum, selecionando conceitos,
terminologias especificas dos componentes curriculares e os objetos de conhecimentos por
meio da Libras (Rocha, 2023).

J& para o ensino de lingua portuguesa escrita, como segunda lingua, desenvolvem-se
habilidades de leitura e de produc¢ao de texto, considerando os aspectos estruturais e discursivos
da lingua. Desse modo, para esse momento didatico-pedagogico, objetiva-se a formagao critica
do estudante, por meio de atividades que estimulem a ser pesquisador ativo e autdbnomo, para o
desenvolvimento da criatividade e compreensao das situagdes reais das linguas no ambito social
(Rocha, 2023).

Com isso, Rocha (2023) aponta a visualidade como ferramenta potencializadora na
aquisi¢ao de conceitos pelos surdos, levando em consideragdo o nivel de aprendizagem em que
o aluno se encontra. Isso ocorre porque muitos surdos ingressam na escola e, consequentemente,
no AEE sem uma lingua constituida, utilizando de linguagem corporal para comunicagao,
enquanto outros, mesmo possuindo a Libras, ndo dominam a leitura e escrita da lingua
portuguesa.

Este cendrio mostra que o AEE ndo deve ser compreendido como um espago de
complementacdo pedagogica, mas como um ambiente que exige intervengdes linguisticas
estruturantes, que possam preencher lacunas formativas que se foram acumulando ao longo da
trajetoria escolar desses estudantes.

Dessa forma, um AEE estruturado e organizado em seus trés momentos distintos visa
proporcionar aos alunos surdos igualdade de oportunidades de aprendizagem e
desenvolvimento em ambientes inclusivos. Sendo esses momentos elaborados para
complementar as praticas pedagdgicas do ensino comum, assegurando a acessibilidade
comunicacional, linguistica e educacional desses estudantes.

Entretanto, a efetivagdo dessas condicdes estd intimamente ligada a fatores como
formagao docente, disponibilidade de recursos didaticos adequados e articulagdo com o ensino
comum, elementos que muitas vezes, ndo se materializam de modo satisfatorio nas redes de
ensino.

Contudo, o ensino das linguas (Libras e portugués escrito) requer uma abordagem
metodologica especifica para atender as suas particularidades e garantir uma aprendizagem
significativa. Salles et al. (2025) apontam a fragilidade na formagao inicial e continuada que

contempla as particularidades metodoldgicas do ensino da Libras como L1 (primeira lingua) e
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da Lingua Portuguesa escrita como L2 (segunda lingua), a falta de materiais didatico-
pedagdgicos bilingues apropriados e a caréncia de formacao institucional para a utilizagao de
tecnologia assistiva como um dos principais desafios vivenciados por professores para a
efetivacdo da educagdo bilingue de surdos nas salas de recursos multifuncionais.

Tais fragilidades evidenciam que, apesar de os professores reconhecerem a importancia
da abordagem bilingue, lidam com limita¢des estruturais e formativas que tornam sua aplicacao
desafiadora. Como resultados, as praticas pedagdgicas sao fragmentadas, o que compromete a
eficacia do ensino e da aprendizagem.

A complexidade da formacdo profissional do professor, no sentido da formagdo
continuada e permanente, exige tanto do profissional quanto dos 6rgdos competentes
um compromisso que mobilize o desenvolver das praticas pedagodgicas num constante

aprendizado. Isso diz respeito a estimular mudangas em seus modos de pensar e agir
no desenvolver de suas atividades (Campos, 2016, p. 109).

Diante disso, os desafios vivenciados pelo professor do AEE podem motivar momentos
de reflexao e de transformacao das praticas pedagdgicas desses profissionais para os contextos

educacionais inclusivos de estudantes surdos.
2.2 Multiletramentos e educacio bilingue de surdos

Os processos de alfabetizagao e letramentos sdo elementares para o desenvolvimento
educacional e social dos educandos. Embora distintos conceitualmente, a alfabetizacao e o
letramento estdo intrinsecamente interligados, ndo como independentes, mas interdependentes
e indissocidveis. Enquanto a alfabetizacdo ¢ o processo de aquisi¢do da leitura e escrita, o
letramento ¢ o uso dessas habilidades de modo efetivo nas situagdes cotidianas (Soares, 2020).

Em uma sociedade crescentemente grafocéntrica, que exige proficiéncia no uso da
lingua escrita em diferentes esferas sociais, a escolarizacdo precisa superar uma perspectiva
meramente técnica, promovendo a formagao de sujeitos capazes de utilizar a escrita de maneira
significativa e contextualizada, constituindo as praticas de alfabetizar e letrar como
complementares, visto que a alfabetizagdo fornece a base necessaria para que o individuo
participe de forma competente das diversas manifestagdes escritas presentes na sociedade
(Soares, 2020).

As praticas de letramento, tradicionalmente na escola, priorizavam a leitura e a escrita
por meio de textos verbais escritos como elemento basilar para o desenvolvimento escolar do
alunado. No entanto, o atual contexto social, marcado pelo aumento do uso das tecnologias
digitais e pela circulagdo ampliada de informacgdes, tem gerado transformacao nos modos de

produzir, compartilhar e interpretar textos, o que exige uma nova configuracao dessas praticas
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(Rojo, 2020).

Nesse cenario, muitos textos passam a ter um carater multimodal ou multissemidtico,
combinando diferentes linguagens, midias e tecnologias para criagdo de significados. Essas
transformagdes requerem uma ampliacao das definigdes de letramento, para incluir as novas
praticas de leitura e escrita que o texto contemporaneo possibilita. E nesse contexto que emerge
a area de estudos dos multiletramentos, voltada a compreensdo dessas transformacgdes e suas
implicagdes para a educacao (Rojo, 2020).

A pedagogia dos multiletramentos € originaria dos estudos do Grupo de Nova Londres,
em 1996, constituido por pesquisadores de letramento que defenderam, em um manifesto, a
necessidade de uma abordagem pedagdgica mais sensivel as demandas da sociedade
contemporanea. Para o grupo, o curriculo escolar deveria ser um reflexo da diversidade das
linguagens e culturas que existem na sociedade, levando em conta também as novas maneiras
de letramento que surgem com o avango das Tecnologias da Informag¢do e Comunicagao (TIC)
(Rojo, 2020).

O prefixo "multi" presente no conceito de multiletramentos, refere-se a dois aspectos
fundamentais: a multiplicidade de linguagem, semioses ¢ midias envolvidas na producdo de
sentidos dos textos multimodais contemporaneos e a diversidade cultural presente nos
processos de producdo e interpretacdo desses textos (Rojo, 2020). Nessa perspectiva, os
multiletramentos compreendem a multimodalidade como um constructo que engloba diferentes
modalidades semidticas, como os aspectos linguisticos, visuais, espaciais, auditivos, gestuais e
sinalizados, que operam nos mais diversos contextos culturais e comunicativos.

A teoria do multiletramento oferece, portanto, uma perspectiva relevante para o contexto
escolar ao possibilitar que educadores explorem o uso de multiplas linguagens e modalidades
de comunicagao de forma integrada. Isso implica na utilizagdo de linguagens verbais e nao
verbais, imagens, sons e gestos, entre outros modos de expressao (Fraga, 2017). Essa utilizagao
requer que alunos e professores adquiram competéncias especificas de leitura e escrita, que
sejam apropriadas as diversas formas de comunicagdo que circulam na sociedade.

Os multiletramentos, independente das diferentes interpretacdes que se possa dar ao
conceito, t€m trés caracteristicas recorrentes: sao interativos e colaborativos, rompem com as
relacdes tradicionais de poder e sdo de carater hibrido e multimodal, envolvendo multiplas
linguagens (Rojo, 2020).

Nunes (2023) identifica quatro dimensdes que compdem a pedagogia dos
multiletramentos: praticas situadas, instrugdo explicita, enquadramento critico e pratica

transformadora. As praticas situadas sao aquelas que envolvem o uso da linguagem a partir das



22

experiéncias socioculturais dos sujeitos em seus contextos de vida. Ja a instrucdo explicita diz
respeito a aproximagao dos estudantes com conceitos € metalinguagens que possibilitam uma
analise mais aprofundada das praticas e dos objetos de aprendizagem. O enquadramento critico
tem como objetivo favorecer a compreensdo das relagdes sociais, historicas, culturais e
ideologicas que influenciam os sistemas de conhecimento e as praticas discursivas. Por ultimo,
a pratica transformada refere-se ao momento em que os participantes do processo educativo
elaboram novas formas de atuacao e aplicagdo do conhecimento em diferentes contextos.

A mudanga de praticas pedagdgicas tradicionais, baseadas em materiais didaticos
estaticos e uniformes, para outras que sejam mais dinadmicas e interativas, possibilita que os
estudantes desenvolvam habilidades criativas e estabelecam conexodes relevantes entre os
conteudos estudados e as tecnologias que fazem parte de seu cotidiano (Rojo, 2020).

Quando falamos de educagdo bilingue de surdos, em que a Libras ¢ a primeira lingua
(L1) e a lingua portuguesa, na modalidade escrita, ¢ a segunda lingua (L2), as praticas
pedagbgicas ganham contornos especificos. Nesses casos, a didatica privilegia processos de
letramento visual enriquecidos por artefatos multimidia contemporaneos, ampliando as
possibilidades de leitura, escrita e produgao literaria de e para surdos (Taveira; Rosado, 2017).

Para Fernandes (2022), o letramento visual bilingue refere-se as praticas de leitura e
escrita da lingua portuguesa mediadas por processos semidticos visuais, nos quais a Libras
assume papel central como sistema linguistico de instru¢do e comunicacdo. Nesse processo, 0s
estudantes surdos utilizam a lingua de sinais como meio de acesso ao conhecimento e
desenvolvem a leitura e escrita sem necessariamente conhecer seu sistema fonoloégico, uma vez
que a lingua escrita passa a ser compreendida como um conjunto de signos visuais retirados no
texto.

Segundo Cruz e Prado (2020) o letramento de alunos surdos se conecta de forma direta
a acessibilidade linguistica e as oportunidades de interacdao social. Para que pessoas surdas
participem de praticas discursivas letradas € necessario que tenham acesso as informagdes, e as
condi¢des de compreensao e interpretagdo dos acontecimentos relacionados a leitura e a escrita.
Esse processo exige o uso de uma lingua acessivel e adogdo de praticas pedagogicas que
integrem estratégias visuais no ensino e aprendizagem.

A centralidade da visualidade ¢ um aspecto que se relaciona com o conceito da
pedagogia visual, que destaca a importancia das experiéncias visuais na constru¢do do
conhecimento. Conforme Campello (2007), a pedagogia visual abrange a organizacdo de
praticas pedagogicas que considerem fatores como curriculo, estratégias didaticas, recursos

visuais, contagdo de historias, jogos educativos, cultura visual e artistica, bem como o uso de
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tecnologias e de escritas de sinais (signwriting), valorizando as experiéncias visuais na
formacao dos estudantes surdos.

Diante dessa perspectiva, o professor que atua com alunos surdos, ao reconhecer a
relevancia da visualidade e as diferencas linguisticas entre a lingua brasileira de sinais e a lingua
portuguesa, pode implementar praticas pedagdgicas que incorporem elementos visuais,
espaciais e materiais concretos. Além disso, podem incluir referéncias da cultura surda, com o
intuito de favorecer a compreensao e a contextualizacdo dos contetidos escolares.

Rocha (2023) ressalta, nesse contexto, a utilizagdo de diferentes recursos didaticos
visuais no ensino de Libras. Entre eles estdo cards, maquetes, videos de conto e reconto da
literatura infantil, contagdo de histdria baseada no perfil pessoal do aluno, uso de jogos e sele¢ao
de vocabularios contextualizados conforme idade e nivel linguistico dos estudantes. A autora
também enfatiza a importancia da elaboragdo de atividades em etapas progressivas, nas quais a
Libras funciona como lingua de instrug¢do e o portugués escrito ¢ introduzido gradativamente,
possibilitando a relacdo entre as duas linguas no processo de aprendizado.

Como pratica pedagodgica, a autora sugere o uso de sequéncias imagéticas
acompanhadas de narragdes em Libras, discussao sobre vocabuléarios conhecidos e introdugao
de novos conceitos, seguidas de atividades de associacdo entre palavras e imagens, datilologia,
formulagao de frases e exercicios de leitura, escrita e reescrita (Rocha, 2023)

Ademais, Sena, Serra e Schlemmer (2023), apontam a importancia do uso de recursos
tecnologicos no aprendizado da lingua portuguesa por estudantes surdos, especialmente por
serem ferramentas visuais. Rezende ef al. (2019) ressaltam que o emprego dessas tecnologias
pode aumentar o contato dos alunos com os parametros da Libras e facilitar a comunica¢do com
usudrios fluentes da lingua de sinais. A juncdo de recursos tecnoldgicos com as praticas
pedagdgicas bilingues enriquece as possibilidades de desenvolvimento das competéncias
linguisticas e comunicativas dos estudantes surdos, favorecendo o fortalecimento das praticas
de leitura, escrita e producao de sentidos em diversos contextos sociais.

Nessa perspectiva, Rojo (2012) enfatiza a necessidade de motivar os professores a
empregar diferentes modalidades de linguagem, seja verbal, sonora e visual, em suas praticas
pedagdgicas, permitindo aos estudantes o acesso a formas de letramento que vao além dos
limites da escola tradicional e que englobam dimensdes multissemidticas da linguagem.

Martins e Lins (2015) argumentam que a presenca de multiplas linguagens na educacao
de surdos antecede, em certa medida, a incorporac¢do das tecnologias digitais. Isso ocorre uma
vez que a propria pedagogia visual que sustenta o processo educativo desses estudantes ja

pressupoe o uso de diferentes formas de expressao e construcao de significados.
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O uso dessas diversas linguagens ¢ o que favorece o conhecimento do sujeito surdo,
visto que a maior parte do que ¢ apreendida se da por meio visual. Assim sendo, o ensino da
lingua portuguesa para estudantes surdos deve ser, assim como para ouvintes, voltado a
formacao para producdo e compreensdo de textos coerentes e contextualizados, favorecendo o
uso real da lingua em situagdes comunicativas diversas.

O mundo contemporaneo comporta multiplas linguagens e por ser um espacgo
multicultural exige uma escola que entenda o lugar dos Multiletramentos ndo apenas
como mais uma teoria, porém que o perceba como um caminho potencializador de um
ensino significativo para o/a estudante para além de um suporte como o papel ou preso
exclusivamente a linguagem oral, para dizer de outro modo, a escola ndo pode
desprezar o verbo-visual. verbo-visual ¢ a dimensdo na qual o enunciado ¢ tanto a
linguagem verbal quanto a visual, sem sobreposicdo ou separagdo destas linguagens,
e desempenham papel constitutivo na produgdo e efeitos de sentido de um texto |...]
a imagem ndo ¢é suporte do texto verbal, mas ela propria é carregada de significados
com carater social, politico e cultural, cabe ao/a docente partindo da cultura surda
discuti-los com os/as alunos/as contrapondo com o ensino da L1 e da L2, pois essas

escolhas vao depender de qual estagio de interlingua ou do nivel de leitura e escrita se
encontram os/as estudantes. (Farias Junior, 2023, p. 65-66).

Assim, a visualidade constitui um importante canal de acesso a lingua portuguesa. A
exposicao a textos genuinos, variados em géneros e tipos, € crucial para enriquecer o repertorio
linguistico e para que alunos surdos possam participar de praticas sociais de leitura e escrita, o
que ¢ fundamental para a apropriagdo € o dominio do portugués na modalidade escrita (Pereira,
2014). Nesse processo de ensino de segunda lingua na modalidade escrita para surdos, os
elementos multissemioticos apresentam-se como aliados, visto que ndo ha dependéncia do som
nesse ensino, permitindo participagdo de estudantes surdos em eventos de letramentos,
independentemente do nivel de interlingua em que se encontram (Farias Junior, 2023).

Compreende-se, portanto, que a lingua ndo constitui uma entidade fixa ou previamente
determinada, mas se constroi e se transforma nas interagdes sociais. Ao utilizar a linguagem em
diferentes contextos, as pessoas se envolvem ativamente na constru¢cdo de significados, o que
demonstra a natureza dinamica, interativa e criativa das praticas discursivas. Nesse aspecto, o
conceito de multiletramentos ajuda a entender a variedade de modos de expressao e

comunicag¢do nas praticas sociais, tanto entre surdos quanto ouvintes.
2.3 Tecnologia Assistiva e producio de materiais didaticos digitais no ensino de surdos

A Lei Brasileira de Inclusdo, lei n.° 13.146/2015, define a tecnologia assistiva como um
conjunto de recursos, produtos, equipamentos, dispositivos, metodologias, estratégias, praticas
e servicos que visem eliminar as barreiras no processo educacional, mobilidade pessoal e social

das pessoas com deficiéncias, promovendo a funcionalidade, relacionada a atividade e a
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participagdo na sociedade com autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social
(Brasil, 2015). Essa definicdo amplia a compreensao de tecnologia assistiva a medida que
abrange metodologias pedagdgicas, praticas educativas e a estruturacao do ensino.

Bersh (2017) considera a tecnologia assistiva uma 4rea de conhecimento de
caracteristica interdisciplinar e organizada em doze categorias, mediante a condi¢do e
necessidade das pessoas com deficiéncias. No que tange a pessoas com surdez, apresenta
recursos que auxiliam na acessibilidade comunicacional dos surdos, como legendas, softwares
de conversdo de dudio em texto, traducao de texto, d&udio e conteudo digital para Libras.

Em complemento ao que dispdem Galvao Filho (2009) e Hummel (2016),
Wojcikiewicz e Nickel (2017) ampliam a abrangéncia de tecnologia assistiva para além
daquelas consideradas como “tecnologias de ponta”, compreendendo também todo e quaisquer
recursos, ferramentas e praticas educacionais ou materiais didaticos elaborados para possibilitar
a participacdo autonoma e efetiva do estudante.

No entanto, apesar dos avancos na educacdo bilingue, o cenario ainda ¢ marcado pela
escassez e falta de variedade de materiais digitais que sejam acessiveis e linguisticamente
apropriados para pessoas surdas (Pedroza; Ballock, 2025). De acordo com Martins e Lins
(2015), torna-se uma tarefa que frequentemente termina em insucesso a busca por softwares
educacionais adequados para o trabalho com surdos, prejudicando o pleno aproveitamento das
capacidades das tecnologias digitais.

Essa escassez de recursos interfere diretamente na agdo docente, pois exige que os
professores estejam sempre adaptando ou produzindo materiais, 0 que aumenta a carga de
trabalho e, em alguns casos, compromete a qualidade das media¢des pedagdgicas.

Nao sdo apenas os desafios de acesso as tecnologias que surgem, mas também a
producao delas, considerando a complexidade envolvida na elaboracao de recursos digitais que
integrem a visualidade na aprendizagem e o uso da Libras como elemento central nessas
arquiteturas pedagogicas virtuais (Martins; Lins, 2015).

Muitos materiais que sdo considerados inclusivos frequentemente apresentam falhas na
traducdo, usam sinais de forma inadequada ou nao tém representagao cultural adequada que
possibilite uma aprendizagem visual e interativa. Por isso, ¢ recomendado, que desde a sua
criagdo, se adote uma abordagem bilingue e bicultural, respeitando a logica visual e
comunicativa da Libras, e que a comunidade surda participe desse processo, garantindo a
representatividade e participagdo ativa dos surdos nos ambientes educativos digitais,
promovendo uma verdadeira equidade digital (Pedroza e Ballock, 2025).

Nesse cenario, a atuacao docente torna-se indispensavel para vencer o desafio da falta
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de recursos didaticos acessiveis e adequados para surdos a partir da adogdo de uma nova
abordagem pedagogica com uso da tecnologia, que consiste na conversao de ferramentas do
cotidiano em instrumentos alinhados ao ensino da Libras e do aprendizado (Pedroza; Ballock,
2025). Para Hummel et al. (2024), a inovacdo na educac¢do ndo se caracteriza apenas pela
adocdo de novas ferramentas tecnoldgicas, compreendendo também a transformagdo das
abordagens pedagogicas, que incentivam uma aprendizagem mais participativa, colaborativa e
contextualizada.

Reis e Vieira (2025) advertem que, apesar da presenca de tecnologias digitais nas salas
de recursos multifuncionais, muitas vezes sao utilizadas apenas para entretenimento, em razao
da falta de formacao docente sobre o uso no ambito escolar voltado para o ensino de Libras.
Desse modo, Farias e Vieira (2020) afirmam que nada adiantarda um arsenal de servigos e
equipamentos disponibilizados na escola, mas sem a efetivacao de sua utilizagdo no processo
educacional. E essencial que haja mediagio do professor, pois a tecnologia em si nio é
suficiente para mudar a aprendizagem.

A apropriacao pelos professores de conhecimentos e habilidades quanto ao uso dos
recursos tecnologicos permite que estes deixem de ser ferramentas neutras e se convertam em
verdadeiras pontes para a aprendizagem, comunicacao e interagdo dos surdos com a sociedade.
Para tal, faz-se necessario disponibilizar tecnologia que se adeque as necessidades cognitivas e
linguisticas especificas dos estudantes surdos para amplia¢do dos seus conhecimentos (Pedroza;
Ballock, 2025).

As contribui¢des presentes na utilizagao de jogos didaticos tecnologicos na formagado do
alunado sdo apresentadas por Sena, Serra e Schlemmer (2023, p. 4) como:

[...] além de desenvolverem competéncias cognitivas e intelectuais, sdo, também,
responsaveis por potencializar habilidades essenciais para o bom convivio social, tais
como: respeito ao proximo, trabalho em equipe e disciplina para superar problemas e
atingir os objetivos (Vieira; Oliveira; Pimentel, 2020). Assim, os jogos podem ser
utilizados para estimular e desenvolver o aprendizado do aluno, contemplando desde
o raciocinio loégico até a capacidade de interpretagdo e oportunizando o

autoconhecimento e o fortalecimento emocional, visto que é uma estratégia ludica de
aprendizagem.

Do mesmo modo, os ambientes digitais de aprendizagem com perspectiva inclusiva,
com a utilizacdo de jogos didaticos digitais para surdos, manifestam-se como vetor potencial
para o desenvolvimento de competéncias digitais e aprendizagem de modo satisfatorio. Isso
possibilita que sua identidade cultural seja fortalecida, bem como trazendo valores, ideias e
possibilidade de aquisicdo de conhecimentos pelo brincar ludico. Assim, constitui uma

estratégia pedagogica inovadora e positiva (Sena; Serra; Schlemmer, 2023).
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O uso assertivo de jogos online estd diretamente relacionado a atuacdo docente, dada a
necessidade de compreender o valor da Libras e da cultura surda na escolha de recursos
adequados, acessiveis, alinhados ao conteudo curricular, que incentivem o didlogo e o trabalho
colaborativo entre os alunos, utilizando-os como ponto de partida para novas atividades, como
producdes visuais, escritas e reflexdao sobre o mundo. Assim, objetiva que o espago digital reflita
respeito a identidade surda e compromisso com uma educagdo equitativa, interativa e
significativa (Pedroza; Bullock, 2025)

Nesse sentido, os jogos, quando elaborados a luz dos parametros linguisticos da Libras,
aprimoram o vocabulario, fluéncia e compreensdo das estruturas gramaticais, fortalecendo o
dominio da lingua e ampliando os horizontes de possibilidades para aprendizagens de surdos.
Além de representar um avanco significativo quanto a eliminag@o das barreiras comunicativas
impostas aos surdos, elevando a Libras a condi¢do de lingua de ensino e letramento como
primeira lingua (L1) e aquisicdo de novos conhecimentos (Pedroza; Ballock, 2025).

A criacdo de jogos educativos para surdos deve, entdo, incluir desde a concepg¢dao uma
perspectiva bilingue e bicultural, respeitando a singularidade comunicativa e visual da cultura
surda. Segundo Antonio e Prado (2023; 2024), os recursos didaticos que foram elaborados para
serem visuais e bilingues, isto é, que comunicam em Libras, portugués escrito e¢ visual,
aumentam as possibilidades de sucesso escolar, isso ocorre uma vez que consideram as
dimensdes linguisticas, cultural e cognitiva dos estudantes surdos. Portanto, a integracdo da
educacao bilingue, ferramentas digitais e formac¢do docente para o uso torna-se uma estratégia
eficiente na transformacao da escassez de recursos tecnoldgicos acessiveis em oportunidades

de autonomia intelectual, cultural e social aos surdos.

2.4 Formaciao de professores para o Atendimento Educacional Especializado na

perspectiva bilingue e tecnologica

Sob a égide da Lei Brasileira de Inclusdao (2015) e da Politica Nacional da Educacao
Especial Inclusiva (2025), as atividades desenvolvidas no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) visam contemplar as caracteristicas dos estudantes com deficiéncia e
garantir o pleno acesso ao curriculo em condi¢des de igualdade, promovendo a conquista € o
exercicio da sua autonomia nos ambitos educacionais e sociais.

Sua efetivagcdo dar-se-4 mediante a atuagdo docente de forma consciente e capacitada
das suas atribui¢des no planejamento de estudo de caso, na elaboragdo de plano de atendimento
educacional especializado, na organizacdo de recursos e servigos de acessibilidade e na

disponibilizac¢do e usabilidade pedagogica de recursos de tecnologia assistiva
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Mediante isso, o professor que atua no AEE deve dispor de formacao inicial que o
habilite para o exercicio da docéncia e formagao continuada para a educagao especial inclusiva,
com no minimo trezentas e sessenta horas de carga horaria. Contudo, compete ao poder publico
ofertar formagdo continuada para os profissionais em exercicios que atuam nessa mediacao
pedagogica (Brasil, 2025).

Para tanto, a formag¢ao dos profissionais da educagdo especial inclusiva, pela legislacao
brasileira, ¢ presenciada desde a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Brasileira (LDB
9394/96). Em seu artigo 59, reconhece a importancia de se formar professores especializados
para atender pessoas com necessidades especiais, como traz o texto, sob quaisquer modalidades
de ensino. Do mesmo modo, ¢ ratificada a necessidade de capacita¢do desses profissionais no
art. 8° do Plano Nacional de Educacao (MEC, 2000).

Todavia, Glat e Pletsch (2010) salientam a precariedade presente na formagdo e atuagao
dos professores especializados da educacdo especial. Isso se deve ao fato de a construcdo da
sua competéncia ser baseada no conhecimento das dificuldades especificas do alunado que
atendem, dando énfase a diminuicdo ou compensacdo dos efeitos de suas deficiéncias.
Acrescenta-se também, apoiado por outros estudiosos, o fato de esses profissionais trabalharem
em situagdes quase que individualizadas, em grupos reduzidos, nos espacgos de atendimento
educacional especializado, com uma dinadmica e racionalidade propria, a qual muitas vezes ¢
estruturada sem um planejamento consistente e uma proposta de avaliagdo sistematica, o que
leva ao acarretamento de prejuizos no desenvolvimento dos educandos que frequentam esses
espacos. Diante disso, ressalta a urgéncia da formagao (inicial e continuada) desses professores
para a efetivacgdo das politicas de inclusdo escolar.

No ambito do AEE, essa falta de formagao se reflete na inseguranga dos professores ao
utilizar Libras como lingua de ensino e na elaboragao de estratégias pedagogicas que integrem
as duas linguas, evidenciando um descompasso entre a formacao ofertada e as verdadeiras
demandas da pratica educativa com alunos surdos.

Ainda de acordo com Barbosa et al (2024, p. 13):

a formacdo docente tem sido uma das grandes preocupagdes para o desenvolvimento
de praticas inclusivas. Entre os varios desafios que o educador encontra em sua
trajetoria profissional, a utilizagdo dos recursos de TA, ainda necessita de mais
preparacdo e envolvimento para ser utilizada como uma ferramenta capaz de propiciar
e potencializar a transformagdo do aluno como protagonista de seu proprio
desenvolvimento.

No que tange a alunos com surdez, a presenca de professor do AEE capacitado para

fornecer um atendimento que assegure seus direitos linguisticos, com adoc¢do de pratica
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pedagogica bilingue, visual e interdisciplinar, faz-se necessaria, com vista a eliminagdo das
barreiras nas comunicagdes e na informacao, atitudinais e tecnoldgicas.

De acordo com Antonio e Prado (2023), o professor de alunos surdos deve ter visao
diferenciada quanto as necessidades educativas especificadas desses educandos. Diante disso,
segundo os autores, faz-se necessaria a problematizagdo pelos professores de surdos de suas
praticas pedagogicas, metodologias e perspectivas, com vista a entender se estdo sendo
suficientes, satisfatorias e adequadas para a aprendizagem dos seus alunados surdos.

Diante da complexidade que envolve o processo de ensino e aprendizagem de surdos, é
imprescindivel que o professor do AEE detenha formagdo especializada para atendimento
desses estudantes, diante das especificidades envolvidas nesse processo e necessidade de
desconstrugao de praticas pedagogicas inadequadas e insuficientes por praticas pensadas e
vividas de forma visual, acessiveis e apropriadas aos alunos surdos. Assim, considerando a
Libras como lingua de instru¢do e intermediadora do conhecimento e aprendizado do portugués
escrito, como segunda lingua (Antonio e Prado, 2023).

O cenario atual da educagdo inclusiva de alunos surdos ¢ marcado por falta de
acessibilidade linguistica nas escolas publicas e por profissionais “ainda em processo de busca
e aprendizado para lidar com a lingua, a cultura e as especificidades visuais dos alunos surdos”
(Cruz e Prado, 2020, p. 180). Isso mostra que ndo basta a oferta de uma formagdo meramente
técnica, mas que também envolva aspectos linguisticos, culturais e pedagogicos de educagao
de surdos para uma atuagao critica, reflexiva e com foco na perspectiva bilingue.

Diante disso Antonio e Prado (2023, p. 18), apontam trés desafios que perpassam a
educacdo de surdos na contemporaneidade:

Primeiro, estreitar as relagdes entre politicas publicas inclusivas, Educagdo Bilingue
de surdos e praticas cotidianas escolares. Segundo, compreender que os surdos
pensam em uma lingua e escrevem em outra lingua, o que demanda a utilizagdo de
mecanismos diferentes e, portanto, ¢ necessaria metodologia especifica de ensino para
surdos. Em terceiro lugar e talvez o mais importante dos fatores, é a necessaria e
urgente formacdo de professores para que compreendam o pensamento dos surdos,
utilizem uma lingua visual e acessivel e que possam a partir da lingua e da cultura se

munir de conhecimentos para abragar a luta da comunidade surda por uma escola
bilingue de direito para os alunos surdos.

Calheiros, Mendes e Lourengo (2018) evidenciam a falta de formagdo docente no
aperfeicoamento das competéncias e habilidades necessarias para o exercicio de suas atividades
pedagdgicas com alunos com deficiéncias. Apesar do incentivo para utilizacao de recursos de
tecnologia assistiva em suas praticas, hd a caréncia de processo formativo para seu uso.
Associado a isso, tradicionalmente os cursos de formagdo inicial para professores nao

forneciam conhecimentos aprofundados que sustentassem o seu uso com efetividade. Senna et
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al. (2023) reafirmam a necessidade de desenvolvimento de competéncias digitais mediadas por
formacgao continuada dos professores da educagdo especial inclusiva.

A formacgao continuada de professores para uso de tecnologias digitais em suas praticas
educativas no ensino de surdos deve se realizar a partir de planejamento pedagodgico
contemplando a abordagem bilingue e tecnoldgica e com adequagdo dos recursos as
necessidades dos estudantes (Pinheiro, 2023). Assim, a garantia das particularidades
linguisticas e culturais dos discentes surdos por meio de recursos pedagogicos, tecnologicos e
educativos, torna-se uma das atribui¢des desses profissionais (Salles et al., 2025).

Paulo (2025) chama a ateng¢do para a importancia do desenvolvimento de formag¢do que
leve em consideragao a singularidade de cada realidade educativa, ndo podendo ser concebida
de modo padronizado. Como destaca o autor:

[...] a eficacia formativa transcende o conteudo ministrado, repousando
principalmente na capacidade critica e criativa dos(as) professores(as) em adapta-lo
ao seu contexto. A formagdo continuada assume, portanto, um papel transformador

ndo por ser prescritiva, mas por provocar deslocamentos no modo como o educador
pensa e realiza sua pratica (Paulo, 2025, p. 105).

Isso significa que a formagao deixa de ser vista como mera transmissao de conteudos e
passa a ser um processo que valoriza a critica e a autonomia do professor. Nesse sentido,
Cipriani; Moreira e Corréa (2020) ressaltam que construir condi¢cdes propicias a formagao
envolve o ato de ouvir e validar os professores em suas praticas e suas necessidades, para que
os curriculos e as propostas pedagdgicas sejam mais efetivos, democraticos e relevantes aos
estudantes, alinhados as realidades da educacao contemporanea.

Hummel (2012) vai além e destaca que uma formagao verdadeiramente eficaz requer
levar em considerag@o os anseios e as dificuldades dos professores e sendo continuada, visto
que a transformagdo do conhecimento tedrico em agdo pratica ¢ um desafio constante no
cotidiano escolar.

Assim, um modelo de inclusdo fragmentado, pensado isoladamente e distanciado da
qualificacdo em exercicio dos profissionais da educacao, pode gerar grandes prejuizos, como o
fomento de sistemas educacionais de baixa qualidade, fadados a exclusdo e ao fracasso escolar
dos alunos (Carmo et al., 2019).

Freire (2019) em sua pedagogia propde uma pratica pedagogica reflexiva e
transformadora. Com o ato de ensinar, requer-se a consciéncia do inacabamento, implicando na
abertura para a mudanga e acolhimento ao novo. Ao experienciar o mundo, transforma-se o
modo de enxerga-lo, o que nos faz evoluir e vislumbrar novos caminhos. Nesse sentido, ¢ na

formacdo de professores o momento mais propicio para a reflexdo critica para novas
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perspectivas da pratica pedagogica (Paulo, 2025). E pensando criticamente na prética atual e

nas que a antecederam que se pode aprimorar as futuras.

2.5 Tradicao oral, cultura local e praticas pedagogicas no ensino de surdos

Com o proposito de contemplar as lendas, a pesquisa embasa-se nos estudos de literatura
oral, propostos por Cascudo (2012), referéncia sobre as tradicdes orais brasileiras. A
denominacgao de literatura oral foi estabelecida em 1881, inicialmente limitada a provérbios,
adivinhas, contos, frases-ditas, oracdes, cantos, mas ampliou-se, alcancando horizontes
maiores. Sua caracteristica ¢ a persisténcia da oralidade. Reune todas as manifestacdes de
recreagdo popular, mantidas pela tradi¢do, em que tradicdo é entendida como o processo
divulgativo do conhecimento popular (Cascudo, 2012).

Ao caracterizar a lenda, Lacerda (2015) afirma que faz parte do nosso folclore e ¢
definida como narrativa breve, oral ou escrita, que conta fatos fantasiosos, nos quais,
geralmente, o personagem central ¢ assustador, perigoso, guerreiro, santo ou ser sobrenatural
que encanta ou amedronta.

De acordo com Nicécio (2020, p. 37) as lendas brasileiras sdo produtos da miscigenacao
das culturas indigenas, europeias e negras, vivas na memoria coletiva dos povos e das
comunidades. Trata-se de narrativas que destacam a realidade da vida local, “composta por um
mundo de seres de potentes significados simbolicos que povoam o imaginario local, portanto,
construidas, propagadas e modificadas de acordo com interesses € motivagdes de um povo”.
Conservar a literatura oral ¢ uma maneira de imortalizar a identidade cultural, a historia de uma
cultura e os valores que sdo transmitidos de geracdao em geracdo (Vicentim, 2022).

Quando utilizadas nos espagos educacionais, no processo de alfabetizagdo e letramento,
constituem como possibilidade e ferramenta importante para o sucesso das praticas de
linguagem na escola. Elas contribuem para o desenvolvimento da imaginag¢do dos alunos, da
capacidade de associar ou diferenciar fantasia e realidade, e das habilidades de compreensao e
interpretagdo de textos (Lacerda, 2015). Além de despertar a curiosidade, criatividade e o
interesse dos estudantes pela sua identidade cultural (Nicécio, 2020).

Ao contemplar as manifestagdes culturais em seus contetidos, a escola contribui para a
preservacao da ancestralidade, favorece o conhecimento e a vivéncia de novas culturas,
combate preconceitos, valoriza a historia de seus antepassados e enaltece as tradigdes dos
estudantes (Vicentim, 2022).

O acesso dos estudantes surdos a lendas e contos populares folcloricos apresenta as

mesmas contribuigdes promovidas no ensino de ouvintes. Além disso, hé o letramento literario
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e aquisicdo da cultura brasileira pelo viés da literatura surda, com criagdo de novas narrativas e
de adaptagdes de textos e contos orais para o universo visuoespacial (Araujo; Campelo, 2024).
As tradugdes em Libras de literatura brasileira, historias tradicionais e lendas oriundas da
comunidade ouvinte para acesso dos estudantes surdos podem favorecer o seu engajamento, a
medida que ha caracteristicas que aproximem da sua experiéncia (Sutton-Spence, 2021).
Um aluno que se sente animado vai aprender melhor ¢ a contagdo de historias (de
forma apropriada, e usando historias ou poemas bem escolhidos) vai criar um
ambiente mais agradavel e propicio para a aprendizagem de quase qualquer assunto.
Mas se o professor s6 conta uma historia, sem ter um objetivo didatico, isso pode

acarretar na perda de uma oportunidade de ensino e aprendizagem (Sutton-Spence,
2021, p. 239).

Além disso, para a autora, a literatura em Libras nao se limita a resisténcia dos surdos
nas sociedades dominadas pelos ouvintes, ela também, conforme Nodelman mencionou sobre
a literatura infantil, oferece uma visdo diferenciada de descrever novas realidades, pratica que
deve integrar a imaginagao de toda crianga, incluindo aquelas que sao surdas.

Uma importante caracteristica do folclore, para Sutton-Spence (2021), da-se na
liberdade das pessoas em recontar historias do seu modo, mantendo o enredo principal, visto
que ndo possui uma maneira certa de narrar.

Cada reconto mantém o conteudo basico dos originais, tanto em Libras quanto em
portugués (ou em qualquer outra lingua). Os tdpicos sdo iguais, 0os personagens
principais e os eventos fundamentais - até a estrutura geral — se mantém, mas o
narrador tem a liberdade de contar como quiser [...] Esse tipo de reconto pertence a
vida e a identidade cultural e social dos brasileiros e € importante que exista também

em Libras, para que as pessoas surdas possam ter as mesmas informagdes € 0 mesmo
prazer que os ouvintes t€ém em conhecer as historias. (Sutton-Spence, 2021, p. 223)

Todavia, quando adotado no processo educacional, professores de surdos manifestam
dificuldades em trabalhar o género textual nas suas praticas, em decorréncia do
desconhecimento da Libras na aula expositiva, da falta de materiais didaticos que trabalhem o
género pautados na visualidade e da auséncia de publicagdes na area (Araujo; Campello, 2024).
Para Fernandes (2022) a criagdo e composi¢do de acervos de materiais e tecnologias em lingua
de sinais torna-se uma das mais significativas a¢des para a promocao de uma cultura letrada
bilingue.

Ao versar sobre a adog@o do uso de lendas no Ensino Médio com base na BNCC para
alunos com surdez, Pinheiro (2023, p. 66) salienta o desenvolvimento de algumas habilidades,

tais como:

a) Compreensdo ¢ interpretagdo de textos: lendas sdo narrativas que apresentam
elementos simbolicos e culturais que podem ser interpretados e analisados; b)
Conhecimento e valorizagdo cultural: por serem expressdes culturais, seu estudo pode
contribuir para o conhecimento e valorizagdo da diversidade cultural; c)
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Desenvolvimento do pensamento critico: a andlise das lendas pode estimular o
pensamento critico, a reflexdo e constru¢do de argumentos; d) Desenvolvimento da
criatividade: a criag@o de historias e personagens a partir das lendas pode estimular a
criatividade e imaginacao; e) Desenvolvimento da sinalizaco e escrita: producao de
textos a partir das lendas pode contribuir para um melhor uso de sua lingua e da escrita
do portugués em uma construcao argumentativa.

Para a autora, a habilidade de desenvolvimento da sinalizagdo e escrita corresponde a
letra “e” requer uma adequacao para o contexto do aluno surdo, uma vez que o termo original
“oralizagcd0” e ndo contempla suas especificidades. Todavia, ressalta o estimulo da expressao
em Libras por meio da lenda e, assim, justifica a alteragdo da palavra por ‘“sinalizagdo”
(Pinheiro, 2023).

De acordo com Brito (2023, p. 33), “ao mediar a aprendizagem de conteudos escolares,
a contacdo de historias proporciona aos surdos multiplas possibilidades de desenvolvimento,
pois atua como um substrato capaz de preencher lacunas formativas ou experienciais”.

Pinheiro, Almeida e Serra (2022), ao analisarem as contribui¢des da adogao do livro “A
lenda e as histérias de Ana Jansen”, de autoria de B. Nicécio (2021), traz como subsidio a
pratica pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem de historia para estudantes surdos,
apontando: ser o primeiro e até entdo unico recurso didatico acessivel em Libras na modalidade
escrita por meio do sistema SignWriting para o publico surdo, com oportunidade de exploragao
de temas histéricos, com conexao com a histéria local e estimulo para o desenvolvimento de
habilidades de leitura e interpretagdo textual dos estudantes surdos.

Diante do desconhecimento das lendas maranhenses por grande parte da comunidade
surda em razdo da escassez de livros e materiais didaticos que contemplem o género textual
acessiveis em Libras, constata-se a relevancia do ensino das lendas maranhenses como recurso
pedagdgico para o letramento histérico do estudante surdo e como possibilidade para a
construgao de saberes docentes (Pinheiro; Almeida; Serra, 2022).

Assim, a articulagio dos fundamentos da educacdo bilingue, do atendimento
educacional especializado para surdos, das demandas formativas docentes, da perspectiva dos
multiletramentos e da valorizacao da tradi¢ao oral e da cultura local evidencia a necessidade de
produgdo de materiais didaticos digitais que considerem a visualidade, a Libras e os contextos
socioculturais dos estudantes surdos.

Mais do que uma necessidade, essa demanda expde as falhas estruturais na oferta de
recursos didaticos acessiveis, evidenciando que a produgdo de materiais bilingues nao pode ser
vista como um esfor¢o isolado, mas sim como um componente de uma politica educacional
comprometida com a equidade ¢ a inclusdo. E nesse cenario tedrico que se insere a proposta

do jogo didatico digital apresentada nesta pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Caracterizacio da pesquisa

A pesquisa alinhou-se com a pesquisa-a¢do, por envolver a elabora¢do, implementacao
e analise de uma proposta de jogo didatico digital mediada por momento formativo para
utilizacao, articulando intervengao pedagdgica e reflexao sobre a pratica. Configura-se como
pesquisa-agao, dada sua realizagdo ter estreita associacdo com uma acao coletiva em que os
pesquisadores e participantes da situacdo estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo, com os pesquisadores contribuindo com a comunidade que lhe serviu como
espago de estudo (Thiollent, 2011; Pletsch e Glat, 2011).

Adotou-se uma abordagem qualitativa, com enfoque descritivo-exploratorio, para
compreender as percepgoes, contribuicdes e limites da proposta de jogo didatico digital da lenda
de D. Sebastido para as praticas pedagdgicas no ensino de surdos no AEE do municipio de
Apicum-Acu - MA. Conforme Minayo (2009), a abordagem qualitativa busca responder a
questdes muito particulares, apresentando a capacidade de explorar a riqueza e complexidade
das experiéncias humanas, permitindo uma compreensdo profunda dos significados que os
individuos atribuem a seus contextos.

De acordo com Tripp (2005) a pesquisa-acao segue um ciclo bésico de investigacao-
acdo composto por quatro fases fundamentais: planejar, agir, descrever e avaliar. Com vista ao
aprimoramento sistematico da pratica por meio da oscilagdo entre o agir e o investigar. O
processo caracteriza-se por ser continuo e iterativo, em que os resultados alcancados em uma
fase sdo ponto de partida para melhorias na fase seguinte, com a reflexdo sendo um elemento
presente e essencial durante todo o ciclo, desde a identificacdo do problema até avaliagdo final.

Tripp (2005) propde antes de iniciar as fases do ciclo da pesquisa-agdo, a realizacdo de
um reconhecimento inicial, que consiste em uma andlise situacional preliminar, para o
entendimento do contexto da pesquisa, incluindo as praticas atuais, os participantes e todos os
envolvidos.

Desse modo, esse reconhecimento inicial efetivou-se nesta pesquisa com a realizagcdo
da revisdo de literatura e curadoria, em que se pode ter uma visdo abrangente quanto a
problematica investigada e levantamento de subsidio tedrico para fundamentagdo da pesquisa.
Possibilitando identificar lacunas relacionadas a disponibilidade de jogos digitais bilingues,
como recurso didatico-pedagogico, destinados ao ensino de estudantes surdos.

Paralelamente, o momento de diagnostico inicial aconteceu com a realizacdo de

entrevista semiestruturada com os professores do AEE, participantes da pesquisa, com a coleta
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de informagdes dos participantes quanto as suas formagdes e praticas pedagdgicas na educagao
especial inclusiva de estudantes surdos, suas concepgdes sobre o processo de alfabetizagao,
letramento e multiletramentos desses estudantes. Além disso, os desafios e as realidades dos
atendimentos de surdos no AEE da rede municipal de Apicum-Agu.

Dados esses momentos, foi realizada a etapa de planejamento da intervencao
pedagbgica, com a defini¢do dos elementos que integrariam o produto educacional da pesquisa
alinhado as especificidades, incluindo: o reconto da lenda de D. Sebastido em Libras, como a
base do jogo; o glossario visual bilingue em video, como material complementar, a concepgao
do jogo digital visual e bilingue e a formag¢ao continuada para sua utilizagdo pelos participantes
da pesquisa. Envolvendo nessa fase, a organizagdo pedagogica do material, escolha do modelo,
definicdo das estratégias de interacdo presentes no jogo e organizagdo da formagao.

Adiante, ocorreu a fase de implementacao da ac¢do proposta, com o desenvolvimento do
jogo digital em formato de quiz, organizado em trés niveis de complexidade e estruturado nas
plataformas digitais Wordwall e Kahoot, utilizadas para a construgao das atividades. Bem como
a realizag¢do da formagdo continuada com professores do AEE, na qual o jogo foi apresentado
como recurso pedagdgico visual, bilingue e multimodal idealizado para favorecer o
desenvolvimento de praticas de multiletramentos no ensino de estudantes surdos.

A terceira fase consiste na etapa de descrever e monitorar os efeitos da a¢do. Ela foi
desenvolvida a partir dos dados produzidos por meio da aplicagdo do questionario digital,
permitindo registrar as percepcoes, avaliacdes e reflexdes sobre o uso do jogo digital no
contexto educacional de surdos.

Por fim, teve-se a andlise e reflexdo sobre os resultados como ultima fase da pesquisa-
acdo. Que consistiu na andlise dos dados produzidos durante a investiga¢do, buscando
compreender as contribui¢des, potencialidades e limitagdes do produto educacional
desenvolvido. Essa analise permitiu refletir sobre o uso de jogos digitais visuais e bilingues
como estratégia pedagdgica no contexto do Atendimento Educacional Especializado para

estudantes surdos.

3.2 Campo e participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada no ambito da coordenacao da Educagao Especial, sediada na
Secretaria Municipal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Apicum-Acu — MA. Ela ¢
considerada o locus institucional do estudo por seu papel na organizacdo, acompanhamento ¢
orientacdo das acdes do Atendimento Educacional Especializado (AEE) no municipio. A

escolha desse espaco permitiu contemplar, de forma articulada, as Salas de Recursos
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Multifuncionais da rede municipal de ensino, possibilitando uma visdo ampliada das praticas
pedagdgicas desenvolvidas nesse contexto.

O municipio conta com sete professores efetivos atuantes no Atendimento Educacional
Especializado. Desses, um encontrava-se afastado de suas atividades no periodo da pesquisa,
em razdo de licenga, e outro corresponde a propria pesquisadora. Dessa forma, participaram do
estudo cinco professores, numero que representa a totalidade dos profissionais em exercicio no
momento da coleta de dados, excluindo-se a pesquisadora.

Os participantes da pesquisa foram selecionados de forma intencional, dada sua atuacao
direta no contexto investigado e sua experiéncia na educacgdo especial inclusiva. Sao docentes
efetivas da educagdo especial inclusiva da rede municipal, atuantes nas salas de recursos
multifuncionais, todas do sexo feminino, apresentando diferentes niveis de experiéncias e
contato com publico surdo.

O perfil dos participantes demonstra ser um grupo heterogéneo, com iniciantes e
veteranas, com cerca de dois a dezesseis anos de atuagdo no AEE. Destas, apenas uma indicou
que ainda ndo atuou com esse publico especifico. As demais apresentaram experiéncia prévia
ou atual no atendimento de alunos surdos.

A interagdo com os participantes ocorreu de forma remota, por meio de encontros
sincronos realizados na plataforma Google Meet, o que possibilitou a participacdo de
professoras de diferentes unidades escolares do municipio, ampliando o alcance da pesquisa e
garantindo maior viabilidade logistica. Nesse sentido, a coordenacdo da Educagdo Especial
configurou-se como o espaco institucional da investiga¢do, enquanto o ambiente virtual

constituiu o principal meio de realizacio das etapas de coleta de dados junto aos docentes.

3.2.1 Critérios de inclusdo

Os critérios para inclusdo dos participantes da pesquisa foram:
a) Pertencerem ao quadro de funcionarios efetivos da rede municipal;
b) Serem professores da Educagdo Especial Inclusiva do municipio;

c) Atuarem nas Salas de Recursos Multifuncionais

3.2.2 Critérios de exclusao

Os critérios de exclusdo compreenderam:
a) Nao pertencerem ao quadro de funcionarios efetivos da rede municipal;
b) Nao serem professores da Educagdo Especial Inclusiva do municipio;

¢) Nao atuarem nas Salas de Recursos Multifuncionais.
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3.3 Instrumentos de coleta e analise de dados

Os instrumentos de coleta de dados para a pesquisa foram: revisdo da literatura,
curadoria, entrevista semiestruturada e questionarios digitais de avaliacdo da formagao docente
e do jogo digital.

A realizacdo de revisdo da literatura teve como objetivo identificar estudos que
contemplassem o uso de jogos didaticos digitais como subsidio a educacdo de surdos
documentados em teses e dissertacdes disponiveis em repositorios digitais das universidades
publicas brasileiras.

As buscas foram realizadas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des
(BDTD) e nos repositorios da Universidade Federal do Maranhao (UFMA) e da Universidade
Estadual do Maranhdao (UEMA), visando uma investigacao mais focada na realidade local.
Adotaram-se como palavras-chave "jogos digitais", "surdos" e "educag¢do de surdos", com
critério de filtragem, publicagdes datadas entre 2020 e 2025, para contemplar produgdes mais
recentes, assegurando a atualizacdo teodrica e metodologica da revisao, com palavras-chave
sendo inseridas entre aspas e utilizando o operador booleano AND para interliga-las.

O resultado das pesquisas apos apreciagdo dos resumos mostrou ndo apenas propostas
de jogos, como também diretrizes € metodologias para concepgdes e protocolos de avaliagdo
desses recursos digitais. Para a curadoria dos jogos, foram catalogadas as propostas
identificadas na revisao de literatura, nas plataformas educativas digitais, Google e lojas de
aplicativos moveis.

As entrevistas semiestruturadas com os participantes da pesquisa ocorreram no més de
novembro de 2025, com a coleta de informagdes quanto as suas formacdes na area da educacao
especial inclusiva, ensino bilingue de surdos, uso de tecnologias e jogos digitais, concepgdes
sobre o processo de alfabetizacdo, letramento e multiletramentos de estudantes surdos, bem
como desafios e realidades desses atendimentos da rede municipal de Apicum-Agu, com vista
a elaborag@o do produto educacional alinhado as especificidades encontradas.

Desse modo, reiteram-se como possibilidades de riscos nessa etapa a ocorréncia de
desconforto ou constrangimento durante a entrevista, que pode ser contornado por meio do
dialogo respeitoso e empatico pela pesquisadora; além, disso, a instabilidade na conexao de
internet pode levar a remarcagdo da entrevista para uma data futura mais propicia aos
envolvidos.

A aplicagdo dos instrumentos de coleta dos dados foi realizada de forma remota, por

meio do Google Meet, pela disponibilidade dos participantes e otimizacao do tempo, com as
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assinaturas dos termos de consentimento livre e esclarecido feitas digitalmente pela plataforma
gov.br pelos participantes.

O momento formativo com os professores do AEE, participantes da pesquisa, foi
realizado também pelo Google Meet. Os participantes foram previamente informados sobre
o horério, a tematica e a duragdo do encontro para melhor compreensao da dindmica de sua
participagdao. Desse modo, os riscos previstos foram: a dificuldade ou desconhecimento de
utilizacao das plataformas digitais escolhidas, para a qual a pesquisadora enviou tutoriais
disponiveis na internet; ¢ a indisponibilidade de horario para participar do encontro
formativo, diante disso todos os materiais utilizados na formagao foram disponibilizados aos
participantes pelo WhatsApp em formato em PDF, links e videos para terem acessos
posteriormente aos conteudos abordados.

Os riscos se justificam pelo grande beneficio pessoal e coletivo advindo da pesquisa,
que oferecera oportunidade para que os professores do AEE adquiram e/ou aprimorem suas
habilidades com a utilizagdo de jogo digital como recurso didatico-pedagdgico no
atendimento de alunos surdos, com vista a favorecer o desenvolvimento de praticas de
multiletramentos nas salas de recursos multifuncionais, podendo contribuir para o
fortalecimento da aquisicdo das linguagens, letramento visual, acessibilidade
comunicacional, digital e o engajamento educacional de estudantes surdos. Além de tudo
isso, o estudo acarretard em despesas minimas de acesso a internet, energia e dispositivo
digital para os sujeitos participantes.

Os instrumentos dessa pesquisa finalizam com a aplicagdo de um questionario digital,
disponibilizado pelo Google Forms, que consiste em uma sequéncia estruturada de perguntas
objetivas e subjetivas a serem respondidas individualmente, sem a presenca do entrevistador, e
enviado aos participantes da formagao por meio de link de acesso, apds a sua finalizacdo. O
questionario oportunizou a avaliagdo da formagao pelos docentes participantes e o uso do jogo
digital da lenda de D. Sebastido. Coletando dados a partir das experiéncias e percepgdes dos
participantes da contribuicdo do jogo para o desenvolvimento de praticas de multiletramento
no Atendimento Educacional Especializado de surdos.

Para a consolidagdo deste estudo, o procedimento adotado para andlise dos dados
levantados pela revisdo de literatura, curadoria, entrevistas e questiondrios foi a analise de
conteudos conforme a categoriza¢ao de Bardin (2011).

Sob esse viés, a analise dos dados seguiu as fases de pré-andlise, exploragao do material
e tratamento dos resultados. As entrevistas foram transcritas, organizadas em um corpus, assim

como 0s questiondrios e analisadas com auxilio do software Atlas.ti, programa que
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permite organizar, codificar e analisar dados qualitativos em diversos formatos, possibilitando
a criagao de redes visuais para compreender relagdes entre codigos e categorias, facilitando a
interpretagdo e a redagdo dos resultados.

A andlise das entrevistas e questionarios revelou unidades de sentido repetitivas nas
falas das participantes, gerando os cddigos iniciais. Esta etapa envolve a exploracdo do material,
conforme Bardin (2011), em que unidades de sentido sdo reconhecidas e organizadas em
codigos analiticos.

Desse modo, a Andlise de Conteido como procedimento para analise constituiu um
importante instrumento, a medida que as informagdes obtidas foram confrontadas com dados

Jja existentes, chegando a amplas generalizac¢des (Gil, 2008).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta e discute os resultados produzidos ao longo do desenvolvimento
da pesquisa, articulando-os aos referenciais tedricos que fundamentam o estudo e aos objetivos
propostos. A andlise contempla trés dimensdes do processo investigativo, envolvendo o
mapeamento teorico e a analise de jogos didaticos digitais voltados a educacao de surdos, a
elaboracdo do produto educacional (jogo) e andlise das percepc¢des dos participantes acerca da
proposta desenvolvida. Dessa forma, busca-se compreender as potencialidades pedagogicas do
uso de jogos digitais visuais e bilingues no contexto da educacao de estudantes surdos no
Atendimento Educacional Especializado.

Inicialmente, na se¢do 4.1, apresenta-se uma revisao de literatura acompanhada de uma
curadoria de jogos digitais voltados a educagao de surdos, com o objetivo de identificar recursos
existentes, suas caracteristicas pedagogicas ¢ os elementos que contribuem para praticas
educativas acessiveis e alinhadas a perspectiva bilingue. Em seguida, a se¢do 4.2 detalha a
concepcao, a estrutura e o processo de desenvolvimento do produto educacional proposto para
esta pesquisa. E a se¢do 4.3 apresenta a andlise dos dados provenientes das entrevistas e dos
questionarios aplicados aos participantes, buscando compreender as percep¢des docentes acerca
do processo formativo e do potencial pedagdgico do jogo digital desenvolvido. A partir desses
dados, sdo discutidas as contribuigdes, desafios e possibilidades de utilizagdo do recurso no

contexto do Atendimento Educacional Especializado para estudantes surdos.

4.1 Jogos digitais na educacio de surdos: revisdo de literatura e curadoria

A realizagdo de revisdo da literatura objetivou identificar estudos que contemplassem
os jogos didaticos digitais como subsidio a educagdo de surdos nos ultimos cinco anos,
conforme documentado em teses e dissertacdes disponiveis nos repositorios das universidades
publicas brasileiras.

As buscas foram realizadas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD), reconhecida por compilar teses e dissertagdes de diversas universidades publicas
brasileiras em uma Unica plataforma, e repositorios de institui¢des de ensino superior publicas
do Maranhao, especificamente a Universidade Federal do Maranhao (UFMA) e a Universidade
Estadual do Maranhdao (UEMA), visando uma investiga¢do mais focada na realidade local.

Adotou-se como palavras-chaves para as pesquisas, as expressoes "jogos digitais" e
"surdos" e na auséncia de resultados satisfatorios, recorreu-se ao termo "educagdo de surdos"

com a finalidade de ampliar o escopo das buscas, permitindo, assim, um refinamento manual
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por meio da apreciagdo dos resumos dos resultados coletados. Como critério de filtragem, foram
selecionadas publicagdes datadas entre 2020 a 2025, com palavras-chave sendo inseridas entre
aspas e utilizando o operador booleano AND para interliga-las.

As buscas pelas teses e dissertagdes em que jogos digitais para surdos eram os objetos
de estudo escolhidas para compor o corpus dessa investigagdo resultaram em onze resultados,
por estarem mais alinhados aos objetivos propostos. Contemplam ndo apenas propostas de/com
jogos, como também diretrizes € metodologias para concepgoes e protocolos de avaliagao.

Galvao (2020), Althaus (2022), Rosa (2023) e Gomes (2024) trazem em seus estudos
propostas de criagcdo de instrumentos (diretrizes, framework e metodologias) para sistematizar
o processo de design e garantir acessibilidade e o potencial pedagdgico de jogos no ensino de
surdos. Além de propostas de instrumento para desenvolvimento de jogos, os trabalhos
convergem em atender a educacdo bilingue, a visualidade, a participagdo colaborativa de
profissionais da educagdo de surdos e especialistas em tecnologias para o desenvolvimento
eficaz de jogos e recursos, além de ratificarem a escassez de materiais didatico-pedagogicos
digitais de qualidade que atendam as especificidades linguisticas e culturais do publico surdo.

No entanto, ha divergéncias nos estudos, principalmente no recorte da fundamentagdo
tedrica, no publico-alvo e etapa de ensino, no dominio do conhecimento ¢ na metodologia de
pesquisa adotada.

Galvao (2020) propde uma metodologia especifica intitulada CAJEDUS (CriA¢do de
Jogos EDUcativos para Surdos), para o uso do género RPG eletronico para trabalhar os campos
de experiéncia da educagdo infantil, com foco em criangas surdas de quatro e cinco anos. Seu
trabalho ¢ fundamentado nos documentos normativos da Educagao Infantil brasileira (como a
Base Nacional Comum Curricular e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagado
Infantil).

De acordo com Althaus (2022), o framework proposto ¢ fundamentado no Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA), visando tornar acessiveis os jogos para todos os
estudantes (com e sem deficiéncia), com foco em estudantes surdos da educagdo basica, sem
limitar-se a uma etapa de ensino e adotando como metodologia a Design-Based Research
(DBR) para sua proposta, que consiste em ciclos iterativos de intervengcdo na pratica
pedagogica.

As diretrizes apresentadas por Rosa (2023) focalizam um unico componente curricular,
a matemadtica, com o ensino da geometria por aplicativo movel, para alunos surdos do
fundamental e médio.

Nos estudos de Gomes (2024), o desenvolvimento das diretrizes para apoiar o
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aprendizado dos estudantes surdos ¢ organizado de modo mais abrangente, dividido em quatro
categorias: gerais, de mecanica, de dinamica e de play.

Gomes (2024) e Rosa (2023) utilizam como base pedagogica de seus trabalhos a teoria
da cognicdo situada (TCS), que defende a melhor efetivagdo da aprendizagem em contextos
praticos e significativos. Em vista disso, adotam a Design Science Research (DSR) para a
construcao e validacdo das diretrizes.

A auséncia de validagdo pratica limita os estudos, fragilizando a compreensao funcional
dos prototipos devido a falta de testagem pelos publicos-alvo.

Os estudos de Moraes (2020) e Neves (2024) alinham-se ao proporem instrumentos de
avaliacdo (modelo e protocolo) da acessibilidade e do design de recursos educacionais
inclusivos voltados ao publico surdo. Utilizam abordagem mista (qualitativa e quantitativa) em
suas pesquisas, com a validagdo realizada por especialista da area. Ambas consideram a janela
de Libras e as legendas elementos de andlises essenciais para a acessibilidade em recursos
audiovisuais.

As divergéncias nos trabalhos ocorrem nos escopos dos recursos e categorizacao dos
instrumentos. Moraes (2020) aborda um modelo para avaliacdo do design de recursos
educacionais digitais bilingues para surdos, incluindo videos, animagdes e sistemas
multimidias, enquanto Neves (2024) foca no desenvolvimento de protocolo de avaliagdo
especificamente para recursos educacionais em video. Na proposta de Moraes (2020) o modelo
€ composto por cinco categorias: cultura surda, contexto pedagogico, tradugao e interpretacao,
design da interface e midias digitais, com trinta e dois critérios. J4 a de Neves (2024) ¢
organizada em trés categorias: Libras, legenda e narrativas visuais.

A proposta de Moraes (2020) apresenta como limitagao o fato de se concentrar apenas
no desenvolvimento voltado para o nivel médio e graduagdo, sem abordar as especificidades
dos recursos destinados as demais etapas do ensino basico. Na proposta de Neves (2024), a
complexidade do protocolo de avaliagdo pode representar um desafio para usudrios sem
formacao especifica na area, e a auséncia de exemplos praticos dificulta ainda mais a
compreensdo dos critérios apresentados.

Os cinco corpora selecionados para este estudo contemplam propostas de jogos digitais
voltados para o publico surdo no contexto educacional: Pontes (2020), Azevedo (2022),
Oliveira (2022), Andrade (2024) e Casarin (2024).

Os estudos apresentam como pontos de concordancia a abordagem bilingue como
proposta educacional adequada para o estudante surdo, a valorizagdo da experiéncia visual,

exigindo recursos pedagogicos mediados por tecnologia que priorizem a visualidade e a



43

multimodalidade, reconhecimento de jogos digitais como ferramentas promissoras na
motivacao, engajamento e na reducao de barreiras comunicacionais no contexto educacional de
surdos e a consciéncia da importancia do desenvolvimento de letramentos variados (linguistico,
matematico, estatistico, etc.), integrando conceitos as realidades dos aprendizes surdos.

Enquanto, suas divergéncias manifestam-se principalmente nas metodologias de
desenvolvimento e nos focos especificos de cada jogo.

Pontes (2020) desenvolve um jogo digital de corrida 2D, o MatLIBRAS Racing,
baseado em turnos, no qual o progresso de cada veiculo depende de respostas corretas dadas
pelo jogador para expressdes aritméticas basicas, com modelo de aprendizado em jogabilidade
inspirado na Teoria Cognitiva de Piaget. Difere dos demais estudos principalmente quanto ao
uso de tecnologia de interfaces naturais baseadas em sensores de captura de movimento,
especificamente o Microsoft Kinect e o bracelete Myo, a competi¢do direta entre jogadores
(formato de corrida) como o principal elemento de motivacdo, a adocdo de arquitetura de
software modular que permite ao jogo ser adaptado para qualquer lingua de sinais do mundo
apenas substituindo os arquivos de imagem dos sinais no codigo-fonte, com a proposta voltada
para o publico surdo em geral, de criangas a adultos, e a validacdo realizada por estudantes da
graduacao (ouvintes e surdos).

O software ALFALIBRAS, desenvolvido por Azevedo (2022), difere das demais
propostas dado o foco no letramento inicial, promovendo um jogo que servisse como ferramenta
potenciadora na alfabetizagdo bilingue e multimodal (imagem, datilologia, sinal e escrita),
desenvolvido com metodologia hibrida, combinando a abordagem Design Science Research
(DSR) e metodologia recursiva, para fundamentagio do ciclo de construg¢do e refinamento da
comunicabilidade do software educativo, além da disponibilizagdo de versdes desplugadas das
atividades (fisicas/impressas).

Enquanto a maioria dos outros trabalhos foca em alfabetizacdo bilingue (Andrade, 2024;
Azevedo, 2022) ou aritmética basica como tabuada e as quatro operagdes (Casarin, 2024;
Pontes, 2020), Oliveira (2022) com o jogo MABILS.QN, foca no ensino da geometria,
especificamente no campo dos quadrilateros notaveis (trapézios e paralelogramos), voltado para
estudantes surdos do ensino fundamental, anos finais, com progressao das fases do jogo (da
identificacao visual ao célculo de area e perimetro). Assim, apresenta-se com uma abordagem
pedagogica mais complexa e especifica do que os modelos de quiz ou atividades de associacao
vistos em outros estudos. Além disso, utiliza uma narrativa de ficcdo cientifica espacial
envolvendo um "Cientista" (NPC) e "Maos Amigas", criando um contexto imersivo de

exploracdo planetdria que difere das ambientagdes de sala de aula de Azevedo (2022) ou de
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escola de Casarin (2024).

Sua validade demonstra consisténcia e profundidade, dada a quantidade de avaliadores
especialistas, trinta e seis, divididos em dois grupos distintos: professores de matematica e
especialistas em linguistica/Libras. Essa amostra € significativamente maior e mais segmentada
do que as utilizadas por Casarin (2024) (dois alunos) ou Andrade (2024) (onze especialistas em
rodada tnica).

Para o desenvolvimento do aplicativo do Jogo Digital Frutas, Andrade (2024) utiliza o
Android Studio, demonstrando priorizar a portabilidade do smartphone como ferramenta de
alfabetizacdo. O jogo utiliza uma mecanica de quiz simplificada (video do sinal em GIF e
opcoes de resposta em portugués), focada estritamente na ampliagdo de vocabuléario tematico,
frutas, com aplica¢do pratica e imediata da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de
Vygotsky para a alfabetizagdo, apresentado em layout simples e intuitivo. Essa abordagem
diverge das narrativas complexas de ficcdo cientifica de Oliveira (2022) ou da simulacio de
corrida competitiva com captura de movimentos de Pontes (2020).

No entanto, a divergéncia qualitativa ocorre porque o desenvolvimento do jogo ¢
realizado por uma pesquisadora surda, o que traz ao trabalho um viés de autoetnografia e um
lugar de fala que se distingue dos demais, que sdo produzidos por pesquisadores ouvintes.

Por fim, Casarin (2024) apresenta o jogo digital intitulado Libras e Matematica como
produto educacional, o qual se diferencia dos demais estudos, especialmente na abrangéncia
do conteudo matematico, com foco nas operacoes basicas (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo) e nos nimeros naturais, caracterizando-se como um sinaldrio digital em Libras para
apoiar o ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

Diferente de Andrade (2024), que utiliza GIFs animados para os sinais das frutas, ou de
Pontes (2020), que utiliza captura de movimentos, Casarin (2024) integra em todas as telas uma
janela com o Tradutor e Intérprete de Libras (TILS). O intérprete ndo apenas sinaliza os termos,
mas traduz toda a situagao-problema e fornece reforgo positivo ("Parabéns, vocé acertou") ou
negativo ("Tente de novo") em video.

O jogo tem narrativa contextualizada em ambientes escolares reais, percorre cinco
cenarios fisicos de uma escola (quadra, refeitorio, sala de aula, biblioteca e informatica),
associando os problemas matematicos aos objetos encontrados nesses locais. E focando sua
validagdo na observac¢ao individual dos dois alunos surdos e dois especialistas, que participaram
desse processo, do que no consenso estatistico ou técnico.

Em suma, os trabalhos analisados demonstram diversidade de jogos e objetivos

pedagdgicos, priorizando alfabetizacao bilingue e letramento matematico de estudantes surdos
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das diferentes etapas de ensino da educagdo basica. E a convergéncia nos trabalhos quantos as
lacunas que ainda precisam ser transpostas: escassez de softwares pensados originalmente a
partir da pedagogia visual surda, e ndo apenas adaptados de modelos ouvintes, necessidade de
equipe multidisciplinar (desenvolvedores, linguistas, professores bilingues, profissionais
surdos) para desenvolvimento de jogos adequados as especificidades do publico surdo e
caréncia de estudos que avaliem o impacto pedagdgico a longo prazo e em larga escala no
sistema educacional, visto que a maioria sao protdtipos ou estudos de casos reduzidos.

Com a intengao de apresentar um panorama de jogos didaticos digitais disponiveis para
o publico surdo nos contextos educacionais, desenvolveu-se a organizagdo da curadoria,
considerando aspectos pedagdgicos, linguisticos e tecnologicos. Os jogos foram selecionados a
partir da identificagdo na revisdo de literatura, em plataformas educativas digitais encontradas
nas pesquisas do Google e lojas de aplicativos modveis, considerando a classificacao educativo
para apreciagdo. Para selecdo foram verificados seus objetivos educacionais, modo de jogar,
recursos multimodais, contribui¢des e limitagdes, com vistas a identificar elementos relevantes
para o desenvolvimento de praticas inclusivas e bilingues.

A curadoria resultou em nove jogos didaticos digitais voltados para o publico surdo,
apresentados no quadro abaixo:

Quadro 1 - Curadoria dos jogos digitais para educacdo de surdos

Acesso Caracterizacio Potencial pedagégico
Mabils.QN EduCAPES: Interativo e multimodal (visual, textual, | Educagdo bilingue;

http://educapes | sinalizados), foca no ensino da | Letramento matematico e digital;

.capes.gov.br/h | geometria, especificamente | Multimodalidade

andle/capes/74 | de quadrilateros notaveis (trapézios ¢ | Gamificagdo e engajamento

7485 paralelogramos) por meio de uma

abordagem bilingue (Libras e lingua
portuguesa escrita).

multiplicacdo e divisdo), os meios de | multiletramentos;
transporte (automovel e motocicleta) e os | interdisciplinaridade;
numeros naturais (0 a 9) em Libras em | socializagdo e engajamento;
um jogo de corrida.

MatLIBRAS repositorio da | Voltado para o ensino de operagdes | Aprendizagem significativa;
Racing UFPB matematicas (adigdo, subtracdo, | progressao pedagobgica;

Libras e Repositorio sinalario em Libras envolvendo as | Promog8o do ensino bilingue;

Matematica UNESP habilidades com numeros e as quatro | valorizagdo da pedagogia visual
operagoes fundamentais estudadas na | e letramento matematico;
disciplina de Matematica dos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

ALFALIBRAS | lojas de Foca na alfabetizacdo bilingue de | Multiletramentos;  progressdo

aplicativos criancas surdas, atuando como um | pedagdgica; valorizagdo da

recurso tecnoldgico importante para o | pedagogia visual e atividades
aprendizado da Libras e da lingua | desplugadas.
portuguesa escrita.

Jogo digital lojas de apps Voltado par o ensino de frutas em | Alfabetizagdo bilingue e ludica;

do Android e ambiente interativo e dindmico, servindo | Experiéncia visual;
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i0S. como ferramenta de apoio no processo de | desenvolvimento de autonomia e
alfabetizacdo de estudantes surdos, por | cogni¢do; aprendizado
meio da Libras e da lingua portuguesa. cooperativo e ampliagdo de

vocabulario
Pegadas da Site: Jogo de tabuleiro em Libras, com | Abordagem bilingue;
inclusdo https://educape | questdes de multiplas escolhas em | multimodalidade;
s.capes.gov.br | abordagem multimodal ((Libras, | Desenvolvimento de Habilidades
portugués escrito e  signwriting), | Linguisticas; Formagdo Cultural
abordando o contexto historico e cultural | e Historica do povo surdo
da comunidade surda. Com dicionario | brasileiro.
como suporte pedagdgico.
Librario: Libras | Site: Um baralho de comunicagdo visual- | Abordagem bilingue,
para todos librario.com.br | motora, contendo dois jogos: da memoria | multimodal e ludica;
e lojas de e do saci. Com vocabulario geral, arte e | interdisciplinar; habilidades
aplicativos verbos, com o proposito de ensinar | socioemocionais;
Libras por meio do jogo. Relaciona | contextualizacdo historica e
palavras, imagem e sinal. O vocabulario | cultural; pedagogia visual e
com 81 palavras, todos com sinais em | promog¢do da empatia.
video
Quiz de Libras Lojas de Promove o ensino do alfabeto, nimeros ¢ | Ensino de Libras, Estimulo da
aplicativos sinais  cotidianos com jogo de | memodria; Experiéncia visual;
moveis pareamento, verdadeiro ou falso, | constru¢do de  vocabulario;
multiplas escolhas e adivinhe a palavra. | alfabetizagdo bilingue
LibrasLab site:https://ww | Voltada para o ensino e difusdo da | Abordagem bilingue e

w.libraslab.co
m.br/ e lojas
de aplicativos

Lingua Brasileira de Sinais (Libras) de
maneira acessivel e interativa. Aproxima
a comunidade surda e ouvinte, sendo util
tanto para iniciantes quanto para quem
busca aprimorar a fluéncia. Possui
sinalario, como suporte pedagdgico.

multimodal; Libras L1 e L2;
Gamificacdo e engajamento;
flexibilidade e  autonomia;;
progressao didatica
Microaprendizagem didria

Elaborado pela autora (2026)

O jogo MABILS.QN foca no ensino de geometria (quadrilateros notaveis) para alunos

dos anos finais. O objetivo pedagdgico ¢ despertar o pensamento geométrico por meio de uma

abordagem multimodal que relaciona o signo-visual da Libras com conceitos de area e

perimetro. No modo de uso, o jogador participa de uma narrativa espacial em que deve

identificar figuras e realizar calculos para avangar fases, contando com o apoio de um "cientista"

(NPC) que sinaliza instrugdes e de "maos amigas" que fornecem dicas sobre a configuragao dos

sinais. As contribui¢des sdo o fortalecimento do vinculo entre a lingua natural e o conhecimento

técnico, além de respeitar a visualidade do surdo. As lacunas apontadas pelos avaliadores

incluem confusdo visual em certas imagens da terceira fase, dificuldades de manuseio em

smartphones e a dependéncia de internet para acesso.

O MatLIBRAS Racing ¢ um jogo educacional digital, multiplataforma, por turnos,

visual e utiliza dispositivos de baixo custo para navegagao e reconhecimento de sinais. O jogo

une trés conteudos curriculares: operagdes matematicas, meios de transporte e numeros

naturais. O objetivo ¢ promover o aprendizado significativo de sinais numéricos e de veiculos
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por meio da assimilagdo e competicdo em uma corrida digital. Os jogadores competem em uma
corrida em que os veiculos se movem somente com respostas corretas em operagdes aritméticas.
As contribuic¢des incluem a interacao social entre surdos e ouvintes € uma arquitetura modular
que troca sinais por qualquer lingua de sinais. O autor menciona lacunas, como a auséncia do
modo single-player, a limitacdo de operandos matematicos, a falta de versdes moveis, a
interacao unidirecional entre computador e alunos, desconforto com sensores de movimento e
a falta de validacdo do jogo por educadores de surdos (Pontes, 2020).

O produto educacional chamado Libras e Matematica ¢ um jogo interativo para
computadores destinados aos anos iniciais do ensino fundamental. O objetivo pedagogico €
facilitar o ensino de niimeros e das quatro operagdes fundamentais, funcionando como um
sinalario digital. Seu modo de uso percorre cinco ambientes escolares (quadra, refeitorio, etc.),
nos quais o aluno resolve situagdes-problema com apoio de uma janela de intérprete de Libras,
recebendo refor¢o positivo ao acertar. A contribuicdo central ¢ a reducdo da abstragdo
matematica por meio de contextos familiares e recursos visuais interativos. As lacunas residem
na amostra reduzida utilizada para validagdo (apenas dois alunos) e no fato de que o jogo exige
o download de pastas complexas para ser executado no Windows, dificultando o acesso direto
via web.

O software ALFALIBRAS, projetado por Azevedo (2022) pretende servir de suporte
na alfabetizagdo bilingue e multimodal de criangas surdas. Tem como objetivo pedagodgico
promover a associagao entre a imagem, a datilologia, o sinal em Libras e a palavra escrita em
portugués. O modo de uso consiste em trés atividades progressivas ambientadas em um dia de
aula: "Qual ¢ a palavra?", em que se digita o nome de animais a partir da datilologia; "Que sinal
¢ esse?", focado em alimentos e sinais; e "Quais sdo os pares?", um quebra-cabeca de associacao
entre as quatro representagdes. As contribuigdes residem na valorizagdo da visualidade e na
oferta de um instrumento que ajuda o professor a diagnosticar o desenvolvimento do letramento
dos alunos. As lacunas identificadas envolvem problemas de interface (rupturas de
comunicag¢do) em certos botdes, a necessidade de maior contraste para usudrios com baixa visao
e a substituicdo da fonte automatica da datilologia por desenhos de maos humanas mais
atrativos.

O Jogo Digital Frutas, um recurso em formato de quiz voltado ao apoio do processo
de alfabetizacdo bilingue de estudantes do ensino fundamental. O objetivo pedagogico ¢
oportunizar a aprendizagem dos sinais das frutas em Libras (L1) e sua correspondente escrita
em Lingua Portuguesa (L2) de maneira ludica. No modo de uso, o jogador visualiza um sinal

em video (GIF) e deve selecionar a resposta correta entre quatro opgdes em portugues,
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recebendo feedback imediato de acerto ou erro por meio de animagdes. As principais
contribuig¢des incluem o estimulo a autonomia, ampliagao do vocabulario e a exploragdo visual
condizente com a cultura surda. Como lacunas, a autora aponta a necessidade de tornar a
interface mais dinamica, ampliar as informagdes na tela inicial e aprimorar os mecanismos de
interagdo técnica, que sao limitados pela plataforma de desenvolvimento atual.

O jogo Pegadas da Inclusao ¢ uma trilha interativa que aborda a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), a lingua portuguesa na modalidade escrita e o SignWriting (escrita de sinais).
O jogador tem sua experiéncia ampliada com personagens da comunidade surda e um sistema
de ranking, além de desafios para identificar sinais e relaciona-los ao portugués. As atividades
tém videos em Libras, gifs e imagens que permitem diversas interagdes com os contetdos,
alinhadas aos principios de multiletramentos.

O Librario: Libras para todos ¢ um jogo que ensina a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) de forma ludica, facilitando a comunicacdo entre surdos e ouvintes. A estrutura ¢ um
baralho com cartas que apresentam um sinal em Libras, a palavra em portugués e uma imagem.
O jogo possui dois modos, como o tradicional jogo da memoria, em que os participantes
procuram pares de sinais e palavras, e o do Saci, centrado em vocabulario e associagdo de sinais.
Além da versdo impressa, existe uma versdo digital gratuita para dispositivos moéveis e
computadores, com videos explicativos dos sinais. O jogo oferece uma narrativa com videos
em Libras e textos em portugués, promovendo o desenvolvimento bilingue de alunos surdos e
respeitando suas caracteristicas linguisticas. Outro fator na escolha foi a capacidade do Librario
de integrar videos, imagens, animacgoes, quizzes ¢ desafios de leitura em varias midias. Esses
recursos ampliam a construcdo de sentidos, favorecendo uma aprendizagem dindmica. Rojo
(2020) menciona que praticas de multiletramento conectam o aprendizado escolar as vivéncias
culturais dos alunos, alinhando-se a proposta do jogo da lenda de D. Sebastido. O potencial
cultural e narrativo do Librario foi um diferencial, estimulando o contato dos usuarios surdos
com a historia do povo surdo brasileiro, valorizando identidades e tradigdes.

O Quiz de Libras ¢ um aplicativo educativo com uma interface interativa, que se divide
em quatro modos de jogos principais: alfabeto e nimeros, focado no aprendizado de sinais
isolados; verdadeiro ou falso, que desafia a correspondéncia entre o sinal e seu significado;
multipla escolha, em que o foco ¢ identificar os sinais corretos; e adivinhe a palavra, em que o
jogador deve interpretar sequéncias de sinais para descobrir palavras. O conteudo ¢ centrado,
sobretudo, em letras e nimeros. Apresenta como objetivo educacional facilitar a memorizagao
de sinais basicos de Libras, especialmente do alfabeto manual (datilologia), na identificacao

visual de sinais e na apresentacao de iniciantes ao aprendizado da Libras. Nesse aspecto,
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constitui-se como um recurso de apoio ludico, favorecendo um aprendizado mais acessivel e
cativante. Sua contribuicao estd em fornecer uma base inicial de conhecimentos praticos,
sobretudo no que diz respeito ao reconhecimento de letras e numeros, bem como na
sensibilizacdo para a comunicagao inclusiva. No entanto, embora tenha sido caracterizado como
facil e divertido, existem relatos dos usudrios na avaliacdo do jogo de que o design e a escolha
da tipografia dificultam a navegacao.

O LibrasLab ¢ uma plataforma interativa para ensinar a Libras como segunda lingua
para ouvintes, ideal para iniciantes e quem quer se aprofundar na lingua sinalizada. O aplicativo
organiza conteido em modulos temadticos e progressivos, proporcionando uma experiéncia
interativa com videos de sinais, exercicios e um sistema de pontos e desafios. A plataforma
oferece um sinalario completo, uma inteligéncia artificial que melhora o aprendizado e uma
interface intuitiva para facilitar o uso. O LibrasLab possui mais de 400 sinais em video em 20
modulos sobre temas diversos, como cotidiano e gramadtica, ¢ oferece uma versao gratuita com
recursos limitados, além de uma versao premium por assinatura anual. O LibrasLab se destacou
como uma ferramenta inovadora na curadoria de jogos educacionais para a comunidade surda,
alinhado aos principios do jogo digital da lenda de D. Sebastido. A escolha seguiu critérios
pedagogicos, linguisticos e tecnoldgicos para garantir uma experiéncia inclusiva e interativa. O
LibrasLab utiliza a educag¢do bilingue com a Libras como lingua principal, sendo muito eficaz
para o publico surdo. Possui interface acessivel, navegacdo intuitiva e recursos multimodais
que usam videos em Libras, imagens, sons e textos, proporcionando uma experiéncia imersiva.

A analise da curadoria dos jogos demostra a predominancia de abordagens bilingues,
visuais e multimodais, destacando a Libras como lingua de instru¢do. Os recursos multimodais
como videos, imagens e interatividade favorecem a compreensdo e o engajamento,
principalmente em contextos bilingues. As limitagdes dos jogos frequentemente incluem
interface, acessibilidade tecnoldgica, restricdes de plataforma, falta de validagdo pedagogica
mais abrangente e falta de progressdo didatica ou flexibilidade para atender as diferentes
necessidades dos usudrios surdos. Os resultados mostram que, apesar de haver iniciativas
importantes em jogos digitais para surdos, ainda faltam integragdes entre acessibilidade,
profundidade pedagogica e escalabilidade. Esses aspectos destacam a necessidade de criar

propostas que integrem melhor elementos linguisticos, culturais e educacionais.
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4.2 Produto Educacional

4.2.1 Concepgao do Produto Educacional

Como produto da pesquisa, foi desenvolvido um jogo didatico digital que integra a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e a lingua portuguesa, na forma escrita, visando fomentar
a implementagdo de praticas de multiletramento no Atendimento Educacional Especializado
(AEE) de alunos surdos na cidade de Apicum-Ac¢u — MA. Assim, além do seu potencial como
recurso de aprendizagem, configura-se como ferramenta de apoio a pratica pedagogica de
professores que atuam no AEE, podendo contribuir no planejamento de estratégias que sejam
mais acessiveis e que levem em consideragao as particularidades linguisticas dos alunos surdos.

O jogo foi elaborado com base em aspectos da narrativa da lenda de D. Sebastido,
trazendo elementos culturais relevantes ao contexto dos estudantes, de modo a favorecer a
construgao de significados e a valorizagdo de seus conhecimentos socioculturais. Ao introduzir
o aspecto cultural que caracteriza a lenda no contexto dos alunos surdos, o jogo ndo apenas
facilita o aprendizado de contetidos, mas também oferece uma oportunidade de engajamento e
reconhecimento identitario dos estudantes surdos no processo de ensino.

A proposta se sustenta, do ponto de vista tedrico, na perspectiva da educagado bilingue e
pedagogia dos multiletramentos, que defende que a aprendizagem se da pela articulacao de
diversas linguagens e modos de expressdo. Nesse sentido, o jogo reune sinais em Libras
(ilustrados por GIFs), imagens e palavras em portugués escrito, dispostos em atividades
interativas, com recursos visuais acessiveis e a Libras acompanhando todo o trajeto do jogo,
levando em consideragao as particularidades cognitivas e linguisticas do publico surdo, por
meio de vivéncias visuais e digitais. Dessa forma, o produto vai além do aspecto educativo e se
torna um meio de valorizagdo da cultura surda, promovendo o respeito, a inclusdo e o
pertencimento no ambiente escolar.

Em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o produto
educacional alinha-se as competéncias gerais 4 ¢ 5, ao articular diferentes linguagens e

promover a cultural digital no processo de ensino e aprendizagem.
4.2.2 Estrutura e funcionamento do jogo

O produto educacional foi estruturado no formato de quiz digital, organizado em trés
niveis de progressao pedagogica, com o objetivo de promover a construcao gradual de relagdes
entre Libras, imagem e lingua portuguesa escrita.

No Nivel 1, a atividade consiste em relacionar sinais em Libras (disponiveis em GIFs)
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e imagens, focando no reconhecimento visual e na compreensao inicial dos sinais. No Nivel 2,

a complexidade aumenta ao solicitar a associa¢ao entre sinais em Libras e palavras em lingua

portuguesa escrita, criando uma relagao da primeira com a segunda lingua. E no Nivel 3, o foco

estd em relacionar imagens a palavras em portugués, em ambos os sentidos (imagem—palavra e

palavra—imagem), para consolida¢do do reconhecimento lexical da lingua portuguesa na

modalidade escrita.

Essa organizacdo busca promover uma progressdao pedagdgica que parte da

compreensdo visual, passa pela mediacao linguistica e culmina na fixagdo do 1éxico em lingua

portuguesa, como segunda lingua. Sendo apresentados no quadro abaixo os recursos

desenvolvidos no produto educacional.

Quadro 2 — Sintese dos recursos desenvolvidos no produto educacional

RECU MODO DE | COMPOSI | PLATAFO | IMAGEM LINK DE ACESSO
RSO REPRESENT | CAO RMA
ACAO
Lenda | Video Sinais + | Youtube | https://youtu.be/g2peq8BSSnQ?si=NpE
em palavras zCm9HqIP69Haz
Libras +
imagens
Glossa | Video Sinais + | Youtube https://youtu.be/1 YRz4CFFLzA ?si=siL
o salavras | 3SQAcX_B7UGFb
biling +
ue imagens
Jogo Quiz — nivel | Sinais + | Kahoot https://kahoot.it/challenge/06276529?ch
1 imagens allenge-id=4e49818c-a654-4d50-9dc3-
060e8d0292d7 1772481100282
Quiz — nivel | Sinais + | Kahoot https://kahoot.it/solo?quizld=73b3c20a-
2 palavras 689b-4443-b57a-4247a26f0d97
Quiz — nivel | Imagens | Wordwall § https://wordwall.net/play/103598/725/30
3 + 9
palavras

Elaborado pela autora (2026)

O jogo pode ser utilizado no pré-ensino, para ativagao de conhecimentos prévios sobre

a cultura local; como atividade principal, na mediagao no ensino de portugués como segunda

lingua; ou pos-ensino, para fixa¢do de vocabulario e avaliacdo do desenvolvimento dos


https://youtu.be/1YRz4CFFLzA?si=siL3SQAcX_B7U6Fb
https://youtu.be/1YRz4CFFLzA?si=siL3SQAcX_B7U6Fb
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multiletramentos.

Nesse sentido, o jogo nao se configura apenas como recurso didatico, bem como
mediador das praticas pedagogicas, contribuindo tanto para a formagdo docente quanto para a

promogao de multiletramentos no contexto do AEE.

4.2.3 Processo de desenvolvimento e materializacao do produto educacional

O desenvolvimento do produto educacional foi orientado pelo modelo ADDIE (Analise,
Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo), permitindo uma construgao

sistematica e alinhada as necessidades do publico-alvo.

Figura 1 — Processo de desenvolvimento do produto educacional com base no modelo
ADDIE

an ANALISE

* |dentificagao do publico-alvo (alunos surdos do AEE)
@B * Levantamento de necessidades linguistica e pedagdgicas
7 » Selecao da lenda de D. Sebastiao

DESIGN

+ Planejamento da traducéao da lenda para Libras
+ Definicao da estrutura do jogo (quiz)

* Organizagao dos niveis (1,2 e 3)

* Organizacao do glossario bilingue

+ Planejamento da formagao docente

=1
Cucsi

F _ 9 DESENVOLVIMENTO

J * Gravacao em video da lenda para Libras
* Produgao de GIFs dos sinais.
\ » Elaboragao do glossério

q \ a | * Elaboragao do material pedagogico da formagao
> * Construgao dos jogos (Kahoot e Wordwall)

ifr IMPLEMENTACAO

; » Organizagédo do acesso as plataformas;
* Realizacdo da formacao docente

AVALIAGAO

» |dentificagdo de potencialidades
+ Andlise de limitagGes

+ Ajustes no produto

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

4.2.3.1 Processo tradutério do reconto da lenda de D. Sebastido para Libras

O processo tradutério do reconto da lenda de Dom Sebastido para Libras levou em
consideragdo suas questoes técnicas, linguisticas e tradutorias, incluindo gravacao e edigdo em
video, que foi disponibilizado no canal “lenda de D. Sebastido em Libras” na plataforma
Youtube criado com a finalidade de disponibilizar o género videossinalizado.

Caracteriza-se por traducao intermodal e interlingual, dada a realizacdo de interpretacao
de signos verbais por meio de um sistema de signos verbais de alguma outra lingua, ambas com
modalidades de comunicagdo distinta, no caso especifico, oral-auditiva (lingua portuguesa) e

visuoespacial (Libras) (Ribeiro; Sutton-Spence, 2021).
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A decisao de traduzir para Libras o reconto da lenda de D. Sebastido foi motivada pela
busca por materiais na plataforma Youtube e Google, levando a identificar apenas um material
com a sinalizacdo da lenda, realizado por Arenilson Ribeiro; no entanto, trata-se de uma
tradugdo parcial da lenda em literatura de cordel, conforme retratada no livro “A lenda do rei
Sebastido e do touro encantado” de Wilson Marques, da cole¢c@o Linhas de cordel, langada pela
editora Mercuryo Novo Tempo, em 2011, e disponivel na Amazon Livros e Livraria
Maranhense AMEI.

A obra pertence ao género da literatura de cordel para o publico infantojuvenil,
utilizando uma linguagem acessivel, clara e de facil entendimento. A lenda ¢ retratada em 34
estrofes com 6 versos cada, aspecto caracteristico da literatura de cordel. Ao término da obra,

o escritor insere a lenda no contexto histdrico que envolve a lenda, apresentando-o:

A histéria dentro da Historia

Sebastido, o Dormente, e a lenda do Touro Encantado da ilha dos Lengdis

Em 1578 o jovem rei portugués Dom Sebastido, de apenas 24 anos, viajou para
Marrocos, onde se langou temerariamente numa guerra contra os mouros. No
confronto, que ficou conhecido como batalha de Alcacer-Quibir, os lusitanos
encontraram a derrota, sendo que o corpo de Dom Sebastido jamais foi encontrado.
Perde-se um rei, outro ocupa o trono vago. Certo? Lamentavelmente em Portugal ndo
foi bem assim. Para o povo portugués a derrota se mostraria especialmente traumatica.
Grande parte da nobreza do pais fora liquidada na guerra. E como Sebastido, 6rfao de
pai e abandonado pela mae, ndo havia deixado herdeiro, Portugal mergulhou numa
dolorosa crise sucessoria que culminou com o dominio daquele pais pela vizinha
Espanha (1580-1640).

Enquanto isso, o povo portugués ndo aceitava a morte do rei. Acreditava-se que ele
estava vivo e que retornaria para, heroicamente, restaurar o reino e libertar Portugal
de todos os sofrimentos. Uma espera sem-fim, que veio a gerar o fendmeno conhecido
como Sebastianismo (espera mitica por um libertador) e, mais tarde, lendas como a
do Rei Sebastido e o Touro Encantado.

De acordo com essa crenga, o Dormente Sebastido sobrevive enfeitigado na figura de
um touro negro, aprisionado em uma pequena e bela ilha do Maranhdo chamada
Lengois. Entretanto, sustenta a lenda, o rei havera de se libertar, no dia em que alguém
de coragem ousar ferir o animal na estrela que traz na testa.

Uma vez liberto do encantamento, rei, corte e exército emergirdo das profundezas,
provocando no mar vagas que farfo desaparecer sob as aguas a cidade de Sao Luis
(Marques, 2011, p. 40)

Diante da extensdo da obra, a tradugdo completa para Libras tornar-se-ia inviavel para
0s objetivos propostos neste estudo, em razdo da longa duragdo do formato audiovisual,
podendo ser cansativo e pouco atraente para o publico-alvo.

Assim, definiu-se pela realizagdo do reconto da lenda, tendo como base a narrativa
apresentada no livro “A lenda do rei Sebastido e do touro encantado” do Wilson Marques
(2011). Para isso, utilizou-se de uma inteligéncia artificial (ChatGPT), que por meio de um

prompt (comando) executou essa atividade. Depois de apreciada e ajustada pela pesquisadora,
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ficou apresentada a lenda em oito estrofes, com 6 versos cada. Apesar de manter-se na estrutura
apresentada pela obra de referéncia, o processo de tradugao foca especificamente nos aspectos
linguisticos e discursivos, sem considerar os aspectos estilisticos caracteristicos da literatura de
cordel.

A transcricdo do reconto da lenda de D. Sebastido para Libras € realizada por meio de
glosa, isto €, com a representacdo dos sinais por meio de palavras em portugués escritas em
letras maiusculas, recurso amplamente utilizado em estudos linguisticos de linguas sinalizadas
para registrar dados visuais de forma sistematizada, facilitando a andlise de recursos
linguisticos como classificadores, organizacao espacial, expressdes nao manuais e marcadores
discursivos (Quadros, 2016).

O reconto da lenda de D. Sebastido em lingua portuguesa e a transcricdo da traducao

para Libras estdo apresentados no quadro abaixo.

Quadro 3 — Apresentagao da lenda de D. Sebastido e transcri¢do para Libras.

RECONTO DA LENDA EM PORTUGUES

TRANSCRICAO EM GLOSA PARA
LIBRAS

A todos pego licenca
Para relatar uma historia
Sobre um famoso rei

EI ;;)ATENCAO
NARRATIVA sESPALHAR
DISTANTE- PORTUGAL

A batalha de Alcacer-Quibir
Tornou-se um grande desastre humano.

Que viveu em Portugal, REI ESPECIAL REI

Um soberano aventureiro SUPERIOR

Que sonhou com gloria e vitoria. QUERER ATENCAO;s BRILHO
VITORIA

Sebastido, jovem rei, REIJOVEM IDADE 24

Desejava ser forte e galante, NOME S-E-B-A-S-T-1-A-~-O

Mas sua ambigdo o levou AMBICAO INTERESSE

A um destino intrigante. QUER FORTE ELEGANTE

Com apenas vinte ¢ quatro anos, DISTANTE

Partiu em busca de um sonho distante. DOMINAR MARROCOS

O rei, em sua insensatez, CONSELHO s sDESPREZAR

Decidiu enfrentar os mugulmanos, INCONSEQUENTE

Ignorando os conselhos

De quem temia os desenganos. MORTE PREJU{ZO

LUGAR NOME A-L-C-A-C-E-R-Q-U-I-B-I-R

A derrota foi imensa,

E o corpo de Sebastido nao foi achado,
Gerando incertezas no povo,

Que esperava um retorno esperado.
Com sua auséncia, Portugal

Entrou em crise de sucessao, desolado.

PERDER
REI CORPO PROCURAR

SUMIR
PESSOAS AREA
DESCONFIAR
ESPERANCA REI VOLTAR CERTO
LA« PAIS: PORTUGAL CONFUSAO
REI NOVO ENTAO




Sem herdeiro para governar,

O reino ficou sob o dominio da Espanha,

Durante sessenta anos de dor,

FILHO DESCENDENTE NENHUM
VIZINHO ESPANHA
TEMPO-PASSAR

REI

ANOS SOMAR 60

A nagdo viveu em uma estranha campanha. PESSOAS AREA ESPERANCA

A esperanca do retorno do rei REI VOLTAR CERTO

Se transformou em lenda, uma crenga tamanha. ESPALHAR RESUMO LENDA
Dizem que Sebastido, o Dormente, ESPALHAR REI MORRER NAO
Ainda vive, mas encantado, VIDA MAS CORPO

Na forma de um touro errante, TRANSMUTAR BOI

Em uma ilha do Maranhao, EL@ ESTRELA

Com uma estrela na testa, SOFRER ANGUSTIA
E um destino marcado por afligdo. ONDE? MARANHAO

A ilha se chama Lengdis,
De areia construida.

E quem ali vive garante,
Jura pela propria vida,

ILHA NOME L-E-N-C-O-I-S
TERRAx; MONTE
CASA+r> PESSOA :sOLHAR

Ja ter visto o touro errante VIU BOI REI VERDADE
Que cumpre ali sua lida. EL@ CASTIGAR ETERNO
Se alguém ferir o touro na testa, SE ESPADA

O encantamento se quebrara,

E o rei voltara ao seu povo,
Liberto para reinar e comandar.
Assim, a historia do rei Sebastido

Continua a ser contada, com emogao, a vagar.

TRANSMUTAR EXPLODIR RESUMIR REI

LIVRE VOLTARx PORTUGAL
REI COMANDAR

VIU? NARRATIVA REI SEBASTIAO

CONTAR ESPALHAR EMOCAO

Elaborado pela autora (2026)
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Para apreciacdo dos dados apresentados na transcri¢do do reconto de D. Sebastido para

Libras, foi organizada uma matriz analitica multimodal que relaciona trechos da narrativa em

Libras, representados em glosa, as categorias linguisticas identificadas. Sua realizacdo leva em

consideracdo diferentes dimensdes linguisticas da Libras, incluindo elementos manuais,

expressdes ndo manuais e organizacdo espacial do discurso. Essa abordagem permite

compreender como o significado ¢ construido a partir da integracao entre sinais, expressoes

faciais, movimentos corporais € uso do espaco, caracteristicas fundamentais das linguas de

sinais.

Quadro 4 — matriz analitica multimodal da narrativa
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UNIDADE DE TRECHO EM GLOSA CATEGORIA RECURSO DA LIBRAS | FUNCAO NARRATIVA INTERPRETACAO
ANALISE LINGUISTICA
Abertura El 3P ATENCAQ NARRATIVA Marcador discursivo Chamamento visual Introdugdo da namraiva | Estabelece interac3o inicial
Apresentagdo do REI JOWVEM IDADE 24 NOME Datilologia Soletragdo manual Idertificacdo do MNome proprio do rei
personagem 2 personagem
SEBASTIAD
Caracterizagdo dorei | QUER FORTE ELEGANTE Modalizagdo Expressdo facial Caracterizagdo Define tragos do personagem
Deslocamento CL-barco-navegar Classificador de movimento | RepresentagBo espacial | Mudanga de cendrio ‘fiagem para batalha
Conflito CL-exércitos-confronto MORTE++ | Classificador + Movimento coletivo Climas namativo Representa batalha
intensificatdo
Consequéncia CL-corpos-no-chio Classificador descrifivo Representagdo visual Resultado da batalha Demota
Desaparecimento CORPO PROCURAR NEGATIVO | Negatao Expressio facial Construgio do mistério | Rei desaparecido
Crize politica FILHO NEMHUM ESPANHA Sequéncia temporal OrganizagBo discursiva | Contexto histdrico Dominio espanhol
DOMINAR
Transformago CORPO TRANSMUTAR BOI Metafora narrativa Classificador zoomérfico | Mudanga de plano Entrada no mito
mitica
Descrigdo do CL-boi-andar ESTRELA TESTA | Representagfo icdnica Classificador animal Caracterizago mitica Rei encantado
encantamento
Possivel libertacdo | SE ESPADA TESTA GOLPE Estrutura condicional Movimento espacial Hipdtese namativa Quebra do encantamento
Encerramento MNARRATIVA REI SEBASTIAC Marcador discursiva Expanzio gestual fechamento Circulagéo cultural da lenda
ESPALHAR
Elaborado pela autora (2026)
Essa matriz possibilita observar como diferentes recursos da Libras, como

classificadores, espacializagdo, datilologia e marcadores discursivos, contribuem para a
construcao do sentido narrativo e identificacdo das funcoes discursivas desses recursos dentro
da progressao da narrativa. Esses segmentos incluem: introdugdo da narrativa, apresentagao do
personagem principal, desenvolvimento do conflito, climax narrativo e resolucdo mitica.

A abertura da narrativa apresenta um marcador discursivo de chamamento ao publico,
estratégia recorrente em narrativas em Libras. Esse recurso tem a fungao de estabelecer contato
visual com os interlocutores e direcionar a atengdo para o inicio da historia.

Exemplo de glosa: EI 3P ATENCAO 1S NARRATIVA ESPALHAR

Nesse trecho, o narrador solicita a atencdo do publico e anuncia que ira compartilhar
uma historia, configurando um movimento de introdugao narrativa.

Em seguida ocorre a apresentacdo do personagem principal: REI JOVEM IDADE 24
NOME S-E-B-A-S-T-I-A-O. Nesse fragmento observa-se o uso de datilologia, estratégia
utilizada para representar nomes proprios quando ndo ha sinal lexical convencionado.

A narrativa também apresenta mecanismos de intensificagao semantica, representados
na glosa pelo marcador “++”, que indica plural. Exemplo: MORTE++. Além disso, embora
nem todas estejam explicitamente registradas na glosa, a estrutura narrativa sugere a presenga
de expressdes faciais e corporais que complementam o significado dos sinais.

Outro aspecto relevante identificado na narrativa € o uso do espago tridimensional como
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recurso gramatical para organizar referéncias discursivas. A Libras utiliza o espago para
estabelecer relagdes entre personagens, agdes € cenarios.

No reconto da lenda, o espaco narrativo € estruturado a partir de trés referéncias
principais: Portugal, apresentado como cendrio inicial da narrativa; Marrocos, local onde ocorre
a batalha de Alcacer-Quibir e Ilha dos Lengdis, no Maranhao, espaco associado ao mito do rei
encantado. A organizacdo desses pontos espaciais permite ao narrador construir um percurso
narrativo que articula elementos historicos e culturais.

Do mesmo modo, os classificadores desempenham papel central na construgdo da
narrativa apresentada. Esses elementos linguisticos permitem representar entidades,
movimentos e agdes de maneira visual e iconica, constituindo um dos recursos mais expressivos
das linguas de sinais.

Entre os classificadores identificados destacam-se:

e CL-barco-navegar, utilizado para representar o deslocamento maritimo do rei;
e (CL-exércitos-confronto, que simboliza o embate entre tropas;

e CL-corpos-no-chdo, representando as consequéncias da batalha;
CL-boi-andar, utilizado na descrigao do rei encantado.

Esses classificadores possibilitam a construgdo de cenas narrativas visualmente
estruturadas, permitindo ao narrador representar acontecimentos histéricos e miticos de forma
dindmica.

Por fim, um aspecto relevante da narrativa analisada ¢ a transicao entre o plano histérico
e o plano mitico. Ap6s a descrigdo da derrota do rei e do desaparecimento de seu corpo, o
discurso passa a incorporar elementos do imaginario popular.

Exemplo de glosa: REI MORRER NAO CORPO TRANSMUTAR BOI

Nesse trecho observa-se a constru¢ao de uma explicagdo mitica para o desaparecimento
do rei, associando-o a figura do touro encantado presente em narrativas culturais do Maranhao.
Esse movimento evidencia como as narrativas em Libras podem articular memoria histérica e
tradicdo cultural.

Em suma, a matriz multimodal utlizada possibilita observar que a narrativa em Libras
nao se constrdi apenas por meio de sinais lexicais isolados, mas pela articulagao simultanea de
diversos recursos linguisticos, destacando no reconto em Libras: classificadores para
representacao visual de agdes e personagens, organizacao espacial para referenciagdo narrativa,
datilologia para identificacdo de nomes proprios, intensificagdo semantica por meio de
marcadores discursivos e integragdo entre narrativa historica e tradi¢ao cultural.

Esses elementos demonstram a complexidade estrutural da Libras e evidenciam o
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potencial das narrativas sinalizadas como forma de transmissdo de conhecimento histérico e
cultural dentro da comunidade surda.

Apo6s finalizada a etapa de traducdo da lenda para Libras e transcri¢do em glosa,
realizou-se a gravacdo em video pela pesquisadora, utilizando equipamentos apropriados para
a sinalizagdo, como vestuario escuro, fundo em chromakey, tripé profissional e iluminagao
adequada. O registro da lingua de sinais em video ¢ adotado pelo termo Libras videossinalizada,
que consiste “no uso da Libras gravada em video sendo que o sinalizante estabelece uma relagao
com a camara, com ou sem emprego de recursos multimodais. (Silva, 2019, p. 71)”. Um
designer grafico profissional realizou a edi¢do dos materiais audiovisuais (lenda e glossario) a

fim de assegurar a exceléncia do produto a ser apresentado.

4.2.3.2 Organizacao do glossario bilingue da lenda

A partir do registro da Libras videossinalizada, foi realizada a sele¢do dos sinais para
composicao do glossario bilingue (Libras—Portugués), considerando como critérios a relevancia
do sinal para a compreensao da narrativa, frequéncia de uso e potencial pedagdgico. Sendo
organizado com 15 (quinze) signos linguisticos que integram a narrativa, sendo eles: rei, ilha,
touro, estrela, lua, batalha, pessoa, derrota, Portugal, dunas, esperanga, ambi¢do, Maranhao,
povo e noite. Em que cada termo foi organizado de modo a contemplar o sinal em Libras
(representado por meio de GIF), a palavra correspondente em portugués e a imagem como apoio
visual.

Desse modo, o glossario bilingue (Libras — lingua portuguesa) assume funcao de
mediagdo linguistica no produto educacional, atuando como recurso de apoio a construgao de
significados pelos estudantes surdos. Ao articular sinais em Libras, imagens e palavras em
lingua portuguesa escrita, o glossario possibilita o estabelecimento de relagdes entre a primeira
e a segunda lingua, contribuindo para a ampliagdo do repertorio lexical e para a consolidacao
da aprendizagem. Além disso, configura-se como recurso de acessibilidade linguistica e
instrumento de apoio a pratica pedagdgica, favorecendo a autonomia dos estudantes e a

mediacdo docente no contexto do Atendimento Educacional Especializado.

4.2.3.3 Producao dos jogos digitais

A partir do processo tradutorio do reconto da lenda de D. Sebastido, para a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), iniciou-se a etapa de producgao do jogo didatico digital, concebido

como um recurso pedagogico visual, bilingue e multimodal voltado a educacao de estudantes
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surdos. A lenda videossinalizada ndo se tratou apenas de converter contetdo para o meio digital,
mas de estabelecer uma relacdao intencional entre narrativa, linguagem e interatividade para
criar um ambiente de aprendizagem que privilegia a visualidade e a mediagao linguistica.

O desenvolvimento do jogo fundamenta-se nos principios da educagdo bilingue de
surdos, considerando a Libras como lingua de instru¢do e o portugués escrito como segunda
lingua, bem como nos pressupostos dos multiletramentos, ao integrar diferentes modos
semioticos, visual, gestual e verbal escrito na construg¢ao de significados. Nessa perspectiva, o
jogo ¢ visto ndo apenas como um recurso didatico, mas como uma pratica de letramento situada,
que mobiliza multiplas linguagens em um contexto significativo para os estudantes. Além da
lenda videossinalizada, como base do jogo, foi criado recurso complementar que enriquece a
oportunidade de compreensao e interacao: o glossario bilingue, que funciona como mediador
linguistico ao facilitar a articulagao entre sinais, imagens e palavras.

O desenvolvimento do jogo ocorreu de forma sistematica e gradual, integrando
fundamentos pedagogicos, elementos de design de jogos educativos e recursos tecnoldgicos
digitais. A proposta pedagodgica foi inicialmente definida, alinhando-se aos objetivos da
pesquisa e as especificidades do publico-alvo. Em seguida, organizou-se a estrutura narrativa
da lenda, que serviu de base para a elaboracdo das atividades e para escolha dos elementos
linguisticos a serem utilizados no glossario bilingue e jogo digital. Posteriormente, foram
planejados os aspectos visuais e estruturais do jogo, priorizando recursos que favorecessem a
compreensdo visual, como imagens e videos em Libras, tendo em vista a importancia da
experiéncia visual na aprendizagem de estudantes surdos.

Quanto a implementacdo digital, a plataforma escolhida no inicio foi o Wordwall,
devido a sua flexibilidade na criagdo de atividades e na adaptacdo de formatos. No entanto,
durante o processo de desenvolvimento, foi identificada uma limitagdo relevante: ndo era
possivel inserir videos nas perguntas e alternativas. Considerando que a presenca do sinal em
Libras em movimento constitui elemento central para a aprendizagem, essa restri¢ao
comprometeria a proposta bilingue do jogo. Diante disso, recorreu-se ao Kahoot para a
elaboragdo dos niveis iniciais, nos quais o uso de videos era indispensavel, mantendo-se o
Wordwall para o nivel final, baseado na associagdo entre imagem e palavra.

Quadro 5 — Sintese do processo de desenvolvimento do jogo

Etapa do Descri¢ao do processo realizado Produto resultante

desenvolvimento

Traducao da narrativa Reconto da lenda e tradugdo para Libras | Organizacdo linguistica e
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narrativa

Gravacdo da narrativa em | Registro em video da narrativa em Libras, | Video da lenda em Libras
Libras considerando parametros linguisticos,
expressividade e adequacdo a visualidade

para fins didaticos

Glossario bilingue Sele¢do de vocabulos da narrativa Relagao sinal — imagem —
palavras
Design e planejamento Defini¢do da estrutura visual e pedagogica | Planejamento do jogo
Implementagao digital Insercao dos conteudos nas plataformas Jogo interativo

Elaborado pela autora (2026)

A estrutura do jogo foi pensada com uma logica de progressdo pedagogica, com niveis
que aumentam a complexidade, favorecendo a construcdo. Nesse sentido, o jogo apresenta-se
como um quiz digital, visual, bilingue e multimodal, estruturado em trés niveis de
complexidade, que combina elementos da narrativa da lenda de D. Sebastido, recursos
linguisticos em Libras e em lingua portuguesa escrita ¢ dindmicas interativas proprias dos jogos
digitais. A proposta prioriza o pareamento entre imagem, sinal e palavra, visando favorecer
praticas de leitura, interpretagdo e interagdo mediadas pela visualidade e pela multimodalidade,
contribuindo para o desenvolvimento dos multiletramentos de estudantes surdos.

Quadro 6 — Estrutura dos niveis do jogo digital

Nivel Plataforma Estrutura da questao Objetivo pedagdgico
Nivel 1 Kahoot Sinal em Libras + imagem Associar sinal em Libras a imagem
Nivel 2 Kahoot Sinal em Libras + palavra Relacionar Libras e portugués
Nivel 3 Wordwall Imagem + palavra Consolidar vocabulario escrito

Elaborado pela autora (2026)

Além disso, o jogo traz uma organizagdo pedagogica que inclui momentos de
contextualizagdo da narrativa, desenvolvimento da compreensao da historia, interagdo por meio
de atividades de quiz e apoio lexical por meio de um glossario bilingue, ampliando o repertdrio
linguistico dos estudantes. Essa estrutura evidencia uma intencionalidade pedagdgica que vai
além do uso instrumental da tecnologia, ao integrar diferentes linguagens e modos de
representacao no processo de aprendizagem.

Por fim, entende-se que o jogo desenvolvido materializa, na pratica, os principios da
educagdo bilingue e dos multiletramentos, a0 mesmo tempo em que evidencia os desafios

técnicos envolvidos na produgdo de recursos digitais acessiveis, especialmente no que se refere
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a limitagcdo das plataformas disponiveis. Apesar disso, configura-se como uma proposta
pedagdgica com potencial didatico-pedagogico para o Atendimento Educacional Especializado,
ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem de estudantes surdos por meio de
praticas interativas, visuais e linguisticamente mediadas.

Ap6s a elaboragdo do jogo didatico digital com seus respectivos niveis de complexidade
e na intencionalidade de ser adotado nas praticas pedagogicas dos professores do AEE da rede
municipal de Apicum-Acu, no desenvolvimento de praticas de multiletramentos de estudantes
surdos, realizou-se a etapa do planejamento e desenvolvimento da formagdo docente quanto a

utilizagdo e avaliagdo desse recurso digital.

4.2.3.4 Formagao continuada de professores do AEE na perspectiva bilingue e tecnoldgica no
ensino de surdos a partir da proposta do jogo didatico digital

Alinhados aos preceitos da pesquisa-agao neste estudo, esta fase do trabalho incluiu uma
formagao continuada direcionada aos professores do Atendimento Educacional Especializado
(AEE), que participaram da pesquisa. O objetivo da formacdo continuada foi capacitar
professores para a utilizacdo de jogo didatico digital da lenda de D. Sebastido, produto
educacional da pesquisa, como recurso educacional que pode favorecer a implementagdo de
praticas de multiletramentos dos estudantes surdos no Atendimento Educacional Especializado
da rede municipal de Apicum-Agu (MA).

Inicialmente, a proposta formativa previa uma carga horaria de 12 horas. No entanto,
em razao da indisponibilidade das participantes, decorrente das demandas do final do ano letivo
e de questdes de saude, houve a necessidade de readequacgdo do planejamento, sendo a formagao
reorganizada para um encontro unico com carga horaria total de cinco horas. A adaptacdo teve
como objetivo assegurar a participagdo dos docentes, sem prejuizos para as finalidades da
formacao.

O momento formativo realizou-se no dia 12 de dezembro de 2025, no turno matutino,
das 8h as 13h, de forma remota e em tempo real, utilizando a plataforma Google Meet,
totalizando cinco horas de carga horaria. Ao todo, cinco professoras que trabalham no AEE
desse municipio participaram da formacao, o que evidencia um alcance formativo direcionado
e contextualizado a realidade local, visto que o municipio conta com sete professores efetivos
na educagdo especial inclusiva.

No que diz respeito aos conteudos, a formagdo foi organizada para conectar teoria e
pratica, abrangendo os seguintes eixos: Atendimento Educacional Especializado para surdos;

recursos didaticos para surdos; multiletramentos; tecnologia assistiva; uso de plataformas
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digitais educativas como Kahoot e Wordwall; e, por fim, a apresentagdo e exploragdo do jogo
didatico digital sobre a lenda de D. Sebastiao

A organizagdo do encontro formativo foi estruturada em etapas que possibilitaram uma
progressdo didatico-pedagodgica, iniciou-se com acolhida e apresentacdo da proposta, passando
pela abordagem dos fundamentos do AEE para surdos, com énfase na educagdo bilingue,
considerando a Libras como primeira lingua (L1) e o portugués escrito como segunda lingua
(L2).

Na sequéncia, foram abordados os desafios enfrentados na educagdo de surdos e a
relevancia de usar materiais didaticos que contemplem a experiéncia visual e as particularidades
linguisticas e cognitivas desses estudantes. Abordou-se o conceito de multiletramentos,
destacando a relevancia da multimodalidade, da pedagogia visual e das praticas de leitura
multissemiotica no processo educacional de surdos. Essa discussdo foi articulada ao uso de
tecnologia assistiva, compreendida em uma perspectiva ampliada, envolvendo ndo apenas
recursos tecnologicos, mas também estratégias, metodologias e servigos que favorecem a
elimina¢do de barreiras a aprendizagem.

A formagdo contemplou ainda a exploracdo pratica de plataformas digitais educativas,
com foco nas potencialidades e limitagdes de ferramentas como o Kahoot e o Wordwall para a
elaboracdo de atividades acessiveis. Foram abordados, neste momento, elementos da
organizagdo visual, uso de imagens, videos, interatividade e cuidados para assegurar a
acessibilidade linguistica e a ndo infantilizacdo dos materiais didaticos.

Um dos momentos centrais da formacdo foi a apresentacdo do jogo didatico digital
desenvolvido na pesquisa, estruturado a partir da lenda de D. Sebastido. Foram explorados o
reconto da narrativa em Libras, o glossario visual bilingue e os niveis progressivos do jogo,
organizados de modo a articular sinal, imagem e palavra. As professoras que participaram
puderam manusear o jogo, entendendo sua logica pedagogica e como ele pode ser aplicado no
AEE.

Quanto a avaliacdo do momento formativo e do produto educacional, foi solicitado que
as participantes preenchessem um questiondrio online para coletar suas percepgdes sobre a
relevancia, aplicabilidade e potencial pedagdgico do jogo e da capacitagdo.

Cabe destacar que, durante a realiza¢do do encontro, foram identificadas dificuldades
técnicas relacionadas a gravacdo da sessdo e a problemas de 4dudio, o que impossibilitou o
registro integral da formacdo. Como estratégia de mitigacdo dessa limitagdo, foram
disponibilizados posteriormente, em ambiente virtual, os materiais utilizados, incluindo slides,

videos explicativos, tutoriais das plataformas, o jogo digital, a lenda em Libras e o glossario
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bilingue, garantindo, assim, que as participantes tivessem acesso ao contetido formativo a
qualquer momento.

Em suma, a formagdo evidenciou a relevancia de unir multiletramentos, educacao
bilingue e tecnologias digitais no ambito do AEE para surdos, além de ressaltar a continuidade
da formacgdo docente como aspecto essencial para a concretizacdo de praticas pedagdgicas
inclusivas.

Quadro 7 — Plano de trabalho da formac¢ao docente

PLANO DE TRABALHO DA FORMACAO DE PROFESSORES DO AEE

Tematica: Formagio docente para instrumentalizagao da proposta de jogo didatico digital da lenda de D.
Sebastido na perspectiva do multiletramento de alunos surdos.

Objetivo geral: Capacitar professores, participantes da pesquisa, na utilizagao de jogo didatico digital da
lenda de D. Sebastido como ferramenta com potencial pedagdgico para as praticas de multiletramentos dos
estudantes surdos no Atendimento Educacional Especializado da rede municipal de Apicum-Agu (MA)

Objetivos especificos: Apresentar as especificidades no Atendimento Educacional Especializado para
alunos surdos; Ampliar o entendimento sobre multiletramentos e suas potencialidades na educacdo de
surdos; Estimular o uso de plataformas educativas digitais, como Wordwall e Kahoot como possibilidade
de utilizacdo e elaboracdo de recursos de tecnologia assistiva digital para surdos; Apresentar a proposta do
jogo da lenda de D. Sebastido e seus recursos complementares, como recurso com potencial pedagogico
para as praticas de multiletramentos de alunos surdos no AEE; Realizar a avaliagdo da formagdo docente e
do jogo da lenda.

Modalidade: on-line (remoto) pelo Google Meet

Carga horaria: 5 horas (8h as 13 h)

Participantes: Professores efetivos do AEE de Apicum — Agu (MA)

Data de realizacio: 12 de dezembro de 2025

Ementa Atendimento Especializado para alunos com surdez; materiais didaticos para surdos;
multiletramentos; Tecnologia Assistiva; Plataformas educativas digitais: Kahoot e
Wordwall; Jogo digital da lenda de D. Sebastido para surdos.

Estrutura do 1. Acolhida e apresentagdo da formacao

. Fundamentos do AEE para surdos
. Multiletramentos no ensino de surdos

encontro

. Tecnologia assistiva para pessoas com surdez

. Introdug@o as plataformas Wordwall e Kahoot

. O jogo didatico digital da lenda de D. Sebastido
. Avaliac@o da formagao docente e jogo digital

. Encerramento

0 N N L AW

Avalia¢ido Questionario digital

Referéncias ANTONIO, L. C. O.; PRADO, R. Material didatico em praticas de letramento visual para
surdos: do que estamos falando? Caletroscopio, Mariana, v. 12, n. 2, p. 124 124-138, ago./dez.,
2024.

BERSCH, R. Introducio a tecnologia assistiva. Porto Alegre: 2017.

BRASIL. Decreto n° 12.686, de 20 de outubro de 2025. Institui a Politica Nacional de Educagao
Especial Inclusiva e a Rede Nacional de Educag@o Especial Inclusiva. Diario Oficial da Unido:
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Elaborado pela autora (2026)

4.3 Analise dos dados das entrevistas e questionarios de avaliacio da formacao docente e

jogo digital

A andlise dos dados foi realizada a partir da Analise de Conteudo proposta por Bardin

(2011), considerando as etapas de pré-analise, exploragdo do material e tratamento dos

resultados. Inicialmente, as entrevistas foram transcritas e organizadas em um corpus textual,

sendo posteriormente analisadas com o auxilio do software Atlas.ti.

A partir da leitura aprofundada das entrevistas, foram identificadas unidades de sentido

recorrentes nas falas das participantes, que deram origem aos cddigos iniciais da analise. Trata-

se, de acordo com Bardin (2011), da etapa de exploracdo do material, onde sdo identificadas

unidades de sentido e agrupadas em cddigos analiticos.

A codificacdo resultou em 11 cédigos iniciais, apresentados no quadro abaixo.



Quadro 8 - Codi

os identificados na analise das entrevistas

Cédigo Descri¢io Frequéncia
Aprendizagem visual uso de imagens e estimulos visuais 9
Jogos pedagdgicos utilizacao de jogos no ensino 8
Falta de formagéo em Libras dificuldade docente com lingua de sinais 7
Recursos pedagdgicos improvisados | materiais confeccionados pelos professores 6
Uso de tecnologias digitais videos, aplicativos e internet 6
Dificuldades de alfabetizagao desafios no ensino da leitura e escrita 5
Comunicagdo com alunos surdos barreiras linguisticas 5
Interesse dos alunos engajamento com jogos 4
Falta de infraestrutura auséncia de recursos nas salas AEE 4
Multiletramento integragao de multiplas linguagens 3
Formagao continuada necessidade de capacitagdo docente 3

Fonte: Dados da Pesquisa
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Os codigos identificados representam temas recorrentes nas falas das professoras

participantes da pesquisa. Observa-se que aspectos relacionados a formacao docente, ao uso de

estratégias visuais e a presenga de jogos pedagdgicos aparecem com maior frequéncia nos

relatos, indicando elementos importantes da pratica pedagdgica no Atendimento Educacional

Especializado.

Para facilitar a visualizagdo da incidéncia desses codigos no conjunto das entrevistas

analisadas, elaborou-se um grafico de frequéncia, apresentado a seguir.

Grafico 1 -

FORMAGAO CONTINUADA

MULTILETRAMENTO

FALTA DE INFRAESTRUTURA

INTERESSE DOS ALUNOS
COMUNICAGAO COM ALUNOS...

DIFICULDADES DE ALFABETIZACAO

USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
RECURSOS PEDAGOGICOS...

FALTA DE FORMACAO EM LIBRAS

JOGOS PEDAGOGICOS

APRENDIZAGEM VISUAL

Grafico de frequéncia dos codigos

0 2 4 6 8

10

M Frequéncia dos codigos identificados

Fonte: Dados da Pesquisa
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A distribuicao dos codigos evidencia que os aspectos relacionados a aprendizagem
visual e ao uso de jogos pedagodgicos foram mencionados com maior frequéncia pelas
participantes. Esse resultado refor¢a a importancia de estratégias didaticas que valorizem a
visualidade e a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem de estudantes surdos.

Apds a etapa de codificacdo inicial das entrevistas, procedeu-se ao processo de
agrupamento dos cddigos identificados, com o objetivo de organizar as unidades de sentido em
categorias analiticas mais amplas. Esse procedimento seguiu os pressupostos da analise de
conteudo proposta por Bardin, que orienta a construgdo de categorias a partir da identificagao
de regularidades, aproximagdes temadticas e recorréncias presentes no material empirico
analisado.

Por conseguinte, os cddigos previamente identificados foram examinados de forma
comparativa, buscando estabelecer relagdes entre os diferentes elementos presentes nas falas
das participantes. A partir dessa andlise interpretativa, foi possivel agrupar codigos que
apresentavam proximidade conceitual ou temadtica, dando origem a categorias analiticas
capazes de sintetizar os principais aspectos emergentes do corpus investigado.

Esse processo de categorizagdo permitiu transformar os dados brutos provenientes das
entrevistas em unidades analiticas mais estruturadas, possibilitando uma compreensdo mais
aprofundada das percepgdes das professoras acerca do Atendimento Educacional Especializado
e das estratégias pedagdgicas utilizadas no trabalho com estudantes surdos. Dessa forma, as
categorias construidas passaram a orientar a organizagdo da analise apresentada neste capitulo,
servindo como eixo estruturador das subsecdes que discutem os principais resultados da
pesquisa.

Quadro 9 — Categorias analiticas da pesquisa

Categoria Cédigos associados Interpretaciao
Desafios pedagogicos | falta formagdo em Libras, dificuldades de | limitagdes  estruturais e
no AEE alfabetizacdo, comunicagdo com alunos | formativas no ensino de
surdos, formacdo continuada, falta de | surdos
infraestrutura
Tecnologias e recursos | jogos pedagogicos, uso de tecnologias | estratégias utilizadas pelos
pedagdgicos digitais, recursos pedagdgicos | professores
improvisados
Potencial pedagogico | interesse dos alunos, aprendizagem visual, | contribuicdes do  recurso
do jogo digital multiletramento digital desenvolvido

Fonte: Dados da Pesquisa

A organizacao dos cddigos em categorias analiticas possibilitou uma compreensao mais
sistematica dos aspectos emergentes nas entrevistas realizadas com as professoras participantes

da pesquisa. Observa-se que as categorias identificadas evidenciam, de um lado, os desafios
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pedagogicos presentes no Atendimento Educacional Especializado para estudantes surdos,
especialmente no que se refere as dificuldades de comunicagdo em Libras e ao processo de
alfabetizacdo. De outro lado, revelam as estratégias que os professores desenvolvem em sua
pratica cotidiana, como o uso de jogos pedagogicos, recursos visuais e tecnologias digitais para
favorecer o processo de ensino e aprendizagem.

A categoria relacionada ao potencial pedagogico do jogo digital, desenvolvido no
contexto desta investigacao, indica que recursos interativos e visualmente orientados podem
contribuir para ampliar o interesse dos estudantes e favorecer processos de aprendizagem
baseados no multiletramento. Dessa forma, as categorias apresentadas na tabela constituem o
eixo estruturador da andlise desenvolvida nas se¢des seguintes deste capitulo, permitindo
discutir, de forma articulada, os desafios, as praticas pedagodgicas e as contribui¢des das

tecnologias digitais no contexto do Atendimento Educacional Especializado.
4.3.1 Desafios pedagdgicos no Atendimento Educacional Especializado de estudantes surdos

A andlise das entrevistas realizadas com professoras do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) revelou diferentes percepcdes acerca dos desafios enfrentados no processo
de ensino e aprendizagem de estudantes surdos. Os dados analisados evidenciam que tais
desafios estdo relacionados principalmente a formacdo docente, & auséncia de recursos
pedagogicos especificos e as dificuldades de comunicacdo mediadas pela Lingua Brasileira de
Sinais (Libras).

A codificagdo das entrevistas no software Atlas.ti permitiu identificar unidades de
significado recorrentes relacionadas as dificuldades enfrentadas pelos professores no cotidiano
do atendimento educacional especializado. Essas unidades foram agrupadas em categorias

tematicas, conforme apresentado na Tabela a seguir.

Quadro 10 — Categorias analiticas da pesquisa

Categoria Unidade de sentido Frequéncia
Formacéo docente Falta de formag¢do em Libras Alta
Comunicagdo Dificuldade de comunicagdo com o aluno | Alta
Recursos pedagdgicos | Escassez de materiais especificos Meédia
Metodologias Uso de estratégias visuais Alta
Tecnologia Uso limitado de tecnologias digitais Média

Fonte: Dados da pesquisa.
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Os resultados indicam que a formacdo docente constitui um dos principais desafios
relatados pelas participantes. Em diversas falas, as professoras destacam a auséncia de formagao
especifica para o trabalho com estudantes surdos, sobretudo no dominio da Libras.

Esses resultados dialogam com estudos que apontam que a auséncia de dominio da
Lingua Brasileira de Sinais por parte de professores constitui um dos principais desafios para a
efetivacdo de praticas pedagogicas inclusivas no contexto escolar. A literatura da area da
educacao de surdos destaca que a Libras desempenha papel central na mediagao do
conhecimento e¢ na construgdo de significados para esses estudantes, sendo considerada
elemento fundamental para o desenvolvimento linguistico e cognitivo (Quadros; Karnopp,
2004; Skliar, 2010).

Dessa forma, as dificuldades relatadas pelas professoras entrevistadas revelam nao
apenas limitagdes individuais, mas também lacunas estruturais relacionadas a formagao docente
e as politicas de educagdo inclusiva.

Uma das participantes relata que a falta de dominio da lingua de sinais representou um
obstaculo significativo para a pratica pedagogica, afirmando que a comunicagcdo com o
estudante se torna limitada quando o professor nao possui conhecimento linguistico adequado.

A época que eu recebi esse aluno eu nao tinha formagao ainda na educagao especial,
eu tava atuando porque eu tinha pedagogia [...] ai quando eu recebi esse aluno eu tava
meio que um papel em branco, mas eu fui estudando e aprendendo com ele (Professora
K).

Esse resultado est4 alinhado com estudos da educacdo inclusiva que apontam a Libras
como elemento central para o desenvolvimento linguistico e cognitivo do estudante surdo. Sem
o dominio dessa lingua, o professor tende a recorrer a estratégias improvisadas de comunicagao,
0 que pode comprometer o processo de aprendizagem.

Outro aspecto evidenciado nas entrevistas refere-se as dificuldades relacionadas ao
ensino da leitura e da escrita em lingua portuguesa para estudantes surdos. Algumas professoras
relatam que se sentiram inicialmente “perdidas” diante da necessidade de ensinar habilidades

linguisticas a estudantes que ainda ndo dominavam a Libras.

“O desafio foi ensinar ele a ler e escrever, eu fiquei bem perdida sem saber o que ele
realmente sabia. Eu achava que ele sabia ler, ndo [sabia] (Professora K)”.

u i 1 . u u usar, u
Tenho um tempo sem praticar a Libras, estou um tempo sem usar, € pra eu ter o
dominio dela ndo basta s6 eu ter o curso [...] Depois seria a metodologia especifica
para formagdo do surdo, pra que ele pudesse aprender a ler, no caso de aquisi¢do do
portugués (professora L)".
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. L. uiri izado, u v
“Ela foi passando de série sem adquirir aprendizado, chegou com nove anos sem saber
escrever o proprio nome (Professora C)”.

Esses dados apontam para um problema recorrente e estrutural na educacao de surdos,
no que diz respeito a alfabetizacdo na lingua portuguesa, que muitas vezes ocorre sem que o
estudante tenha consolidado previamente sua primeira lingua, dificultando assim o processo de
letramento.

Além disso, os dados indicam que as professoras recorrem frequentemente a estratégias

visuais para facilitar a aprendizagem. Entre essas estratégias destacam-se:

. uso de imagens

. jogos de memoria
. objetos concretos
. videos educativos

Essas praticas confirmam a importancia da visualidade no processo educativo de
estudantes surdos, uma vez que a aprendizagem ocorre prioritariamente por meio de estimulos
visuais.

Outro aspecto relevante refere-se a escassez de recursos pedagogicos nas salas de AEE.
Algumas participantes relatam que precisam confeccionar materiais didaticos por conta propria,

utilizando recursos de baixo custo como EVA, impressoes e cartdes ilustrados.

“Os desafios eram porque ndo tinha material, entdo eu tinha que fazer todinho em casa
a noite pra trazer pra escola [...] a escola ndo dava material, eu tinha que comprar meus
proprios materiais e confeccionar os recursos (Professora K)”.

“A maioria dos materiais que trabalhei com ela foi confeccionado. [...] existe uma
necessidade muito grande de materiais [...] a educacao especial nao acontece como
deveria, por falta de material. Vocé recebe uma sala com condi¢cdes minimas de
trabalho (Professora C)”

Esse cendrio evidencia uma lacuna nas politicas de oferta de materiais pedagogicos
acessiveis para a educagdo especial. A auséncia de recursos adequados limita as possibilidades
pedagogicas dos professores e reforca a necessidade de produgdo de materiais acessiveis, como
jogos didaticos digitais.

Nesse contexto, a utilizagdo de tecnologias digitais aparece nas entrevistas de forma
ainda incipiente. Embora algumas professoras utilizem videos do YouTube ou aplicativos de
traducdo em Libras, o uso sistematico de ferramentas digitais no AEE ainda ¢ limitado.

Esse resultado deixa claro a necessidade de iniciativas de formacdo docente voltadas
para o uso pedagogico de tecnologias assistivas, especialmente no contexto da educacdo de

estudantes surdos.
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4.3.2 Tecnologias digitais e jogos didaticos no processo de aprendizagem de estudantes surdos

A segunda categoria de analise refere-se ao papel das tecnologias digitais e dos jogos
pedagdgicos no processo de ensino e aprendizagem de estudantes surdos. A andlise das
entrevistas revelou que, apesar das limitagdes estruturais presentes nas salas de recursos
multifuncionais, os professores reconhecem o potencial pedagdgico dos jogos no
desenvolvimento cognitivo e linguistico desses estudantes.

Durante a codificacao das entrevistas no Atlas.ti, foram identificados diversos trechos
que destacam o uso de jogos pedagdgicos como estratégia para aumentar o engajamento dos
alunos. Esses dados foram sistematizados no Quadro 4.

Quadro 11 — Recursos pedagogicos utilizados pelos professores do AEE

Tipo de recurso Exemplos citados Objetivo pedagégico
Jogos analogicos memoria, quebra-cabega, caca-palavras | estimular leitura e associagdo
Recursos visuais imagens, fichas ilustradas apoio a compreensao
Videos educativos | videos em Libras ampliacdo da comunicacdo
Aplicativos digitais | Hand Talk, videos online tradugdo e aprendizagem

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados indicam que os jogos pedagdgicos sdo percebidos pelos professores como
ferramentas eficazes para favorecer a aprendizagem dos estudantes surdos. Uma das
entrevistadas destaca que o uso de jogos contribui para aumentar o interesse dos alunos durante
as atividades pedagogicas. “Quando tinha jogo ela participava mais, interagia mais [...] os
jogos estimulavam a curiosidade dela [...] ela comegava a perguntar como fazer o sinal correto
(Professora C)”. Esse resultado reforca a ideia de que a ludicidade desempenha papel
importante na educag¢do de estudantes surdos, especialmente quando associada a estimulos
visuais e interativos.

Esse resultado converge com pesquisas que discutem o potencial pedagdgico dos jogos
e das tecnologias digitais no contexto da educagdo inclusiva. Estudos apontam que recursos
ludicos e interativos favorecem processos de aprendizagem ao estimular a participacao ativa
dos estudantes e promover experiéncias de aprendizagem mais significativas (Prensky, 2012;
Alves; Bianchin, 2010).

No caso especifico da educagdo de estudantes surdos, a presenca de elementos visuais,
interatividade e recursos multimodais torna os jogos digitais especialmente relevantes, uma vez
que esses estudantes constroem grande parte de suas experiéncias de aprendizagem por meio

da visualidade.
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As entrevistas revelam que o uso de jogos pode contribuir para a superagdo de
resisténcias iniciais por parte dos estudantes. Em dois dos relatos, as professoras mencionam
que uma aluna inicialmente apresentava resisténcia ao uso da Libras, preferindo utilizar gestos
improvisados. Entretanto, apds a introducdo de jogos educativos, a estudante passou a
demonstrar maior interesse pela aprendizagem da lingua de sinais.

Agora que ela ta comecgando a aceitar, mas ela ndo queria aceitar. Eu mostrava a
imagem, sempre a plaquinha, mostrava a imagem, fazia o sinal, e ai ela ndo aceitava.
Ela aceitava o que ela ja tinha, tipo mimica, gestos de casa mesmo, que ela aceitava,

ela ndo queria aceitar a Libras [...] tu percebe que o aluno surdo aprende mais, aprende
melhor com jogos (Professora V).

“No inicio ela tinha resisténcia ao uso da Libras [...] com os jogos ela comecgou a
observar e se interessar, isso estimulava ela a querer aprender o sinal correto
(Professora C)”.

Esses dados sugerem que os jogos pedagodgicos podem atuar como mediadores no
processo de construgdo do conhecimento, favorecendo a participacao ativa dos estudantes nas
atividades educacionais.

Outro aspecto relevante refere-se ao potencial das tecnologias digitais para ampliar as
possibilidades de aprendizagem no AEE. Embora o uso dessas tecnologias ainda seja limitado,
algumas professoras relatam experiéncias positivas com o uso de aplicativos e videos
educativos.

Entretanto, a analise das entrevistas também evidencia desafios relacionados a utilizagao
dessas tecnologias. Entre os principais obstaculos mencionados estdo a falta de infraestrutura
tecnologica nas escolas, auséncia de formacao especifica para o uso de recursos digitais e a
dificuldade de acesso a plataformas educacionais adequadas

Esses desafios reforcam a importancia de iniciativas de formagdo continuada que
possibilitem aos professores desenvolver competéncias digitais voltadas para a educacdo
inclusiva.

A relagdo entre os diferentes elementos identificados ao longo da analise pode ser
compreendida de forma mais ampla a partir da articulagdo entre as categorias construidas nesta
pesquisa. Com o auxilio do software Atlas.ti, foi possivel representar visualmente essas relagdes

por meio de uma rede semantica, apresentada na figura a seguir.
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Figura 2 — Rede de relacdes entre categorias analiticas

Formagao docente
|
|

Desafios pedagodgicos Tecnologias educacionais

Jogos digitais

Multiletramento

Aprendizagem de surdos
Fonte: Dados da pesquisa.

A rede semantica apresentada evidencia as relagdes estabelecidas entre as categorias
analiticas identificadas na pesquisa. Observa-se que os desafios pedagogicos enfrentados pelos
professores no Atendimento Educacional Especializado estdo diretamente relacionados as
condi¢gdes de formacao docente e a disponibilidade de tecnologias educacionais no contexto
escolar. Nesse cendrio, os jogos digitais aparecem como elemento mediador entre as praticas
pedagogicas e as possibilidades de aprendizagem dos estudantes surdos.

Ao integrar recursos visuais, interatividade e elementos linguisticos, esses jogos
contribuem para o desenvolvimento de praticas de multiletramento, ampliando as formas de
acesso ao conhecimento por parte dos estudantes. Assim, a rede analitica sintetiza as relagdes
entre formacdo docente, tecnologias educacionais e estratégias pedagogicas, evidenciando o
papel dos recursos digitais no fortalecimento dos processos de ensino e aprendizagem no
Atendimento Educacional Especializado.

A presenca de diferentes linguagens, como visual, textual e digital, nos jogos educativos
aproxima-se da perspectiva dos multiletramentos, que reconhece a importancia de multiplas
formas de representagdo do conhecimento na sociedade contemporanea (Kalantzis; Cope,
2015). Para estudantes surdos, essas multiplas formas de linguagem ampliam as possibilidades

de acesso ao conhecimento, contribuindo para praticas pedagdgicas mais inclusivas.

4.3.3 Contribuigdes do jogo digital e da formagdo docente para o Atendimento Educacional

Especializado

A terceira categoria analitica emergente da analise de contetido refere-se as
contribui¢des pedagogicas do jogo digital desenvolvido nas plataformas Wordwall e Kahoot e
da formac¢ao continuada ofertada aos professores do Atendimento Educacional Especializado

(AEE). Essa etapa da pesquisa, de avaliagdo, foi concebida no contexto da pesquisa-agao, cuja
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logica pressupde a construgdo coletiva de conhecimento por meio da intervengao pedagogica e
da reflexao critica sobre a pratica docente.

Nesse sentido, a proposta de formagao foi estruturada com o objetivo de apresentar aos
professores participantes uma tecnologia assistiva digital voltada ao ensino de estudantes
surdos, articulando elementos culturais regionais, acessibilidade comunicacional e estratégias
pedagogicas baseadas na ludicidade e na multimodalidade. O jogo digital foi desenvolvido a
partir da narrativa da lenda maranhense de Dom Sebastido, contemplando elementos visuais,
textuais e interativos capazes de favorecer o desenvolvimento do multiletramento de estudantes
surdos no contexto das salas de recursos multifuncionais.

A andlise dos dados provenientes do questiondrio de avaliacdo da formagdo e do jogo
revelou percepcdes amplamente positivas por parte dos professores participantes. De maneira
geral, os docentes reconheceram o potencial pedagogico do jogo digital como recurso mediador
da aprendizagem, destacando especialmente sua capacidade de promover maior engajamento
dos estudantes e ampliar as possibilidades metodoldgicas no AEE.

A formagao continuada foi organizada em um encontro sincrono realizado por meio da
plataforma Google Meet, totalizando uma carga horaria de cinco horas. Durante o encontro,
foram abordados temas relacionados a educagdo de surdos, multiletramentos, tecnologias
assistivas e utilizagdo pedagogica das plataformas Wordwall e Kahoot. Os professores também
tiveram a oportunidade de explorar o jogo digital desenvolvido na pesquisa, analisando sua
estrutura narrativa, seus elementos de acessibilidade e suas possibilidades de aplicagdo
pedagdgica.

Os dados analisados indicam que a formagao contribuiu significativamente para ampliar
o repertorio metodoldgico dos professores participantes. As docentes relataram que, antes da
formagdo, possuiam pouca familiaridade com plataformas digitais voltadas para o
desenvolvimento de jogos educativos. Esse resultado revela uma lacuna na formacao inicial e
continuada desses profissionais, sobretudo no que se refere ao uso pedagogico das tecnologias
digitais no contexto da educacao especial.

O uso do jogo digital desenvolvido nesta pesquisa refor¢a a importancia de integrar
tecnologias digitais ao Atendimento Educacional Especializado. De acordo com Moran (2015),
as tecnologias digitais ampliam as possibilidades de aprendizagem ao permitir maior interacao,
experimentacao e participagao dos estudantes no processo educativo. No caso da educacdo de
estudantes surdos, essas tecnologias podem favorecer praticas pedagodgicas mais visuais e

interativas, alinhadas as especificidades linguisticas e culturais da comunidade surda.
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Nesse sentido, a formagao proposta na pesquisa possibilitou ndo apenas a apresentagao
de uma nova ferramenta tecnoldgica, mas também a reflexdo critica sobre as praticas
pedagdgicas desenvolvidas no Atendimento Educacional Especializado. Durante os encontros
formativos, os professores puderam compartilhar experiéncias, discutir desafios enfrentados no
cotidiano escolar e refletir sobre estratégias pedagdgicas capazes de favorecer a aprendizagem
de estudantes surdos.

A analise das respostas ao questionario de avaliacdo da formagao permitiu identificar
diferentes dimensdes relacionadas a percepcao dos participantes sobre a experiéncia formativa.
De modo geral, os professores avaliaram positivamente a organiza¢do do encontro formativo,
a clareza das explicagdes apresentadas e a relevancia pedagdgica dos conteudos abordados.
Além disso, destacaram a aplicabilidade pratica do jogo digital desenvolvido na pesquisa.

A sintese das avaliagdes realizadas pelos professores participantes pode ser observada
na tabela a seguir.

Quadro 12 — Categorias analiticas da pesquisa

Aspecto avaliado Percepcio predominante
Organizagdo da formagao Muito satisfatoria
Clareza das explicagdes Muito satisfatoria

Relevancia pedagogica do contetido Muito alta

Aplicabilidade do jogo digital Alta

Interesse em utilizar o recurso em sala | Muito alto

Fonte: Dados da pesquisa.

Os resultados indicam que a formagdo contribuiu para fortalecer a confianca dos
professores no uso de tecnologias digitais no contexto do Atendimento Educacional
Especializado. As participantes relataram que, antes da formagdo, tinham receio de utilizar
plataformas digitais por ndo se sentirem suficientemente preparados para lidar com recursos
tecnologicos. Apds os encontros formativos, entretanto, demonstraram maior seguranga €
interesse em explorar essas ferramentas em suas praticas pedagogicas.

“Sim, vou esta fazendo uso de recursos diferenciados [digitais] para melhorar o
aprendizado de aluno surdos (professora Z)”

Sim, apds analisar o jogo [digital] no contexto do AEE para alunos surdos, percebo
uma ampliacdo significativa em suas possibilidades pedagogicas, especialmente pela
integracdo multimodal de Libras, elementos culturais como lendas e mecanicas
visuais acessiveis (Professora Y).

“Sim, o uso de ferramentas digitais na promog¢do do ensino principalmente com a
escassez de recursos que temos nas salas de recursos viabiliza o aprendizado de forma
dinamica (Professora W)”.
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Outro aspecto relevante evidenciado na analise refere-se ao potencial do jogo digital
para favorecer o desenvolvimento do multiletramento de estudantes surdos. O conceito de
multiletramentos, amplamente discutido na literatura educacional contemporanea, refere-se a
necessidade de compreender e produzir significados por meio de multiplas linguagens,
incluindo textos escritos, imagens, videos, gestos e recursos digitais.

No caso especifico da educagao de surdos, essa perspectiva assume importancia ainda
maior, uma vez que a aprendizagem desses estudantes ocorre predominantemente por meio da
visualidade. Dessa forma, recursos pedagogicos que integram diferentes modalidades de
linguagem tendem a favorecer a constru¢ao do conhecimento de maneira mais significativa.

O jogo digital desenvolvido nesta pesquisa apresenta caracteristicas que dialogam
diretamente com essa abordagem pedagdgica. Ao articular imagens, textos, sinais em Libras e
elementos interativos, 0 jogo cria um ambiente de aprendizagem multimodal capaz de estimular
diferentes formas de interacdo e compreensao.

Além disso, a utilizacdo de elementos narrativos baseados na lenda de Dom Sebastido
contribui para contextualizar o conteudo trabalhado, aproximando o processo de aprendizagem
da realidade cultural dos estudantes. A valorizacdo de narrativas regionais no contexto
educacional pode fortalecer o vinculo dos alunos com os conteudos abordados, tornando o
processo de ensino mais significativo e contextualizado.

Outro aspecto destacado pelos participantes da pesquisa refere-se ao potencial
motivador do jogo digital. De acordo com os relatos analisados, os jogos educativos tendem a
despertar maior interesse e curiosidade nos estudantes, favorecendo sua participagdo nas
atividades pedagogicas. Esse fator ¢ particularmente relevante no caso de estudantes surdos,
que muitas vezes apresentam dificuldades de engajamento em atividades baseadas
exclusivamente em textos escritos.

A introducdo de elementos ludicos no processo de aprendizagem pode contribuir para
reduzir essas dificuldades, criando um ambiente educacional mais dindmico e interativo. Dessa
forma, o jogo digital desenvolvido na pesquisa foi percebido pelos professores como um recurso
capaz de tornar o ensino mais atrativo e acessivel para os estudantes.

A anélise dos dados também evidenciou que a formagdo docente desempenha papel
fundamental na incorporacgao de tecnologias digitais no contexto educacional. Mesmo quando
recursos tecnoldgicos estdo disponiveis nas escolas, sua utilizagdo pedagogica depende
diretamente do nivel de familiaridade e seguranca dos professores em relacdo a essas

ferramentas.
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E por essa razdo que iniciativas de formagio continuada voltadas para o uso pedagogico
das tecnologias digitais tornam-se essenciais para ampliar as possibilidades de inovagao no
processo de ensino e aprendizagem. Ao proporcionar espacos de experimentagdo e reflexao
sobre a pratica docente, essas formacdes podem contribuir para fortalecer a autonomia dos
professores e incentivar a ado¢do de metodologias mais inclusivas.

Outro ponto importante identificado na analise refere-se ao potencial do jogo digital
como recurso de tecnologia assistiva no contexto da educagao inclusiva de surdos. Visto que os
recursos de tecnologia assistiva visam ampliar as habilidades funcionais de pessoas com
deficiéncia, promovendo sua autonomia, desenvolvimento e participagdo ativa, o jogo
desenvolvido apresenta-se como ferramenta potencializada no acesso ao conhecimento por
meio de abordagens bilingues e multimodais.

No contexto da educacdo de surdos, os jogos digitais acessiveis podem desempenhar
papel importante ao oferecer ambientes de aprendizagem visualmente orientados, nos quais os
estudantes possam explorar conteudos educacionais de maneira interativa e significativa. Além
disso, a possibilidade de incorporar videos em Libras e elementos visuais no design dos jogos
contribui para ampliar a acessibilidade comunicacional desses recursos.

A analise das respostas dos professores indica que o jogo digital desenvolvido na
pesquisa possui potencial para ser utilizado em diferentes momentos do Atendimento
Educacional Especializado. Entre as possibilidades de aplicagdo mencionadas pelos
participantes destacam-se atividades de refor¢o pedagogico, introducao de novos conteudos e
desenvolvimento de atividades de leitura e interpretacao.

Os docentes afirmaram também e ressaltaram que a plataforma Wordwall apresenta
interface intuitiva e relativamente facil de utilizar, o que favorece sua adog@o por profissionais
que ainda possuem pouca experiéncia com tecnologias digitais. Essa caracteristica ¢
particularmente importante em contextos educacionais nos quais a formagao tecnoldgica dos
professores ainda ¢ limitada.

A analise desenvolvida ao longo deste capitulo buscou compreender os desafios
enfrentados pelos professores no Atendimento Educacional Especializado, bem como as
estratégias pedagogicas utilizadas no trabalho com estudantes surdos e as contribuigdes do jogo
digital desenvolvido no contexto desta pesquisa.

A partir da articulagdo entre os dados empiricos obtidos nas entrevistas, as categorias
analiticas construidas durante o processo de andlise e a intervengdo pedagdgica realizada, foi
possivel identificar elementos centrais que sintetizam os principais resultados da investigagao.

Com o objetivo de sistematizar esses achados, apresenta-se, a seguir, um quadro sintese que
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retine as dimensdes analisadas, as evidéncias empiricas identificadas no corpus da pesquisa e
as principais contribui¢des decorrentes do estudo.

Quadro 13 — Sintese interpretativa dos resultados
Dimensio Evidéncias empiricas Contribuicoes
Desafios pedagogicos | falta de Libras, escassez de recursos | subsidio a formagao docente

Estratégias uso de jogos e recursos visuais fortalecimento da aprendizagem

pedagogicas visual

Produto educacional jogo digital da lenda de Dom | apoio ao multiletramento de surdos

Sebastiao

Fonte: Dados da pesquisa.

A sintese apresentada evidencia que os desafios pedagogicos enfrentados no
Atendimento Educacional Especializado estao diretamente relacionados a formacao docente e
as condigoes estruturais disponiveis nas escolas. Nesse contexto, os relatos das professoras
indicam que a auséncia de formacao especifica em Libras e a escassez de recursos pedagdgicos
constituem obstaculos significativos para o desenvolvimento das praticas educativas voltadas
aos estudantes surdos.

Ao mesmo tempo, os dados revelam que os professores mobilizam diferentes estratégias
pedagogicas para enfrentar essas dificuldades, recorrendo frequentemente ao uso de jogos,
imagens e recursos visuais como forma de favorecer a compreensdo dos conteudos. Essas
estratégias refletem a busca por praticas mais alinhadas as caracteristicas da pedagogia visual,
frequentemente associada ao processo educativo de estudantes surdos.

De modo geral, os resultados obtidos nesta etapa da pesquisa indicam que a combinagao
entre formacao docente e utilizacdo de tecnologias digitais pode contribuir significativamente
para o fortalecimento das praticas pedagdgicas no Atendimento Educacional Especializado. A
introducdo de jogos digitais acessiveis no contexto do AEE representa uma estratégia
promissora para ampliar as possibilidades de aprendizagem de estudantes surdos, favorecendo
o desenvolvimento do multiletramento ¢ a constru¢gdo de ambientes educacionais mais
inclusivos.

Além disso, a experiéncia formativa desenvolvida nesta pesquisa evidencia a
importancia de iniciativas que valorizem a colaboragdo entre pesquisadores e professores da
educacdo basica. Ao envolver os docentes no processo de construgao e avaliagdo do produto
educacional, a pesquisa-acdo possibilita a produgdo de conhecimentos mais alinhados as
necessidades reais do contexto escolar.

Dessa forma, os resultados desta investigagdo refor¢am a relevancia de promover

politicas de formacgdo continuada voltadas para o uso pedagogico das tecnologias assistivas
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digitais. Tais iniciativas podem contribuir ndo apenas para ampliar o repertorio metodoldgico
dos professores, mas também para fortalecer praticas educativas comprometidas com os
principios da inclusdo e da equidade no acesso ao conhecimento.

Por fim, os resultados indicam que o jogo digital desenvolvido a partir da lenda de D.
Sebastido, apresenta potencial pedagodgico para apoiar o processo de aprendizagem,
especialmente ao integrar elementos visuais, interativos, culturais e linguisticos que contribuem
para o desenvolvimento dos multiletramentos. Dessa forma, o produto educacional elaborado
no ambito desta pesquisa configura-se como um recurso complementar as praticas pedagogicas

desenvolvidas no Atendimento Educacional Especializado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo geral investigar de que maneira uma proposta
de jogo didatico digital, a partir da lenda de D. Sebastido, pode contribuir para a formagao de
professores do AEE e para a ampliagdo de praticas de multiletramentos. Tal objetivo se
constituiu a partir de uma problematica que buscou compreender como um recurso pedagogico
digital, concebido sob uma perspectiva bilingue e multimodal, poderia impactar, de forma
articulada, tanto a pratica docente quanto os processos de constru¢do de sentido por parte dos
estudantes surdos.

Os dados analisados permitem concluir que o objetivo geral da pesquisa foi alcancgado.
A proposta desenvolvida demonstrou potencial formativo e pedagdgico consistente, ao
favorecer a incorporagdo de praticas visuais, interativas e culturalmente contextualizadas no
AEE. Isso contribuiu para o aprimoramento da atuagdo docente na perspectiva bilingue e
tecnologica.

Um dos principais achados foi que o jogo ndo atuou apenas como recurso didatico em
ambiente digital, mas como um mediador de processos formativos, promovendo a ampliagao
do repertdrio metodologico dos professores, o reconhecimento da centralidade da visualidade
no ensino de estudantes surdos e a compreensdo da importancia da articulacdo entre diferentes
modos semioticos na constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a proposta contribuiu para
tensionar praticas tradicionais e abrir espago para a incorporacao de abordagens mais alinhadas
aos pressupostos dos multiletramentos.

Outro achado da pesquisa diz respeito a potencialidade da multimodalidade como
estratégia pedagogica no contexto da educagao de surdos. A integracdo entre videos em Libras,
imagens e lingua portuguesa escrita mostrou-se um elemento fundamental para favorecer a
construgdo de sentidos, na medida em que permite ao estudante acessar o conteido por
diferentes vias linguisticas e semidticas. Essa integracdo rompe com a ldgica tradicional de
ensino centrada exclusivamente na linguagem escrita e reconhece a diversidade de formas de
significacao presentes no processo educativo.

Essa constatacdo dialoga diretamente com os pressupostos dos multiletramentos, que
defendem a necessidade de praticas pedagogicas capazes de contemplar a diversidade
linguistica, cultural e tecnoldgica das sociedades contemporaneas. No caso especifico dos
estudantes surdos, essa abordagem assume ainda maior relevancia, uma vez que a aprendizagem

nao pode ser pensada a partir de uma perspectiva monolingue ou linear, mas deve considerar a
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complexidade das relagdes entre Libras e lingua portuguesa, bem como o papel da visualidade
na constru¢ao do conhecimento.

Outro aspecto relevante identificado nos resultados refere-se a inser¢ao da cultura local
como elemento estruturante da proposta pedagogica. A utilizagdo da lenda de D. Sebastido
contribuiu para o engajamento dos participantes e para construir praticas contextualizadas,
evidenciando o potencial da articulacdo entre cultura, linguagem e tecnologia no processo
educativo.

No que tange a formagao docente, os resultados apontam que a participagdo no momento
formativo favoreceu a ado¢dao de uma postura mais reflexiva, evidenciada na problematizagao
das proprias praticas e na busca por estratégias mais adequadas as especificidades dos
estudantes surdos. Tal mudanga de postura sugere que a formagao continuada, quando orientada
por principios criticos e contextualizados, pode desempenhar um papel fundamental na
transformagdo das praticas educativas.

Destaca-se, ainda, a relevancia da abordagem participativa adotada, que possibilitou aos
professores assumirem um papel ativo na avaliagdo e aprimoramento do produto educacional.
Ao serem convidados a analisar, testar e sugerir melhorias para o jogo didatico digital, os
professores assumiram uma posi¢ao de protagonismo, contribuindo para a construgao coletiva
do conhecimento. Essa dinamica refor¢a a importancia de metodologias participativas, como a
pesquisa-a¢do, que valorizam a experiéncia docente e promovem a constru¢do compartilhada
de saberes.

A principal contribuicdo desta pesquisa reside na articulagdo integrada entre
multiletramentos, educacdo bilingue, cultura local e tecnologias digitais, no contexto da
formacao de professores do AEE. Ao propor e analisar uma intervengdo que integra essas
dimensodes, esta pesquisa contribui para o avanco do conhecimento na area, oferecendo
subsidios teodricos e praticos para a construgdo de praticas pedagdgicas mais inclusivas,
contextualizadas e alinhadas as demandas contemporaneas da educagao de surdos.

No plano pratico, destaca-se a criagdo de um produto educacional com potencial para
ser aplicado em diferentes contextos, desde que considerem a realidade local e as condigdes de
infraestrutura adequada e formacdo docente de qualidade. Ressalta-se, contudo, que a
tecnologia, por si s6, ndo garante a qualidade das praticas educativas, sendo sua efetivacao
dependente de processos formativos criticos e contextualizados.

Apesar das contribuicdes, a pesquisa apresentou limitagdes que precisam ser
consideradas. Dentre elas, destacam-se a fragilidade da formagdo docente para o uso

pedagdgico das tecnologias, a escassez de materiais didaticos bilingues acessiveis, as limitagdes
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estruturais das escolas para utilizacdo de tecnologias digitais e as limitagdes decorrentes da
realizagdao do encontro formativo em formato remoto, o que pode ter afetado a profundidade
das interagoes.

Além disso, aspectos técnicos do proprio jogo didatico digital, como a fragmentagdo
entre plataformas e a dependéncia de uma conexd@o com a internet, evidenciam desafios para
sua implementagdo em contextos educacionais diversos. Essas limitagdes apontam que os
resultados devem ser compreendidos dentro do contexto investigado e reforcam a necessidade
de investimentos institucionais de infraestrutura ¢ formagao docente para a consolidacdo de
propostas dessa natureza.

Como perspectivas futuras, apresentam-se como possibilidades de aprimoramento a
unificagdo do jogo em uma Unica plataforma, o desenvolvimento de versdes offline ou hibridas,
a ampliagdo das atividades propostas e o aprimoramento da interface e da organizacao dos
conteudos. Sugere-se, ainda, a inclusdo de recursos que ampliem as possibilidades de
representacdo linguistica, como a escrita de sinais (SignWriting), contribuindo para o
fortalecimento da educacgao bilingue.

Além disso, ¢ recomendavel que se realizem estudos mais aprofundados sobre a
formacao de professores para o uso critico e pedagogico das tecnologias na educagao bilingue.

Os objetivos especificos propostos nesta pesquisa foram alcancados da seguinte
maneira: a identificacdo dos jogos digitais voltados a educagdo bilingue de surdos ocorreu por
meio da revisdo de literatura e curadoria em plataformas digitais e repositorios universitarios.
A traducao do reconto da lenda para Libras foi realizada inicialmente o registro em glosa e,
posteriormente, com a gravacdo da lenda videossinalizada e do glossario bilingue,
disponibilizados no canal intitulado “lenda de D. Sebastido em Libras”, criado para essa
finalidade na plataforma youtube.

O desenvolvimento o jogo digital foi realizado nos niveis 1 e 2 na plataforma Kahoot.it
e o nivel 3 na plataforma Wordwall. A implementacao da formagao continuada para professores
ocorreu em um encontro formativo sincrono, realizado por meio do Google Meet, com carga
horéria de cinco horas.

Por fim, o tltimo objetivo especifico foi alcangado a partir da apreciagao dos resultados
dos questionarios do Google Forms, respondidos pelas professoras participantes apds a
formacao docente, possibilitando identificar suas percepgdes acerca da proposta de formacao
desenvolvida e do jogo digital.

Com base nos resultados alcangados, confirma-se o pressuposto de que o jogo digital

desenvolvido a partir da lenda de D. Sebastido, apresenta potencial pedagdgico para favorecer
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o processo de aprendizagem de alunos surdos, ao integrar elementos visuais, interativos,
culturais e linguisticos que contribuem para o desenvolvimento dos multiletramentos e para o
fortalecimento das praticas pedagdgicas desenvolvidas no Atendimento Educacional
Especializado, alinhadas as particularidades dos estudantes surdos, favorecendo sua
participacdo ativa no processo educativo.

Mais do que apresentar respostas definitivas, este estudo busca contribuir para a
problematizacao das praticas existentes e para a constru¢cdo de novos caminhos no campo da
educacao de surdos. Nesse sentido, reafirma-se a importancia de pesquisas que articulem teoria
e pratica, valorizem a experiéncia docente e considerem a diversidade dos contextos educativos,
contribuindo para a construcdo de uma educagao mais justa, inclusiva e comprometida com a

formacao integral dos sujeitos.
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Apéndice A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO- TCLE

Titulo do Estudo: Da lenda de D. Sebastido ao multiletramento: Uso de jogo digital na formacao
de professores do Atendimento Educacional Especializado de Apicum-Acu (MA)

Pesquisador Responsavel: Profa. Dra. Ilka Marcia Ribeiro de Souza

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O (A) Senhor (a) esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa. Por favor, leia este
documento com bastante aten¢do antes de assina-lo. Caso haja alguma palavra ou frase que o (a) senhor
(a) ndo consiga entender, converse com o pesquisador responsavel pelo estudo ou com um membro da
equipe desta pesquisa para esclarecé-los.

A proposta deste termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) ¢ explicar tudo sobre o
estudo e solicitar a sua permissao para participar do mesmo.

O objetivo desta pesquisa ¢ investigar de que maneira um jogo digital a partir da lenda de D.
Sebastido pode contribuir na formacdo de professores do Atendimento Educacional Especializado da
rede municipal de municipio de Apicum-Agu- MA para o multiletramento de surdos nas salas de
recursos multifuncionais, para alcancar o objetivo proposto, apresenta como objetivos especificos:
Identificar, a partir de revisdo da literatura e curadoria nas lojas de aplicativos mobile e plataformas
educacionais, os jogos didaticos digitais disponiveis para a educacdo bilingue de surdos; desenvolver
jogo didatico digital a partir da lenda de D. Sebastido. Na plataforma Wordwall; realizar o
desenvolvimento de uma formacgdo de curta duragdo a professores do AEE quanto ao uso do jogo
didatico digital para o processo de multiletramento de alunos surdos; e refletir sobre as potencialidades
promovidas pelo jogo em relagdo ao desenvolvimento de multiletramento, e tem como justificativa
minha formagao inicial e atuacao na area da educacdo especial do municipio, despertando o anseio em
oportunizar aos alunos surdos o acesso ao conhecimento de forma mais diversificada, interativa e
pautado na realidade local em que eles estdo inseridos.

Desse modo, constata-se que os moradores surdos ficam & margem das informagdes e das
riquezas que compdem as narrativas de tradig@o oral que constituem as lendas em razdo da caréncia de
acessibilidade comunicacional na Lingua Brasileira de Sinais. Em virtude disso, a constituicdo da
subjetividade ¢ a identidade dos surdos apicum-aguenses ficam prejudicados, bem como, o sentimento
de pertencimento do lugar a que estdo inseridos, pois conhecer a historia da sua cidade e seus aspectos
culturais ¢ saber que cada individuo faz parte desse processo como ser ativo. Concomitantemente,
constata-se a caréncia de recursos didaticos que versam com a inclusdo cultural e identidade dos alunos
surdos maranhenses.

Se o(a) Sr.(a) aceitar participar da pesquisa, os procedimentos envolvidos em sua participagao

sd0 os seguintes: entrevista estruturada, com o instrumento de gravador de som, se assim permitir;
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questionarios digitais de validacdo da traducdo da lenda para Libras e avaliagdo da formagao docente e
do jogo didatico digital e registros fotograficos dos momentos formativos com os professores do AEE
participantes da pesquisa com vista a coletar informagdes quanto as contribui¢des constatadas no jogo
digital para o multiletramento de surdos.

Toda pesquisa com seres humanos envolve algum tipo de risco. No nosso estudo, os possiveis
riscos ou desconfortos decorrentes da participag@o na pesquisa sdo nesse caso, nenhum risco a vida, mas
a possibilidade de constrangimento e fadiga mental, além da quebra do sigilo e confidencialidade dos
dados podendo ocorrer em qualquer pesquisa, inclusive naquelas com acesso a dados de prontuarios.

Contudo, a pesquisa busca trazer beneficios a longo prazo para a comunidade surda
maranhense, assim como aos participantes que por meio da sua colaboragdo com a pesquisa contribuirao
para o desenvolvimento de um produto que podera ser utilizado por eles no desenvolvimento de aulas
mais inclusivas e contribuira para o trabalho em sala de aula.

Sua participacdo na pesquisa € totalmente voluntaria, ou seja, ndo é obrigatoria. Caso o(a) Sr.(a)
decida ndo participar, ou ainda, desistir de participar e retirar seu consentimento durante a pesquisa, ndo
havera nenhum prejuizo ao vinculo institucional que vocé recebe ou possa vir a receber na instituicao.

Nao esta previsto nenhum tipo de pagamento pela sua participacdo na pesquisa e o(a) Sr.(a) ndo
tera nenhum custo com respeito aos procedimentos envolvidos.

Caso ocorra algum problema ou dano com o(a) Sr.(a), resultante de sua participagdo na pesquisa,
o(a) Sr.(a) recebera todo o atendimento necessario, sem nenhum custo pessoal e garantimos indenizagado
diante de eventuais fatos comprovados, com nexo causal com a pesquisa.

Solicitamos também sua autorizagdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos da
area da educagdo e publicar em revista cientifica nacional e/ou internacional. Por ocasido da publicacdo
dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo absoluto, bem como em todas as fases da pesquisa.

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como ¢ garantido ao Sr.(a), o livre acesso
a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o
que o(a) Sr.(a) queira saber antes, durante e depois da sua participacao.

Caso o(a) Sr.(a) tenha duvidas, podera entrar em contato com o pesquisador responsavel Ilka
Marcia Ribeiro de Souza, pelo telefone (98) 99192-1682, enderego Cidade Universitaria Paulo VI —
Caixa Postal 09 — Sdo Luis/MA e/ou pelo e-mail ilka.serra@uema.br, com o pesquisador Suiara Pereira

Tavares Salles, pelo telefone (98) 984148926 e pelo e-mail suiaratavares19@gmail.com.

Esse Termo ¢ assinado em duas vias, sendo uma do(a) Sr.(a) ¢ a outra para os pesquisadores.


mailto:suiaratavares19@gmail.com

91

Declaracao de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado “Da lenda de D. Sebastido ao multiletramento de alunos
surdos: Uso de jogo digital na formagdo de professores do Atendimento Educacional Especializado de

Apicum-Agu (MA)

2

Nome do participante ou responsavel

Data: / /

Assinatura do participante ou responsavel

Eu, Ilka Marcia Ribeiro de Souza, declaro cumprir as exigéncias contidas nos itens IV.3 e IV .4, da

Resolucgdo n® 466/2012 MS.

Assinatura e carimbo do Pesquisador Data: / /
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Apéndice B- ROTEIRO DE ENTREVISTA AOS PROFESSORES DO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO

1. Iniciais do nome:

2. Formagdes académicas:

3. Iniciais do nome da escola que atua:

4.Quanto tempo de atuagao como professor (a) do AEE?

5. Vocé atende ou ja atendeu alunos surdos na sala de recursos multifuncionais (SRM)?
Se sim, por quanto tempo?

6. Como vocé compreende o processo de aprendizagem de alunos surdos?

7. O que vocé entende por letramento e multiletramento, especialmente no contexto do
aluno surdo?

8. Na sua experiéncia, quais sao as praticas e metodologias mais eficazes para
favorecer a aprendizagem visual dos alunos surdos?

9. Quais recursos didaticos-pedagogicos vocé utiliza ou tem disponiveis na SRM para o

trabalho com alunos surdos?

10. Vocé utiliza tecnologias digitais (videos, plataformas educativas, aplicativos, jogos,

sites)? Quais e com que finalidade?

11. Na sua opinido, como as tecnologias podem apoiar o desenvolvimento do
multiletramento de alunos surdos?

12. Vocé costuma utilizar jogos (digitais e/ou fisicos) nas suas praticas pedagoégicas com

alunos surdos? Quais?

13. Ao utilizar jogos, vocé ja percebeu mudangas na participagao, atencéo ou

aprendizagem dos alunos surdos? Que mudangas?

14. Quais desafios vocé encontra ao usar jogos no contexto do AEE?

15. Vocé ja participou de formagdes continuadas voltadas para o ensino de surdos,

tecnologias ou multiletramentos? Como foram essas experiéncias?
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Apéndice C - QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA FORMAGAO DOCENTE E JOGO
DIDATICO DIGITAL DA LENDA DE D. SEBASTIAO

Dados Pessoais

Tempo de experiéncia no AEE:

Ja atuou com alunos surdos: () Sim ( ) Nao

A. AVALIAGAO DA FORMAGAO (PERCEPGCOES SOBRE OS ENCONTROS)
1. Sobre os objetivos da formagao

1.1. Os objetivos da formagao foram apresentados com clareza?

() Excelente — totalmente claros

() Bom — compreensiveis

() Regular — parcialmente claros

() Ruim — pouco claros

1.2. A formacgao contribuiu para ampliar sua compreensao sobre o AEE para alunos surdos?
() Muito

() Parcialmente

() Pouco

() Nao contribuiu

2. Conteuido e aplicabilidade

2.1. Relevancia do conteudo para sua pratica no AEE:

() Muito relevante

() Relevante

() Neutro

() Pouco relevante

() Irrelevante

2.2. A formacao contribuiu para ampliar seu entendimento sobre multiletramentos no ensino
de surdos?

() Sim, de forma significativa

() Sim, parcialmente

() Nao ampliou muito

() Nao contribuiu

2.3. O conteldo sobre tecnologias assistivas e recursos digitais foi util para sua pratica?
() Muito util

() Util

() Pouco util

() Nao foi util

3. Metodologia e didatica



3.1. Como vocé avalia a didatica da formagao?

() Excelente

()Boa

() Regular

() Ruim

4. Engajamento e experiéncia

4.1. Vocé se sentiu a vontade para participar, opinar e tirar davidas?
() Sempre

() Frequentemente

() As vezes

() Raramente

4.2. A carga horaria (5h) foi:

() Muito adequada

() Adequada

() Insuficiente

() Excessiva

5. Avaliagao aberta da formagao

5.1. O que vocé mais gostou na formagao?

5.2. O que poderia ser melhorado para futuras formacoes?
5.3. Vocé recomendaria essa formagéao para outros docentes?
() Sim

() Nao

() Talvez

B. AVALIAGAO DO JOGO DIDATICO DIGITAL

6. Usabilidade, interface e acessibilidade

6.1. Como vocé avalia a interface do jogo?

() Excelente — muito clara, visual e intuitiva

() Boa — facil de navegar

() Regular — compreensivel, mas com limitagdes

() Ruim — confusa ou pouco acessivel

6.2. Sobre os critérios de acessibilidade (uso de Libras, legenda, visibilidade, imagens,
clareza das instrugdes), vocé considera o jogo:

() Muito acessivel

() Acessivel

() Parcialmente acessivel

() Pouco acessivel

7. Potencial pedagégico
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7.1. Apds a formagao, vocé se sente preparado(a) para utilizar o jogo com alunos surdos?
() Sim, totalmente

() Sim, parcialmente

() Ainda tenho duvidas

() Nao me sinto preparado(a)

7.2. O jogo contribui para o desenvolvimento do multiletramento de alunos surdos,
considerando multimodalidade, visualidade e constru¢do de sentidos?

() Sim, de forma significativa

() Sim, parcialmente

() Pouco

() Nao contribui

8. Avaliacgao critica do jogo

8.1. Que aspectos do jogo vocé considera mais eficientes para o trabalho pedagdgico com
surdos?

8.2. Que elementos do jogo dificultaram a compreensao ou poderiam ser melhorados?
8.3. O que vocé sugere para tornar o jogo ainda mais acessivel, multimodal e util no AEE?
8.4 Considerando a formagé&o, de que forma o jogo digital bilingue, visual e baseado em
lenda (D. Sebastido) pode contribuir para o multiletramento de estudantes surdos?

8.5 Vocé acredita que o uso de narrativas (como lendas locais) pode fortalecer a identidade
e o pertencimento cultural dos estudantes surdos? Por qué?

9. Aplicabilidade no AEE

9.1. Em quais momentos vocé acredita que o jogo pode ser utilizado no AEE?

() Pré-ensino (ativacao de conhecimentos)

() Durante o atendimento (atividade principal)

() Pés-ensino (fixagao e avaliagao)

() Como recurso de reforgo

() Outro:

9.2. Vocé pretende utilizar o jogo no seu trabalho?

()Sim
() Talvez
() Nao



Apéndice D - APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL
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- DA LENDA DE D. SEBRSTIfO AGS  ° '
MULTILETRAMENTQS NA EDUGACRAO BILINGUE
DE SURDCS:

SUIRRA PEREIRA TAVARES SAILES
ORIENTADORA: ILKA MARCIA RIPEIRD DE SOUZA SERRA
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LINWVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAD

PRO-REITORA DE PESOLIMSA E POS-GRADUACAD
PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM EDUCACAD INCLUSIVA - PROFE]

MESTRADD PROFISSIONAL EM EDUCACAD INCLUSIVA EM REDE NACIONAL

DA LENDR DE D. SEBASTIAO ACS
MULTILETRAMENTQS NA EDUGACAO BILINGUE
DE SURDCQS:

PROPOSTA DE JOG0 DIDATICO DIGITAL PARA PRATICAS DE MULTILETRAMENTOS
KO ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO DE ALUNOS 5URDOS

PUBLICO-ALVO ORI

Professoses do Atendimento Educacional Apresentar o joea diditics deital

[opuiz], bilingue & mulimodal
baseadoma lenda de [L Sebastizo,
como recurso diddtico-pedapieico
no deseawolvimente de pragicas de
muifeiramemns no Atendimentio
Edhecational Espacalizade de
Estudantes sEdos,

Especaliradn




fi LENDR DE D. SEBASTIRO
FM LIFRAS - BASE DO 3060

QUII - MIVEL 1
(RECONHECIMENTO VTSUMIL)

QUTZ - HiVEL 5
(CONSOLIDACRO LENTGAL)

GLOSSHETO FILIMGUE
(LIERAS-LINGUR PORTUGLESH) -
RECURSO DF APOT0

QUITZ - MivEL 2
(MEDIACHO LIMGULSTTIGR)
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LENDA DE D. SEBASTIAD

A todos pego licenca

Para relatar wma histdria

Sobre um famoso rai

Que vivew em Portugal,

Lim soberano aventurein

Que sonhow com ghiria e vitdia.

Sabastido, jovem red,

Desejava ser forte e galants,

Mas sua ambicdo o levou

A um desting intrigante

Com apsnas winta & quatng anas,
Partiu em busca de um sonho distamte:.

ApONte 3 C3mera
& lela o QR Code para
acessar o widen.
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Oired. am sua Nsensatez,

Decida enfrentar os mugulmanos,
Ignomndo os consefhos

De guem emia os desenganas.

A batatha de Alcicer-Cuibir
Tormou-se wm grands desaste humano,

A darrota foif imensa,

E o corpo de Sebastida nda fod achado,
Gerando incertazas no powa,

Cue esperava um retcendo esperado.
Com su= auséncia, Pormuga!

Entrou em crise de sucessso, dasalado.
Sam herdeino para govemar,

Dtredng ficow sob o dominio da Espanha,
Ourante sessanta anos de dar,
A racdo vivau em wma estranha eampanha.

A esperanga do retoena do rei
S trensformou em enda, uma crenca tamanha

Oizem que Sebastido, o Dorments,
Ainda viva, mas encantada,

Ma forma de um tourp arfants,
Em uma #ha do Maranhao,

Com wma estrela na testa,

E um destino mancado por afgdo

Ailha se chama Lenciis,
Oe areia construida

E quem ali viva garanis,

|urz pela propria vida,

|& tar visto o tourn erTante

Que cumpre ali sua fida. '

S algusm fierir o boure na testa,

[ encantamento se guebrara,

E i rei woltara a0 seu pova,

Liberto para reinar e comandar.

Assim. 3 histiria do red Sebastida

Continia a ser contada, com emogEo, 3 vagar

[Reconen dao vmo A lends do el Sehestao = do toum
encantade da Wikan Marques (2011)
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GLOSSARIO BILINGUE




JOGOINIVELY!
LENDA|DOM|SEBASTIAO

IMAGEM COMBINA QUAL? ;

OBJETIVO
O aluno assacia sinais
em Libra= [GIFs] 2
imagens, focando na




Apomtea cimera e leiao
0N Cnde para sCessar o jofo.

OBJETIVO W /
D aluno associa singisem 'y
Libras a palawras esoritas §

EIT pariguss,

pramawends a ralacio

entre prameira lingua (L1} e
segunda limgua (LI

0 acesse o jopo através do fink

hittps:Michoot it fdwllengs fedSE18c-2654-5050- S0c3-060ea00202d7_TIT24FIM0262




30GNIVEL I
LENDAIDOMISEBASTIAO

OBJETIVO

0 alung reconheca
palavra esorita em
postuguks associada 3
imagem, Sema
mediagdo direta do
sinial.

0 https: fwordwall.net/play/103598 /725 /309




suszsrﬁo
DE{USO,
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UINIVERSIDADE ESTADUAL DD MARANHAD
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAD
PROGRAMA OE POS-GRADUACAD EM EDUCACAD INCLUSIVA - PROFE!
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAD INCLUSIVA EM REDE NACIONAL

MESTRANDA: SLIIAZA PEREIRA TAVARES SALLES
DRIENTADORA- (LKA MARCIA RIBEIRD O SOUZA SEREA
DESIGNER GRAFICO- MARCOS ADRIAND GATINHD LOPES
AND: 2025




Apéndice E - APRESENTACAO DOS SLIDES DA FORMACAO

JOGOS DIDATICOS DIGITAIS
PARA OS MULTILETRAMENTOS DE
ALUNOS SURDOS NO AEE

8 — 4
B . i

fa, (8}

P

Profa. Suiara Salles

Conteudo

Veja o que vamos falar:

o Tecnologia Assistiva

Jogo didético digital da lenda de
Material diddtico para surdos ° D, Sebasiao pefasurdes

° Atividade prética e avaliagdo

AEE para Surdos

Multiletramento

Universidade Estadual do Maranhao
Programa de Pés-graduagao em Educagao Inclusiva
Mestrado Profissional em Educacao Inclusiva em Rede Nacional

Da lenda de D. Sebastido ao
multiletramentos de alunos
surdos:

Uso de jogo didatico digital na formagéo de
professores do Atendimento Educacional
Especializado de Apicum-Agu (MA)

Orientanda: Suiara Pereira Tavares Salles
Orientadora: Profa. Dra. llka Marcia Ribeiro de Souza Serra

Atendimento Educacional
Especializado para

Ensino DE Libras Ensino EM Libras : Ensino DA lingua portuguesa

Aquisigao da lingua Dos componentes curriculares Como segunda lingua e na
modalidade escrita
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Investir na formacao de
Articular politicas ptblicas professores capazes de
inclusivas a educagao compreender o

Desafios para [«hadeuiiy ‘2‘1?;22‘2’1‘;;’,‘;‘;1?'3‘:.5
a Educagao lingua e cultura
de surdos

Reconhecer que surdos
pensam em uma lingua
(Libras) e escrevem em
putra (portugués), exigindo
metodologias especificas

ADAPTADO B = NG VISUAL

Produzido para ouvintes e Utiliza Libras (video) e Criado desde o inicio com foco
posteriormente ajustado portugués escrito em elementos visuais, permitindo
para atender alunos surdos. autonomia e podendo incluir
Libras em video.

le@razengos

Diversidade de linguagens,
midias e culturas marcam os
textos multimodais e a forma

como autores e leitores
constroem significados
(Rojo, 2020).

. Multiplas linguagens

Oral e escrita
Auditiva
Visual
Gestual
Espacial
Sinalizado
Digital
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hitps://youtu.be/khKkS_T5V3s?si=COpPEF2TkOBLR3IV

Tecnologia
Assistiva

E um conjunte de recursos,

estratégias e servigos que visam A
eliminar barreiras e promover a
autonomia, participagéo, qualidade de

vida e incluséo social de pessoas com
deficiéncias, tanto no contexto
educacional quanto na mobilidade
pessoal e social (Brasil, 2015).

WORDWALL

Wordwall

RS Tt g i
Boned Bl 3 T e o,
Lt =i, |

.......

quz_Jriasncard ‘

Plataformas educativas digitais

Aozl ouz | Associgio
Wordwall SERRCARD
(OF=380 O JICOMBINAR PARES
i

%,Ei';-q:tfj:. b
LABIRINTO

g

o B
ek s

L e
@i

VERDADEIRO/FALSO
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O jogo didatico
digital da lenda
de D. Sebastiao

Lenda Glossario Kahoot Wordwall

Reconto da Imagem - Libras- Quiz T sinal -imagem  Imagem - palavra:
lenda em Libras portugués Quiz 2 - sinal - palavra  questionério
combinacao
associagdo

Lenda de D. Sebastiao em Libras

Em um pais chamado Portugal, havia um rei de nome Sebastiao, que,
embora jovem, com apenas 24 anos, era ambicioso e sonhava em se
tornar poderoso, congquistando muitos territérios.

Certe dia, decidiu enfrentar os mugul despr do os
conselhos que lhe foram dados para néo o fazer. A batalha foi ardua e,
ao final, ele saiu derrotado, com muitos corpos de seu exército
espalhados pelo campo. No entanto, ao procurar pelo corpo do rei,
algo estranho aconteceu: ele ndo fol encontrado; simplesmente
desapareceu.

Assim, o povo de Portugal ficou com a esperanca do retorno do rei
vivo, e essa espera se transformou em anos. As pessoas acreditam gque
o rei ainda vive, encantado na forma de um touro, com uma estrela na
testa, em uma ilha no Maranh&o, chamada Leng¢dis. Nas noites de lua
cheia, dizem que ele vaga pelas dunas de areia. Os moradores da ilha
juram ja ter avistado o touro em sua andanga.

Acreditam que, no dia em que alguém ferir a testa do touro, o encanto
se quebrara e ele voltara a ser rei e novamente a Portugal governar.
Dessa forma, a lenda continua a ser contada, despertando emogiio nos
que nela acreditam.

MESTRADO PROFICIONAL
EM EDUCAGAO INCLUSIVA
PROFEI/UEMA

uema

UNIVERSIDACE ESTADUAL
DO MARANHAD

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAQ EM EDUCAGAOQ INCLUSIVA - PROFEI

“A Lenda de D. Sebastiao em Libras”

SUIARA PEREIRA TAVARES SALLES ILKA MARCIA RIBEIRO DE SOUZA SERRA
MESTRANDA ORIENTADORA

Glossario

=D D
= &
=D &

T
AL

4P

ILHA

https://youtu.be/1YRz4CFFLzA
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Jogo didatico digital da
lenda de D. Sebastiao

EEETL ) -

kA

€T REl §

Jogo da lenda de D.
Sebastiao no Kahoot

Tudo pronto para comecar?

JOGO NIVEL 1
LENDA D.
SEBASTIAO

Jogo da lenda de D.
Sebastiao no Kahoot

Tudo pronto para comegar?

JOGO LENDA D.
SEBASTIAO EM
LIBRAS 2

Jogo da lenda de D.
Sebastiao no Wordwall
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ANEXO A - DECLARACAO DE APROVACAO DO COMITE DE ETICA E PESQUISA -
CEP/ UEMA

CENTRO DE ESTUDOS
SUPERIORES DE CAXIAS - W
CESCIUEMA
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DA 00eE DO PROJETO DE PESGHIES &

Thulo da Peaquisa: DA LENDA DE O SEBASTILD AC MULTILETRAMENTL:
jogo digial no Atendimenta Educacional Especialzado de aiUnos SUrtos de Apicum-

Peaquisador: (LA MARTIA RIBEIRD DE S0UEA SERRA
Area Temathca:

Worsso: 2

CAAME" SS5ERT2S5 6 D000 S50

In=tfiuic Ao Propaonenis; Cenro de Educacio, Cincias Sxalas & Maturals
Pafrocinator Principal: Finandamanto Proprio

DANDS DO PARECER

Mimero do Parecer: 7727840

Apressntacio oo Projsio;

{ projedo de pesquisa cujo o DA LENDA DE . SEBASTIAC AC MULTILETRANMENT C:jogo dgta no
iendimenio Educacional Especlalizado de alunos surdos de Aplowm-Acuy n® de CAAE
BSGEST 25.6.0000.5554 & Pesquisadora responsave] ilka Manda Ribelro de Soura Sema. Trala-ee de um
estudo que s ainha com 3 pesquisa-agio @ de objetivo exploratdno & abordagem qualliativa dos dados.
' cenariy da reafzacdo desss esludo serd nas s3las de recursos mulifunclonals do Atzndimenio
Educacional Espacializaco (AEE) da regs municipal o8 ADICUM-AU-MA.

O particpantes desta pesquisa serlo professores efetivacdos to Afendimento Sducacional Especializato
00 mupicipio de Aplcum-Acu - MA gue @endsm os 3uncs pibico-3vo 03 educacio especial nas 533s oe
recursos muttifuncionals

5 coitéros para inciusdo dos partickanies da pesquisa sardoc penencanem a0 quadng de Tunciondros
efstihvs 03 rete MANcpalSerem professonss &a Educacio Especialinciisiva 0o muricipia; ARISFEm nas
Salas 0o Recurscs Mutlunclonals; Do ambos 05 sen06; 2 Mao est=iam cumpeindo regime de redugdo e
C3Ma horana para ins de aposentadora

O criterios g SxciUsdd cHrpreenderdo; N0 Denencensm 30 quadi de funconinos efelivos da rede
markcpal, N30 serem professores da Sducacio Espectallincusiva do rumicipio Mo tuarem nas Salas de
Fiacascs Multfunclonsis; @ EStefam em pocessd 02 rasiamens,

Emdewpz  Hus Cunhmhs Fres, S8 swma 55917

Bairn: Corim CEF: ai &oimid
UF: A Minldpls ARLES
Fblonm. 8 Javepfr s E-maiil. rmomifowrse oo b

g LT ER B
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CENTRO DE ESTUDOS
SUPERIORES DE CAXIAS - W
CESCIUEMA

Cortrasglio o Feosoar T 13T 00

FCenga ou aposantacona,

Pam tantn, a5 Iformaces dosta pesouisa seri: revisdn da Merahra @ curadona, enirevists estniurada,
gioEa da Traouga0 03 lenta de D, Seoastdo para Libras, jogo dighal 03 lenda o8 0. Sebastao procusiod no
Wiordwal (seus eementos iinguistcns, vistals, Bonicoe & estatisticos), ranscriglo das gravagies em audio
[das enfrevisias e formacdo) & questionano de avallagio da formagdo coniruada para of docentes do AEE
sobTe o [0go dightal A revisSo da Merstura e curadora nas fojas de aplicativos moblie & plataformas
SUCANONGIE SENVrd0 Lomo MENUMENT 02 COlEta 08 006 Por SU3 COMNbUS0 N3 IEENTICaca0 02 jog0s

digitals disponivels para 3 educacao e surdoe.

Objatheo da Pesgulsa:

Cibgetvd geral

Irvesiigar de gue manei@ a eflaboragao oe um jogo digial a parr da lenda de 0. S=tastido pode tavoracer
na foemagio de professors oo Atendimento Educacional Especialzado fa rede munispal de muricipio b
Aplcum-Acy- MA para o desenvolvimento do muitiletramento de swdos nas s3laE de rECUMSDE
multfunclonals.

Oibjathvos Sspachioos
- igenificar, 3 partr de revisSo da Mersturz & curationa nas jojas oe aplcativos mobile 2 piataformas

educacionals, 05 jogos diditicos digiiais dsponivels para 3 educaslo de surdos;
-Desernuiver ingo dighal 3 partr da lenda de 0. Sebasi3o na plaafoma Woreal,;

- Redizar o deservoivimento de uma fommagso de curta duragdo 3 prodessores 0o AEE guanto 30 us0 4o
jogo digits para 0 processo te MUsleamento de 3UNos SUrtos.

Awallacan dos Riscos & Dansficios:

(s 5005 apresentados no proeio 550 pars os paricipanios 4 pesquisa & constam Ent no TCLE, quanto
no Hem nefenente 3 Metodoiogla do projeto, Inciusive com o mesme fexin, 0 qual; 05 fscos previstos 530
Afculdate ou doECONhRCcIMENtD 08 UTIZacS0 das platafonmas Agtals escoifidas para o estudo (Google
Meet @ Wordwall); alguma situaglo de desconforio ou constrangimento durante 3 entrevisia; & a
indisponibitdade de horario para particlpagdo da entrevista e fTormagdo,

Deciaca-ca QUS 3p05 3 AeEantacdo OSEes 5008, 36 PESUISadnras avesantam ffmaEs de minimizilos,
36 quals: dsponibiizara oe tuinriats Meponives na itemet ou reallzaco oe gravacio oe 1813 ensinanto
pRsE0-3-DEsE0 PN O 30E65D & LE0 das platatormas digials;

Enduiees.  Aus Dumfenhe P, T82 seimoe S99
Hairen: Carrm CEF: gt B30-boc
LF: bis Winlcigic: A0S

Tesmfne JpEE0OME-HITS Bl  cmomiomms s i

~haga L E =



CENTRO DE ESTUDOS

SUPERIORES DE CAXIAS - m«m
CESCI/UEMA

adotario te diAiogo respelines & empatico durante toda 3 entrevista, definir 3 data & horro da enfrevista
conforme 3 disponinlidade dos Informantes, podendo s&7 remancada caso acha necessldade para Uma
proxima data mais propicla aos envolvidos, enquanto & formagdo, por far gravada favorecers Jos
participantes terem 3CceE508 DOSEfIMENts & QUaNtas veZes sentr necessidade

Cuanio aos Beneficlos da Pesgulsa, Toram apresaniados para o5 participantes da pesquisa, para a
Eociedade & PpaTa 3 DEsTUES dentifica, 0 quals: oferecers oporunidate pars que 05 profsEs0res 00 AEE
ackquiram eou apimorem suss hablidages na ublizaclo de joga digiial como recurso Ro alendimentn de
SUncE Surdos oM VISl & pRmOVEr 0 dSsEMyDNImMEentD 0o MuUitletramenio nas meemenias Mdabcns-
pedagOgicos CON £5056 N36 salas 08 MECUFs0s MURRUNCionals, podendo contrbur para desenvolvimento da
aquisicdo das Inguagers, acessibiidade dgita, leramento visz@l, acessbilidade comunicacional, Inclusdo e
o EngaEmento eduacions de esludantes sUndcs, Shem 02 ndo &2 Imiar apenas 306 peofSEs0nss 00 AEE,
sendo tambam astendide 3 comunidade surda Drasileira em geral, Dam cOmo 305 pesqusatores Na rea,
conskderando quE 0 projeto vabilzar acesso a0 malera ddatcs Inendscipingr que contempla a aducagio
cusva & 3 valortzacio das Fadcfles ocals.

rntramclc 2o Feescac; T TIT B&0

Comentirios s Conslderaglas sobre 3 Pesquisa

A pesquUisa & relevante, aoresenta interesse pULICO & 3 pesqUiSatora responsavel tem expenancias
A0=0uadas pars a reallzacdo 4o prossin. A metndologla descreve OE proleslimentis Dars nealzeao o8
colesa & andlise 0os dados. O protocoio de pesquisa N30 apresenta conflitos &fcos estabeledioos nas
Resplugplies n® 456/12 & S1IVI01E oo Conselho Maclonal de Sadde.

Considaragies S0ng 0F Tedmnos o6 apraseniacio obrigatona:
O Termos de Apresantagdo obigatdna ks como Termos de Consentimento, Cficlo de Encaminhamenio

a0 CEP, Autortzacio Institucional, bem como of Riscos @ Beneflcios da pesquisa estdo caramente
EADOStos © COSTEntes COMm a natureza e formato g3 pesquisa em quesiio.

Recomencagdas:
O (&) parecerists s0ECHE qUE &M pROADCOkDs 08 PESUISEE DUSIENNES COOqUE alem do projeto o8 pesquisa
na plataforma, o itens:

-FEMImETDs 88 clela de dados

- deciaragan de comfito oe ieresss

- TONODEANA B SXacucan 0 profeho
Endwmeps.  Aus Suonbunhs P, T85 cprnal 5550
Halrrd., Ceniu CEM! B pifuims

UF s Munbophs  CARIAS
Telefone:  (osOag s E-fomil: cwteorec oo

-]
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Cortramclio Sr Feewear T TIT B

- CANTICUID [3Ties 06 pesquisadons

Conclusdes ou Pendéncias o Lista de Inadequages:

O profocoio e6k3 pRovato & pronto pars Inciar 3 Coleta de dados @ 35 JemEs ciapas refanies 30 proje
e DESqUISA.

Considsraghes Finale a critéro do CEP:

Este Comi2 de £1ica em Pesguisa, orgSo devidamente Infegrado 3 Comiss3o Macional de Etica am
Pesquisa [COMEP) fem o prazer de avallar o projein de pesquisa cujo DA LENDA DE D. SEBASTIAD AD
MULTILETRAMENTC: jogo digial mo Atendimento Educacional Especialzato de Sncs sUNos de Apicum-
A n° da CAAE BEGSET2S 6 .0000.5554 & Pesquisacora responsavel Tia Mamia Ribeim e Soira Sema.
ASEIM; clartficamos que o parecer agul exposto Toi frutn de um trabalho coletive, cuia dedis3o final ooomey
mediants reundo de colegiade. Portanto, parabenizamos 3 Inkiatva dos(as) pesquisatonss|as) em efetuar
0 C3daEtm 00 Projedo d& pesquisa JUnin 3 Platafonma Brasil, UIma vEZ Que 3 pesquisa envoivendd Seres
humanos & algo extremaments importante & que deve s&7 analsada cOM O MENIMO SEMETD & MEEpeiin.
Dese{amos Uma pesquisa grandiosa @ que 0 TesUtados Sinvam para 2 menorz oa socedade.

Eafa pargcer Tol slaborado bhaseaio Nos dorumentcs abalxo reachonados:
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Tipa Docamens AMQUD BosEgeEm [Ty T
. BaSCaE | PE_INFORMACLES_BAGICAS [0 P | 300a00es Aot
o Projein ROJETO 2544047 192703
THETS Tans, Fegpes fadoma sl =5 s [SUARA PERERE | s
rado. o’ 1919:31 | TAVARES SALTES
Proieio Deanan | | PROWETO reficand_paaoma Brasl,| J00S2005 | SUIARA PEREIRA | ACEiD
Brochura Pt 191807 | TAVARES GALLES
In
TOET Teme i |TCLE Teicat piione sl =5 | S00e A0S |SOAFA PEREFA | ASS
Assentimento 7 rado_assiado pdf 131600 | TAVARES SALLES
Justficatva de
AIBENa
Foira 0e FoelD Tiara Tolalerosn_Fenaoo 2_=an| LS |SOARA PERERA | Aceio
000 062314 | TAVARES SALLES
o= DECLARACAD 08 AUTORZACAD 03| 25040005 |SUIARA PERDIRA | AcHiD
m _INSTITUICAS assnada pd | 0=5058 |TAVARES SALLES
Infraes s

Erdmrwee.  Fus Durdenhs P, 188 g S587

Halrt: G CEF: gt Babfnd
RIFL A Huniopes. LCAREE
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Deciaragan 02 DECLARACAD ocs Pesquisaiores CF 24T42025 | GULARA PERDIRA AcEin
PEsOLEsa0ES P UEMA assinadd assEnaso.pdl fE2141 [ TAVARES SALLES

Proisfio Dstalhadn | | PROVETO Sulara CEF pot 24D420F5 | SUARS PERCIRA AoEin
Brociura 153006 | TAMARES SALLES

Jinvesligacin
Soldtacan Assinada | OFICID PARA O ENCAMINHAMENT | 24040005 | SULARA PEREIRA Ao
pelo Pesquisador (O DO PROJETO DE PESCANSA assl| 1501012 | TAVARES SALLES

Facpansaye rado EE»E-HIll:I.;]d'I'

TEE Temas oe | 1ULE_355rad0.pa 2AUSRAGS | SUlARA PERDCIRA ATED
AEpemtimemnia 1&0ai2 |TAVARES SALLES
JURicIiva de
Alssnda

Sthuagao do Parscer

Aproado

Hecessita Apreciagio da COMER;
Hao

CAXIAT, 26 o0& JulhD de 2025

Azsinada por
MARLA EDNLEUZA S0ARES MOURA
[Coortsnadorfal)

Erderes.  Mun Jurhrhe Pres, P88 carma) S5

Barm Ceniz CEF: ai wiouis
P sk Wunic e CAILES
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