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RESUMO

A gamificacdo € uma estratégia pedagdgica que se mostra relevante no ensino da lingua
portuguesa como L2 para alunos surdos, pois estimula o engajamento, a motivacdo e a
aprendizagem por meio de jogos digitais. Por meio dessa abordagem, é possivel desenvolver
habilidades de escrita e compreensdo linguistica de forma ludica e interativa, favorecendo a
inclusdo e a efetividade do processo educacional. Os objetivos desse trabalho sdo promover um
ambiente de aprendizagem participativo e estimulante, além de facilitar a aquisicdo e a préatica da
lingua portuguesa como segunda lingua para alunos surdos. Trata-se de uma pesquisa
bibliogréafica, com abordagem qualitativa, com busca em algumas teorias da gamificacdo e na
pedagogia inclusiva, buscando atender as necessidades especificas desse publico-alvo, com a
coleta de dados por meio da observacdo e da andlise dos resultados obtidos. A metodologia
utilizada envolve a selecdo e o uso de aplicativos de gamificacdo focados no ensino da lingua
portuguesa, realizando atividades e desafios que promovam a escrita e compreensao linguistica,
entre eles, o Socrative, Escola Games e o Youtube, entre outros que facilitam esse processo de
ensino-aprendizagem. Os principais resultados indicam uma melhora significativa no
desenvolvimento das habilidades linguisticas dos alunos surdos, evidenciando a eficicia da
gamificacdo como estratégia de ensino. Como concluséo, ressalta-se a importancia de utilizar
jogos digitais para potencializar o aprendizado da lingua portuguesa como L2, promovendo a
inclusdo e a autonomia dos estudantes surdos.
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INTRODUCAO

A gamificacdo € uma estratégia que consiste em aplicar elementos de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, como a educacdo. Ou seja, € transformar o processo
de ensino e aprendizagem em uma experiéncia mais ludica, desafiadora e motivadora, por
meio da insercdo de elementos como competi¢cdo, pontuacdo, recompensas, desafios,
entre outros.

No ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos surdos, a gamificacdo pode
ser uma ferramenta poderosa para facilitar o aprendizado. Atraves de jogos digitais, por
exemplo, os alunos surdos podem ter a oportunidade de praticar a lingua alvo de forma
interativa e estimulante. Além disso, a gamificacdo proporciona um ambiente mais
inclusivo, onde os estudantes podem se sentir motivados e engajados no processo de
aprendizagem.

Os jogos digitais podem ser adaptados para atender as necessidades especificas
dos alunos surdos, como o uso de recursos visuais, animacdes, legendas e feedback visual.
Dessa forma, a gamificacdo no ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos surdos
pode auxiliar no desenvolvimento da escrita, leitura e compreensdo linguistica, de
maneira mais acessivel e eficaz.

Além disso, a gamificacdo estimula a pratica constante da lingua alvo,
favorecendo a fixacdo do conteudo de forma mais dindmica e divertida. Os desafios
propostos pelos jogos digitais também incentivam a superacao de obstaculos e a busca
por novos conhecimentos, contribuindo para o desenvolvimento académico e pessoal dos
alunos surdos.

Portanto, a gamificacdo no ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos
surdos pode ser uma estratégia pedagogica eficaz para promover a inclusdo, a motivagédo
e 0 aprendizado desses estudantes, tornando o processo de ensino mais interativo,
significativo e estimulante.

A gamificacdo vem se tornando uma ferramenta cada vez mais popular e eficaz
no contexto educacional, sendo usada de forma criativa para engajar e motivar os alunos
no processo de aprendizagem. No ensino de lingua portuguesa como segunda lingua para
alunos surdos, a gamificacdo pode ser uma estratégia poderosa para o desenvolvimento
da escrita, leitura e compreensdo linguistica.

A Lei n° 10.436/02 (BRASIL, 2002) Paragrafo unico. Entende-se como Lingua

Brasileira de Sinais - Libras a forma de comunicacdo e expressao, em que 0 sistema
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linguistico de natureza visual-motora, com estrutura gramatical propria, constitui um
sistema linguistico de transmisséo de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas
surdas do Brasil.

Jano decreto 5.626/05 (BRASIL, 2005), Art. 14, as instituicdes federais de ensino
devem garantir, obrigatoriamente, as pessoas surdas acesso a comunicacao, a informacéo
e a educacdo nos processos seletivos, nas atividades e nos contetdos curriculares
desenvolvidos em todos os niveis, etapas e modalidades de educacédo, desde a educagdo
infantil até a superior.

A surdez é uma condicdo que pode trazer desafios adicionais no aprendizado de
uma segunda lingua, uma vez que a compreensdo auditiva é fundamental para a aquisi¢éo
de novas habilidades linguisticas. Nesse sentido, a utilizacéo de jogos digitais no ensino
da lingua portuguesa como L2 para alunos surdos pode proporcionar um ambiente de
aprendizado mais interativo, visual e acessivel.

Os jogos digitais podem ser projetados de forma a estimular a escrita por meio de
desafios de redacéo, a leitura através de enigmas e puzzles, e a compreensao linguistica
por meio de atividades ludicas e interativas. Além disso, a gamificacdo pode promover a
autonomia e a autoeficécia dos alunos surdos, incentivando-os a se envolver ativamente
no processo de aprendizagem.

A gamificacdo no ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos surdos é de
extrema importancia, uma vez que pode tornar o aprendizado mais dinamico, atrativo e
eficaz. A utilizacdo de jogos digitais permite a insercdo de elementos ludicos,
desafiadores e interativos no processo de ensino e aprendizagem, estimulando a
participacdo ativa dos alunos. Quadros (2020), explica que a lingua esta diretamente
enredada na educacdo bilingue do surdo, assim como a interacdo com seus pares surdos
que favorecem a construgdo das redes sociais e da propria lingua de sinais, sendo
elarelagéo surdo-surdo. As relagdes séo constituidas, através de uma identidade coletiva
linguistica e social. Esses elementos séo a base da educacéo bilingue.

Além disso, a gamificacdo pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento da escrita e compreensao linguistica dos alunos surdos. Os jogos digitais
possibilitam a pratica constante da lingua alvo, estimulando a producdo escrita e a
interpretacéo de textos de forma descontraida e motivadora.

Dessa forma, a gamificacdo no ensino da lingua portuguesa para alunos surdos

tem como objetivo principal promover a inclusdo, a motivagdo e o engajamento desses



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

studantes no processo de aprendizagem. Além disso, visa desenvolver habilidades
linguisticas, como a escrita, a leitura e a compreensdo, de forma mais efetiva e prazerosa.

O estudo foi conduzido em dois diferentes se¢des com uma amostra composta por
20 estudantes do primeiro ano do ensino medio, em duas escolas publicas da rede estadual
de ensino. As atividades foram filmar para melhor conduzir nossa analise posteriormente
tanto qualitativa e quantitativa. Nossos estudos formam conduzidos através de
comparacao de resultados realizados, um grupo com e ou outro sem gamificacdo. Apos
analise, percebemos que os resultados obtidos indicaram que o uso de gamificacdo no
ensino inclusivo dos alunos surdos, identificamos uma melhor assimilacdo, interacdo e
aprendizado entre os alunos surdos e ouvintes. Os alunos assimilam melhor o contetdo
através de uma concentracdo dos games. Percebemos que a ludicidade, interacdo flui
naturalmente.

Em suma, a gamificacdo no ensino de lingua portuguesa como L2 para alunos
surdos é uma estratégia pedagogica que, ao explorar o potencial dos jogos digitais, pode
contribuir de forma significativa para o desenvolvimento académico e social desses
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais inclusivo, estimulante e eficiente.

Ao final do estudo, esperamos fornecer insights valiosos para educadores,
pesquisadores e profissionais da area da educacdo, demonstrando o potencial da
gamificacdo como uma ferramenta inovadora e eficaz no ensino da lingua portuguesa

como L2 para alunos surdos.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho sobre a importancia da gamificagdo no
ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos surdos envolvera para tanto, uma base
Bardin (1977) que referencia anélise de conteido como o aperfeicoamento constante de
instrumentos metodoldgicos aplicados em diversas exposi¢des metodicas. A utilizagéo de
abordagens qualitativas e quantitativas para coletar e analisar os dados. Serdo utilizadas
ferramentas digitais, como plataformas de jogos educacionais, aplicativos especificos de
lingua portuguesa e questionérios online, além de observages participativas e entrevistas
com alunos surdos e educadores.

Para isso, uma boa investigacdo necessita de respaldo de préticas, saberes
existentes e ajuda mutua como passo inicial para o0 embasamento da pesquisa. Segundo
Paiva (2019), consiste na coleta de dados pelo pesquisador, e secundaria, que consiste na
busca bibliografica por pesquisas ja existentes na area. Para a coleta de dados
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quantitativos, serdo aplicados questionérios padronizados antes e depois da intervencéo
com jogos digitais, a fim de avaliar o impacto da gamificacdo no desenvolvimento das
habilidades linguisticas dos alunos surdos. Serdo considerados indicadores como o
desempenho na escrita, leitura e compreensdo de texto, bem como a motivacdo e
engajamento dos estudantes.

Ja para a coleta de dados qualitativos, serdo realizadas observacdes participativas
em sala de aula durante as atividades com jogos digitais, a fim de identificar os
comportamentos e interacdes dos alunos surdos. Além disso, serdo conduzidas entrevistas
semiestruturadas com os participantes para obter insights mais aprofundados sobre suas
percepcdes e experiéncias com a gamificacdo no ensino de lingua portuguesa.

Em relacdo a aprovacdo ética, sera solicitada a autorizacdo das instituicdes
educacionais envolvidas no estudo, bem como a obtencdo do consentimento informado
dos participantes, garantindo a protecdo dos direitos e a privacidade dos envolvidos.
Também sera assegurado o direito de uso de imagem, com a devida autoriza¢do dos
participantes para a divulgacdo de fotos ou videos relacionados ao trabalho cientifico.

Por meio dessa abordagem metodoldgica abrangente e ética, pretendemos obter
informacdes relevantes sobre a eficacia da gamificacdo no ensino de lingua portuguesa
como L2 para alunos surdos, contribuindo para aprimorar praticas educacionais
inclusivas e inovadoras nesse contexto especifico.

Ao iniciarmos nossa pesquisa, fizemos experimentalmente até entender como 0s
alunos surdos e os alunos ouvintes nos recepcionariam, se realmente se interessariam por
nossa pesquisa, visto que sdo alunos do ensino médio e apesar de utilizarem redes sociais
e alguns utilizarem jogos para se distrair e interagir com demais jovens da sua idade.

Por ser um trabalho de pesquisa e por envolver a lingua portuguesa, que
culturalmente aqui na nossa cidade, Sdo Luis do Maranhdo a lingua portuguesa é a
disciplina que os alunos surdos apresentam maior dificuldade e uma certa resisténcia por
sua complexidade. Conduzimos a pesquisa com a liberacdo da Diregdo escolar e todo
corpo docente, juntamente com os intérpretes de Libras. Recebemos total apoio de todos,
principalmente dos intérpretes de Libras que nos auxiliaram em todo processo de
comunicagdo com os alunos surdos.

Antes de iniciar de fato a pesquisa, em sala de aula fizemos a explicagdo do nosso
projeto, explicamos a metodologia, e explicamos como iriamos conduzir todo processo,
até a tabulacéo dos resultados e ao final apresentariamos nossos resultados a todos da
escola.
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Como haviamos citado anteriormente, para melhor conduzir nossa pesquisa,
dividimos em duas escolas, um grupo de 20 alunos, entre surdos e ouvintes. Dividimos
em dois grupos para facilitar a conducdo das atividades de maneira mais natural possivel
e para darmos atencéo e focar nas atividades propostas. Apds 0 sorteio que organizou a
participacdo dos alunos de forma bem democratica, com o consentimento de todos 0s

alunos. Iniciamos a explicacdo de como aconteceria as atividades, dividimos 0s grupos.

Com o primeiro grupo de alunos, utilizamos as atividades da plataforma
SOCRATIVE. Inicialmente, utilizamos o0 quiz, que sdo uma espécie de game, que
estimula o cérebro de forma répida para responder perguntas de multiplas escolhas, que
Ihe sdo colocadas. Em alguns contextos, a palavra também é utilizada como sinénimo de
teste informal para avaliacdo de aquisi¢do de conhecimento ou capacidades em ambientes
de aprendizagem. Para essa atividade, realizamos em uma sala da prépria escola, onde
tivemos o auxilio de um notebook, internet, data show e a participacdo dos 10 alunos,
dentre eles, 6 surdos e 4 ouvintes, todos foram sorteados previamente. Todos 0s
momentos foram observados, analisados e as informagfes foram todas anotadas e
tratadas. Conforme, Busarello (2016), € partir do principio da a¢do do jogo, mas estando
em contextos para além do jogo, partindo da esséncia da motivacdo da acdo, engajamento,
favorecendo a aprendizagem e elucidacdo de obstaculos. Entende-se que, existe uma
diferenca entre jogo e gamificacdo, o autor ressalta essa importancia:

E necessario ressaltar a diferenca entre os jogos sérios e a gamification. O primeiro
consiste em uma experiéncia desenvolvida através de mecénicas dos jogos e da forma
de se pensar como em jogos, com finalidade de educar individuos sobre conteido
especifico. Neste caso as atividades concentram-se na utilizagdo de pontos,
recompensas e distintivos. Por outro lado, na gamification, o pensar como em jogo é
aplicado de forma cuidadosa, com a intencdo de se resolver problemas e encorajar a
aprendizagem, usando para isso, todos os elementos de jogos que forem apropriados a
pratica determinada. Gamification busca estimular os objetivos intrinsecos do
individuo, utilizando as bases aplicadas nos jogos em contextos fora do jogo.
Gamification utiliza, além dos elementos de jogo, técnicas de game design, com o
intuito de envolver individuos e resolver problemas em contextos de ndo jogo.
BUSARELLO (2016, p. 28-29).

O interessante em utilizar o quiz, foi que além da empolgacdo dos alunos em
utilizar o raciocinio rapido, em haver uma espécie de “competicdo”, os alunos sorriram,
se ajudaram mutuamente, comemoraram a cada acerto, se ajudaram a cada erro, foram
estimulados uns pelos outros. Percebemos a interacdo forte entre os alunos surdos e

ouvintes, naquele momento ndo percebemos nenhuma diferenca entre os alunos por ter
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ouvintes. Em todos os momentos os intérpretes de Libras participaram das atividades.

Figura 01: Tela inicial, de explicacdo da Plataforma SOCRATIVE
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Figuras 02 e 03: Telas iniciais, de explicacdo da Plataforma SOCRATIVE
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Figuras 04 e 05 Telas iniciais, de explicacdo da Plataforma SOCRATIVE
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O Segundo grupo, também formado por 10 alunos, sendo 6 surdos e 4 ouvintes.
Nesse grupo, resolvemos utilizar outro game, com outros objetivos para serem alcangados
dentro da lingua portuguesa. Utilizamos o game Escola Games, é uma plataforma
educativa gratuita que oferece jogos online e livros digitais. Os jogos eletronicos assim
como os jogos “tradicionais *, possuem os mesmos objetivos, o que favorece o jogador
diversdo, lazer, brincadeira para gastar energia, um momento para “fugir” da realidade
edo cotidiano. Mas, além disso, os jogos favorecem o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral, além de ser educativo e auxiliar no ensino direcionado e na

aprendizagem significativa. Segundo, Murr e Ferrari, eles afirmam que:

E bom lembrar que a gamificago néo é exclusividade do mundo digital.
E possivel usar elementos de jogos de forma manual, através de
cartazes, anotacbes, medalhas e troféus desenhados em papel,
narrativas, pontuages etc. desde que mantenham a estrutura e o
pensamento envolvidos em games. (MURR; FERRARI. 2020, p. 17).

A plataforma Escola Games, tem vasta atividades, tanto para os alunos
aprenderem, quanto para o professor se planejar e utilizar metodologias diferentes com
ensino ladico, gamificado. Separamos os alunos em dois grupos, sendo 3 surdos e dois
ouvintes em cada grupo. Os alunos receberam as explicaces e orientacfes e tiveram
autonomia de se organizarem. Utilizamos na plataforma o espago onde forma-se as
palavras e comegaram a competicdo, parecia uma soletracdo, foi uma competigédo
saudavel e em divertida. Ferrari (2020) nos falam da importancia de compreender que a
gamificacdo ndo se trata de um jogo. O conceito de gamificacdo como jogo contrapde
qualquer entendimento por partes de pesquisadores quando se trata de gamificacéo,

apesar do uso estético, estrutura e raciocinio usado nos jogos, o que os torna interessantes.

O objetivo da atividade foi alcangado, pois palavras que ndo eram utilizadas no
vocabulério do dia a dia dos alunos, foram trabalhas, inseridas em frases e escrita.
Entendendo o aluno aplicabilidade em frases. Ressalto que em todas as atividades,
tivemos tudo traduzido e interpretado pelos intérpretes da escola. Fizemos download de
cadernos, onde pudemos treinar a escrita no quadro branco. Fizemos ditado datilologico
de palavras e dindmica de grupo utilizando alfabeto da lingua portuguesa e alfabeto em
lingua de sinais. Foi bem divertido e de muito aprendizado. O objetivo da atividade foi
alcancado. Com o feedback positivo dos alunos e dos professores, conseguimos alcangar

0 objetivo da pesquisa.
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Figuras 06 e 07: Telas iniciais, de explicacdo da Plataforma Escola Games
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Figuras 08 e 09: Telas iniciais, de explicacdo das atividades da Plataforma Escola
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Durante a realizagdo das atividades, orientamos o tempo da nossa atividade e
todos os alunos foram bem assessorados.

Nossa terceira atividade, foi juntar os vinte alunos em um grande grupo para que
eles assistissem o0 curta metragem agir pela emocdo, disponivel em:
https://youtu.be/ogltNOF9100?si=gAJoVI1S7-mgY_ix ApOs assistirem ao curta, 0s
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alunos fardo um pequeno texto de no minimo trés laudas explicando na sua opinido, qual

a mensagem desse curta metragem?

Todos fizeram a atividade escrita, nossos agradecimentos vieram em seguida.
Avaliamos todas as atividades e foi dado o feedback sobre toda nossa pesquisa para todo
corpo escolar. Segundo Silva e Silva (2021) enfatizam a importéancia da utilizagéo da
Pedagogia Visual e da comunicacdo visual na docéncia da Lingua Portuguesa, na
modalidade escrita, como segunda lingua (L2) para a aprendizagem dos surdos usuarios
de Libras para facilitar a compreenséo e a assimilacdo do conhecimento. A gamificacédo
veio para complementar a aprendizagem, nao substituindo a leitura e escrita da lingua
portuguesa. A pessoa surda precisa aprender de forma completa a escrita correta da lingua

portuguesa, afinal é sua segunda lingua. A majoritaria lingua do nosso Pais, o Brasil.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa de campo revelou que a gamificacdo no ensino da lingua portuguesa
como L2 para alunos surdos trouxe beneficios significativos para o desenvolvimento da
escrita, leitura e compreensdo da lingua. Os jogos digitais utilizados durante as aulas
foram bem recebidos pelos alunos, que demonstraram maior engajamento e motivagédo
para aprender.

A gamificacdo € uma estratégia educacional eficaz para promover a participacdo
ativa dos alunos no processo de aprendizagem. No caso dos alunos surdos, a utilizacdo
de jogos digitais torna o aprendizado da lingua portuguesa mais acessivel e envolvente,
permitindo que os estudantes pratiquem as habilidades linguisticas de forma mais
dindmica e interativa.

Além disso, 0s jogos digitais oferecem a oportunidade de personalizar o ensino de
acordo com as necessidades individuais de cada aluno, possibilitando a adaptacdo do
conteudo e a avaliacdo do progresso de forma mais eficaz.

Portanto, a gamificagdo no ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos
surdos é uma ferramenta promissora que pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento das habilidades linguisticas desses estudantes, tornando o processo de
aprendizagem mais estimulante e eficiente. E importante que os educadores continuem
explorando e implementando estratégias de gamificagdo em sala de aula para
potencializar o aprendizado dos alunos surdos e promover um ensino mais inclusivo e

acessivel.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa de campo sobre a importancia da gamificagdo no ensino da lingua
portuguesa como L2 para alunos surdos, explorando a utilizagéo de jogos digitais para o
desenvolvimento da escrita, leitura e compreenséo da lingua portuguesa, demonstrou que
a gamificacdo é uma estratégia eficaz e promissora para promover 0 envolvimento e o
aprendizado dos alunos surdos.

Os resultados obtidos revelaram que os jogos digitais sdo uma ferramenta
poderosa para tornar o ensino da lingua portuguesa mais acessivel e motivador para esses
estudantes, incentivando a pratica das habilidades linguisticas de forma interativa e
dindmica. Além disso, a gamificacdo permite a personalizacdo do ensino, adaptando o
contetdo de acordo com as necessidades individuais de cada aluno e proporcionando uma
avaliacdo mais precisa do seu progresso.

Diante disso, é imprescindivel que os educadores e instituicbes de ensino
continuem explorando e implementando estratégias de gamificagdo no ensino da lingua
portuguesa como L2 para alunos surdos, a fim de promover um aprendizado mais
inclusivo, eficiente e significativo. A gamificacdo pode contribuir significativamente para
o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos estudantes surdos, proporcionando
uma experiéncia educacional mais estimulante, engajadora e adaptada as suas
necessidades especificas.

Portanto, a gamificacdo no ensino da lingua portuguesa como L2 para alunos
surdos, por meio da utilizacdo de jogos digitais, representa uma abordagem inovadora e
eficaz que pode potencializar o aprendizado desses estudantes, melhorando sua escrita,
leitura e compreensdo da lingua portuguesa e promovendo a inclusdo e a igualdade de

oportunidades no ambiente educacional.
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O mais importante, além do aprendizado dos alunos, a expertise dos professores
em se apropriar da gamificacdo, a empolgacao, unido, espirito competitivo e de ajuda
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mutua e solidariedade, além da incluséo e acessibilidade em todos os momentos. Uma
licdo de cidadania plena, entre alunos, professores, intérpretes. Pessoas com e sem

deficiéncia em prol de um Unico ojetivo; a aprendizagem.
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