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RESUMO

O uso de jogos na perspectiva do ensino tem tomado um papel fundamental no
ambito escolar, na qual, mediante a dificuldade apresentadas no ensino das ciéncias
naturais tornou-se muito comum a procura por recursos didaticos que facilitem na
compreensao dos mais variados assuntos. Entdo, o presente trabalho tem como
objetivo compreender como os jogos didaticos podem atuar neste processo de
ensino-aprendizagem do aluno surdo através da aplicacdo de um jogo didatico
abordando o conteudo de biologia celular, em especial célula animal, verificando
assim a eficacia do jogo neste processo de formagcao de conhecimento. Para atingir
os resultados a pesquisa teve abordagem qualitativa e descritiva o qual foi
fundamental a aplicacdo de avaliagbes e questionarios para obter os dados
necessarios e entender que a utilizagdo de jogos pode, quando bem estruturado
para fins educacionais, ser um importante agente que auxilia no processo de
construgao do conhecimento de alunos surdos. E, isto se mostra evidente, pois a
grande taxa de acerto esta na avaliagdo apds o jogo, representando um total de
56,67% dos acertos, enquanto na avaliagdo antes do jogo teve um rendimento de
36,67%, ou seja, 20% a menos que a segunda avaliagdo. O trabalho também visa
atender o que esta disposto na Lei de diretrizes e bases (LDB), no Parametro
Curricular Nacional (PCN), na Politica Nacional de Educagdo Especial na
Perspectiva da Educacéo Inclusiva, na Lei 10.436/02 e no decreto 5.626/05.

Palavras-Chaves: Surdos. Biologia Celular. Ensino-Aprendizagem.



ABSTRACT

The use of games from the perspective of teaching has taken a fundamental role in
the school, in which, due to the difficulty presented in the teaching of the natural
sciences, the search for didactic resources that facilitate the understanding of the
most varied subjects has become very common. Thus, the present work aims to
understand how didactic games can act in this process of teaching and learning of
deaf students through the application of a didactic game addressing the content of
cell biology, especially animal cell, thus verifying the effectiveness of the game in this
process of knowledge formation. To achieve the results the research had a
qualitative and descriptive approach that was essential to apply assessments and
questionnaires to obtain the necessary data and understand that the use of games
can, when well structured for educational purposes, be an important agent that helps
in the process. Building knowledge of deaf students. In addition, this is evident,
because the high hit rate is in the post-game evaluation, representing 56.67% of the
hits, while in the pre-game evaluation had a yield of 36.67%, in other words 20 %
less than the second rating. The work also aims to comply with the provisions of the
Law of Directives and Bases (LDB), the National Curriculum Parameter (PCN), the
National Policy of Special Education from the Perspective of Inclusive Education,
Law 10.436 / 02 and Decree 5.626 / 05. .

Keywords: Deaf. Cell Biology. Teaching-Learning.
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1 INTRODUGAO

O uso de jogos na perspectiva do ensino tem tomado um papel fundamental
no ambito escolar, na qual, mediante a dificuldade apresentadas no ensino das
ciéncias naturais tornou-se muito comum a procura por recursos didaticos que
facilitem na compreensao dos assuntos que sdo abordados em sala de aula, pois,
segundo Rossasi e Polinarski (2007), o estabelecimento de conceitos biolégicos dar-
se de forma sistematica e descritiva e como consequéncia os professores abordam
os conteudos fora da realidade social dos seus alunos.

Rossasi e Polinarski (2007) ainda irdo definir que desta forma havera apenas
memorizagao de conteudo e a escola passa a possuir um ambiente que n&o
desenvolve o conhecimento de seus alunos, mas anula a perspectiva de uma
aprendizagem interativa tornando-os apenas em individuos ouvintes.

Schnetzler (1992) aborda que, nds professores, ndo temos a garantia de um
completo aprendizado, contudo devemos romper as barreiras preexistentes, saindo
da comodidade para gerar situagdes que propiciem a todos os alunos um meio
eficaz de aquisicdo de conhecimento. Palazzari et al. (2002) ao tratar da
aprendizagem significativa, teoria imposta por Ausubel, define que nesse processo
de aprendizagem o sujeito, neste caso o aluno, deve possuir uma participagao ativa
o levando a definir conceitos sobre o conteudo estudado de forma fundamental para
si, tendo sempre como mediador dessa construcdo de conhecimento o professor,
consequentemente o aluno deixa de ser uma coépia formulada pelo professor ou
pelos livros didaticos.

Sao nas salas de aulas que evidenciamos a heterogeneidade escolar, onde
ha uma gama de alunos com caracteristicas, habilidade e necessidades distintas.
Dentro desta estrutura heterogénea encontramos imersos alunos surdos, antes
vistos como pessoas incapazes, mas hoje exercendo os seus direitos de cidadania
(MEDEIROS; GRAFF, 2012; STROBEL, 2007; UNESCO, 1994).

Dessa forma, é por meio da lingua brasileira de sinais (LIBRAS), que esses
alunos conseguem se comunicar e se expressar, desta forma mostram a sua
identidade social numa perspectiva diferente da que foi imposta no contexto
histérico, os colocando como sujeitos incapazes. Assim, cabe a escola elaborar
meétodos de ensino desenvolvido para todos os alunos.
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O presente trabalho possui a proposta de utilizar determinado jogo que
objetive o ensino-aprendizagem de alunos surdos; e € devido a grande dificuldade
no ensino de tais alunos em escolas publicas que este estudo se apresenta numa
perspectiva interativa onde venha, através da ludicidade, facilitar tanto na forma do
ensino quanto da aprendizagem. Neste aspecto, visamos “a elaboragdo de jogos
didaticos [...] [que atuem sob a] compreensao dos temas abordados na sala de aula
de uma forma descontraida” (NICACIO; ALMEIDA; CORREIA, 2017, p. 2) visando o
ensino de ciéncias para surdos.

De acordo com a vivencia e dificuldades apresentadas em sala possibilitada
pelos estagios e o contato com a cadeira de LIBRAS, foi o que nos motivou a
estruturar o tema, entdo, procuramos entender se o uso de um jogo didatico
trabalhando o tema de biologia celular voltado para alunos surdos é mais eficaz que
a forma convencional de ensino.

Manques et al. (2008), enfatiza que o uso de jogos como recursos didaticos
atualmente ha uma aceitagdo mais elevada pelo o alunato. Pois, agregado ao ensino
e a aprendizagem, havera o carater ludico, o qual ira estimular o pensamento, a
curiosidade e habilidades.

Entendemos que a forma de ensino utilizando os jogos didaticos acaba sendo
eficiente, pois os conteudos serdo ministrados de maneira descontraida e prazerosa

sem perder o ponto central que é a aprendizagem do aluno surdo.

Mas para isso, o trabalho se encontra estruturado sobre a fundamentacao
tedrica, abordado a biologia celular e o processo de ensino-aprendizagem, o surdo e
seu contexto historico, o intérprete e sua fungcdo em sala e jogos didaticos como um
maximizador de aprendizagem. Sobre a metodologia de carater qualitativo e
descritivo e sobre a discussao dos resultados trazendo os resultados das avaliacdes

e dos questionarios de satisfagao.

Em funcgao disso, se faz necessario o desenvolvimento e aplicacdo em sala
do recurso didatico voltado para alunos do ensino fundamental visando atender o
que esta disposto na Lei de Diretrizes e Bases (LDB), no Parametro Curricular
Nacional (PCN), na Politica Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da
Educacao Inclusiva, na Lei 10.436/02 e no decreto 5.626/05.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
e Compreender como os jogos didaticos podem atuar no processo de ensino-

aprendizagem de alunos surdos do ensino fundamental da Escola Municipal

Gilvanete Viera Guedes.

2.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver um jogo voltado para o ensino e aprendizagem de biologia

celular.

e Aplicar o jogo didatico como uma forma alternativa de ensino abordando o

conteudo de citologia, em especial célula animal.

e Verificar se houve mudanca significativa através da aplicagao de avaliagdes.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 A biologia celular e o processo de ensino-aprendizagem

Observamos que o ensino fundamental € a porta de entrada para o
estabelecimento de conceitos mais concretos a respeito de ciéncias, pois é onde o
aluno encontrara as definicdes para seus conhecimentos empiricos (BRASIL, 1997).
Nessa fase deve haver a fundamentacao dos conceitos cientificos sobre os assuntos
abordados, pois a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) de 1996, em seu Art. 35, ira
definir que o ensino médio é referente a etapa final da educagao basica e sua
finalidade é aprofundar-se nos conhecimentos que foram adquiridos no ensino
fundamental (BRASIL, 1996).

Segundo os Parametros Curriculares Nacional (PCN), tanto do ensino
fundamental quanto do ensino médio, ira abordar “a ciéncia como um conhecimento
que colabora para a compreensao do mundo e suas transformagdes” (BRASIL,
1997, p. 21) e que “as teorias cientificas, por sua complexidade e alto nivel de
abstracdo, ndo sao passiveis de comunicagdo direta aos alunos de ensino
fundamental. [...] seu ensino sempre requer adequacao e selegdo de conteudos”
(BRASIL, 1998, p. 26), pois trata-se de “um conjunto de processos organizados e
integrados, no nivel de uma célula, de um individuo, ou ainda de organismos no seu
meio” (BRASIL, 2000, p. 14).

Longo (2012, p. 2) declara que além do ensino de ciéncias e biologia ter um
carater abstrato apresenta uma dificil compreenséao, pois o processo de ensino traz
uma “forte influéncia da abordagem tradicional, em que prevalecem a transmisséao-
recepcao de informagdo, a memorizacdo e a dissociacdo da relacdo entre o
conteudo e a vida cotidiana”

No momento em que novos conteudos sdo abordados em sala sobre a
interacdo entre os fundamentos cognitivos que os alunos possuem com as novas
concepgdes ministradas pelo professor, observamos que o desenvolvimento da

aprendizagem deixa de ser mecéanico e torna-se significativo, porém para que a
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aprendizagem seja significativa & necessario que o aluno esteja disposto a aprender
(PELIZZARI et al., 2002; SCHNETZLER, 1992).
Por isso Nicacio, Almeida e Correa (2017, p. 2) deixam claro que

Para que o ensino de ciéncias se torne significativo, o professor
precisa deixar de ser um mero informante dos conhecimentos
cientificos ou o grande organizador das classifica¢cdes biologicas (...)
a aprendizagem se torna mais eficaz para o estudante quando o
novo conteldo pode ser associado ao conhecimento que ele ja
possui, adquirindo assim, significado para o individuo.

Dessa forma, para que a transmissao dos conteudos de biologia celular saia
do campo da abstracdo e va para o campo significativo dos alunos surdos, o
professor precisa ser suscetivel as visbes e compreensdes que tais estudantes
possuam sobre o assunto, e que as valorize (SCHNETZLER, 1992), pois “tanto
educadores (as), como estudantes, enfrenta inumeras dificuldades para
concretizarem esse processo de maneira significativa na escola basica”
(TANAJURA, 2017, p. 9).

Contudo, como ensinar um assunto abstrato, como biologia celular, a
individuos que utilizam o canal viso-espacial? E nesta perspectiva, que a utilizagéo
dos jogos com finalidade didatica, voltado para alunos surdos, ira possuir um papel
importante, pois abordard objetivos de carater cognitivo, afetivo, socializador,
motivacional e criativo (LONGO, 2012).

O artigo 14 do decreto 5.626/05 declara que instituicoes de ensino, seja do
ensino superior ou da educacao infantil, devem promover a possibilidade do contato
do alunato aos variados meios de informacédo, comunicag¢ao e educacgao através do
aporte de recursos tecnoldgicos e recursos didaticos, servindo como embasamento
para o ensino-aprendizagem de tais alunos, conforme o inciso VIII do mesmo
decreto (BRASIL, 2005).

Outra questao levantada esta relacionada ha como transmitir tais conceitos
complexos a esses alunos. A politica nacional de educagao especial na perspectiva
da educacao inclusiva, publicado pelo MEC em 2008, deixa claro que deve haver
uma identificacao, elaboracao e organizacao de recursos didaticos pedagdgicos que
permitam acessibilidade e que as barreiras sejam extintas para que haja plena
participacdo dos alunos, considerando suas necessidades especificas e os levando

a autonomia e independéncia tanto no ambito escolar quanto fora dele. Com isso, a
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aprendizagem deve ser “adaptada as necessidades da crianga, ao invés de se

adaptar a crianga [...] ao processo de aprendizagem” (UNESCO, 1994, p. 4).

3.2 Os surdos e seu contexto historico

Por muito tempo a surdez foi vista como algo que limitava e/ou incapacitava o
individuo, fazendo com que ele nao fosse participante do convivio social. Dessa
forma, a sociedade acabava os julgando como sujeitos “impotentes para escolher e
também para se responsabilizar por qualquer coisa que acontecesse com eles
proprios” (STUMPF, 2008, p. 15).

Quando se trata do processo educacional de surdos através da histéria,
observamos que existe uma enorme lacuna antes do século XVI. Isso se justifica por
dois fatores, o primeiro, como ja foi mencionado, eram individuos que eram vistos
como incapazes de exercer qualquer fungdo no meio social. Segundo, ndo haviam
escolas especializadas para tais alunos, os tornando cada vez mais limitados no
ambito social (CAMPELLO, 2007).

Marinho (2007) ira retratar que a educagédo especial se divide em quatro
periodos principais. O periodo anterior a exclusdo, onde qualquer pessoa que
possuia deficiéncia estava impossibilitada de frequentar a escola; periodo de
exclusao, situa-se entre os séculos XVIlI e XX no qual foram fundadas varias escolas
especiais, contudo o contato com a sociedade era privado; periodo de integragao foi
quando houve o reconhecimento em que as pessoas denominadas deficientes
poderiam conviver no mesmo espago com os nao-deficientes e por ultimo o periodo
de inclusdo, o qual a autora aborda a importancia da acessibilidade e a garantia dos
direitos humanos.

Mediante a escassez de um método efetivo para o ensino e a aprendizagem
de alunos surdos, surgiram pessoas que foram capazes de mudar essa realidade.
Campello (2007) ira abordar que Giralamo Cardamo teve um trabalho de grande
importancia na comunidade surda, pois foi ele quem instituiu os sinais gestuais para
gue houvesse uma comunicagéo entre eles e desta forma conseguir alfabetiza-los.

A autora, Campello (2007), ainda aborda que, em 1760 ocorre a consagragao

da educacado surda com a implementacdo da primeira escola publica para alunos
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surdos, fundada por Charles Michael de 'Epée na Franca; foi nesse espaco que a
datilologia foi aperfeicoada e ganhou grandes propor¢des e éxitos, tornando-se
entdo um método eficaz para a educagao de alunos surdos.

No Brasil, D. Pedro Il, em 1856, convida o professor francés Ernest Huet para
instituir a primeira escola para alunos surdo do pais, o Imperial Instituto de Surdo-
mudo, hoje chamado de Instituto Nacional de Educagédo de Surdos (INES) no qual
atende crianga, jovens e adultos que apresentam os diversos graus de surdez.
Ernest entdo ensina a datilologia francesa aos brasileiros, sendo favoravel no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos surdos (CAMPELLO, 2007;
MARINHO, 2007).

Entre esse periodo da difusdo da datilologia, houve uma coibi¢do no uso dos
gestos com intuito da comunicagdo. No Il congresso internacional de instrugdo de
surdos, em Mildo no ano de 1880, ficou evidente que a grande parte dos envolvidos
priorizava a lingua oralizada ao invés da gestual. No entanto, essa idealizagéo foi
rebatida no século XX, retomando entdo a importancia que os sinais possuem para a
comunidade surda (MARINHO, 2007).

Uma das grandes conquistas para a comunidade surda brasileira foi a
instauracao da Lei n. 10.436/02, onde as comunicagdes através dos sinais passam a
ser consideradas um meio legal de comunicag¢ao, conforme o Art. 1°. Com este ato,
a LIBRAS, de certa forma, acabou ganhando espaco nos meios educacionais,
tornando-se, podendo assim dizer, mais difundida.

Ainda na Lei n. 10.436/02, em seu Art. 4°, encontramos que o “[...] ensino da
Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS [deve ser] parte integrante dos Parametros
Curriculares Nacionais — PCNs” (BRASIL, 2002, [s. p.]) desta forma, a autarquia
responsavel pela a educagao passa a oferecer aos alunos surdos o direito de um
ensino-aprendizagem com qualidade e sem privagdes, tendo “o ensino escolar na
lingua portuguesa e na lingua de sinais, o ensino da lingua portuguesa como
segunda lingua na modalidade escrita para alunos surdos [...] e o ensino da LIBRAS
para os demais alunos da escola” (BRASIL, 2008, p. 17).

Outro momento importante para a comunidade surda foi a implementacao do
decreto n. 5.626/05, responsavel por regulamentar a Lei n. 10.436/02, onde ira
enfatizar que

Art. 22° - As instituicdes [...] devem garantir a inclusdo de alunos
surdos ou com deficiéncia auditiva, por meio da organizagéo de: Il -
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Escolas bilingues ou escolas comuns da rede regular de ensino,
abertas a alunos surdos e ouvintes [...].
Art. 22° §2 - [...] assegurar aos alunos surdos ou com deficiéncia
auditiva o acesso a comunicacdo, a informagdo e a educagao
(BRASIL, 2002, [s. p.])-

Observamos entdo a importancia da LIBRAS no ambito escolar, pois passa a

ser o componente primordial para o ensino-aprendizagem de alunos surdos, onde,
sera por meio dela que tais estudantes poderédo reorganizar suas ideias e construir
sua aprendizagem (MEDEIROS; GRAFF, 2012).

3.4 Jogos didaticos como um maximizador de aprendizagem

Ao pensar em trabalhar com jogos didaticos para alunos surdos em sala de
aula podemos dizer que a ludicidade se caracteriza como uma importante forma de
ampliar o ensino e a aprendizagem dos mesmos, onde, € através da utilizagao de
jogos que ira explanar uma forma diferente de se aprender tendo como efeito a
idealizacdo do conhecimento e a elaborag&o da inteligéncia (SILVA, 2016). Ferreira
e Nascimento (2014, p. 30) definem jogos como “um conjunto de atividades fisicas
ou mentais. Praticado consoante regras bem definidas, cuja finalidade principal é
normalmente o divertimento”.

Ao fazer uma analise sobre a obra de Piaget, La Formation du Symbole chez
I'enfant: imitation, jeu et réve, image et représentation, Macedo (1995) aborda trés
tipos de jogos, aos quais podem ser dispostos em: jogos de exercicio, onde esta
relacionado com a repetitividade; jogos simbdlicos, analogias mediante a realidade,
e jogos de regras, que ira ser a jungado dos jogos de exercicio e simbdlicos, nos
quais os participantes possuem uma dependéncia coletiva.

Mas, vale salientar que por muito tempo ndo se via um potencial educativo
nos jogos, pois a sua maior associacdo estava ligada ao prazer e nao ao
aprendizado do aluno (NICACIO; ALMEIDA; CORREIA, 2017). Contudo, quando se
trabalha jogos na perspectiva do ensino e da aprendizagem torna-se uma
ferramenta bastante eficaz, pois 0 jogo na perspectiva ludica propicia ao individuo
recreagao, distragdo e divertimento enquanto no aspecto educacional ira
proporcionar aquisi¢ao de conceitos de uma forma descontraida (SILVA, 2016).

Quando essa ferramenta de ensino-aprendizagem, que sdo 0s jogos, passa a

ser associado com recursos tecnologicos o torna mais interessante. O jogo ocasiona



19

“‘muito mais que um simples material instrucional, ele permite o desenvolvimento da
criatividade, da iniciativa e da intuicdo. Enfim, do prazer, elemento indispensavel
para que ocorra aprendizagem significativa” (SILVA, 2016, p. 49). E verdade que a
educacgao, por sua vez, tem se munido das tecnologias que visam a ampliacédo do
ensino-aprendizagem; as diversas formas tecnolégicas tém ganhado espago em
sala de aula, na qual “as tecnologias [...]Japresentam-se como promissoras [...], pelas
suas possibilidades inesgotaveis de construgcdo de recursos que facilitam o acesso
as informagdes, conteudos curriculares e conhecimentos em geral[...]” (GIROTO;
POKER; OMOTE, 2012, p. 8).

Entdo, nota-se o quanto é imperativo que “o professor [...] necessita ir além
das areas conteudistas habituais de formagao, conhecendo e desenvolvendo um
conjunto de praticas que permita aos estudantes [...] atingir o limite superior de suas
capacidades” (RODRIGUES; SILVA; SANTOS, 2014, p. 10).
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4 METODOLOGIA

A abordagem do trabalho é de natureza qualitativa, onde de acordo com
Silveira e Cérvoda (2009, p. 33) a pesquisa qualitativa visa explanar “[...] o que
convém ser feito, mas nado quantificam os valores [...], pois os dados analisados sao
n&o-métricos”. E importante observar que na pesquisa qualitativa

[...] O pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o objeto
de estudo em questao [...]. Nesse caso, as questdes sido estudadas
no ambiente em que elas se apresentam sem qualquer manipulagao
intencional do pesquisador (PRODANOV; FREITAS, 2013 p. 70)

A pesquisa também sera de carater descritivo, onde os dados podem ser

coletados através da aplicacdo de questionario e a analise ndo possui interferéncia
do pesquisador, com isso visa manter relagcdes entre as variaveis que estdo sendo
estudadas (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 52).

Vale ressaltar que antes de iniciar a dindmica da aplicagao do trabalho se fez
necessario uma autorizagcdo da secretaria municipal de educagdo. Também houve
um levantamento dos conteudos que estavam sendo ministrados pelo professor de
ciéncias em sala e uma série de encontros com o intérprete responsavel pelos os
alunos para estabelecer melhor as regras do jogo e as questdes do questionario.

Para atingir os objetivos da pesquisa, a coleta de dados para construgcéo do

trabalho foi dividida em dois encontros, conforme mostra o quadro 1.

Quadro 1 - Momentos necessarios para obtencao dos dados

Encontros Atividade realizada

¢ Ministracdo de uma aula prévia sobre célula eucarionte — animal,
onde foi definido as caracteristicas morfolégicas e fisiologicas.

1° encontro L o L , -

e Aplicacéo da primeira avaliagdo baseado nos conteudos ministrados

na aula prévia.

¢ Houve a aplicagéo do jogo;

¢ Aplicagado da segunda avaliagdo aos alunos, avaliagao esta que
possui as mesmas perguntas da primeira.

2° encontro e Aplicagado do questionario de satisfagao do jogo, aplicado apenas
aos alunos.

e Aplicacdo de um questionario para o intérprete, com o intuito de

saber a sua opinido sobre o jogo.

Fonte: Silva, E. P., 2019.
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4.1 Conhecendo o Jogo

O jogo foi desenvolvido com a contribuicdo do projeto BioLibras, um projeto
do Instituto Federal do Parana — campus Umuarama, onde procuram traduzir termos
presentes na biologia para a LIBRAS facilitando o processo de ensino-
aprendizagem. Foram utilizados alguns dos videos do canal BioLibras, presente no
YouTube, onde sdo ensinados os sinais das estruturas constituintes da célula
animal. Estes videos foram convertidos para cddigos QR, onde as leituras destes
codigos sao realizadas através de aplicativos para smartphones, tais aplicativos
podem ser adquiridos de forma gratuita.

O jogo €& composto por um tabuleiro, dois dados, seis pinos, trinta e seis
cartas, sendo as cartas subdividas em 14 cartas de acdo e 22 cartas especiais. O
tabuleiro possui por dimensdes 50cm x 30cm e possui representagdes especificas
que permitira o jogador dar continuidade com o jogo ou sofrer alguma agédo que o
atrase em seu percurso. Essas representacbes sao denominadas de casas
especiais e casas de agdes, ambas sao referentes aos montantes de cartas. As
casas especiais sao as que apresentam um microscépio, e as casas de agao sao as

que possuem uma exclamacgao, conforme mostra a figura 1.

Figura 1 — O tabuleiro, as casas especiais e as casas de agoes.

Fonte: Silva, E. P., 2019
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As cartas de agdes, como representado na figura 2, possuem por simbolo a
exclamacéo, serdo as cartas responsaveis por darem dindmica no jogo ao impedir

que os participantes atinjam o objetivo, terminar pelo primeiro todo o percurso.

Figura 2 — Cartas de agdes, seu simbolo e suas informacgdes.

Fonte: Silva, E. P., 2019.

As cartas especiais, por sua vez, sdo subdivididas em dois tipos de cartas,
as cartas que possuem a opg¢ao do jogador avangar no jogo, como mostra a figura 3,
e as cartas que trazem uma imagem de microscopia, figura 4. Ambas as cartas

possuem um codigo QR e o SignWriting, a escrita dos sinais.
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Figura 3 — Cartas especiais com o intuito de bonificagdo ao jogador
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Fonte: Silva, E. P., 2019

A quantidade de jogadores pode variar entre 2-6 participantes, contudo,
como é voltado para ser aplicado em sala de aula, o professor pode dividir os alunos

em grandes grupos e fazer com que disputem entre si. Vencera o primeiro jogador,

ou o primeiro grupo, que chegar ao final da trilha.
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Figura 4 — Cartas especiais e suas caracteristicas: Microscopia, SignWriting e
Cddigos QR.
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Fonte: Silva, E. P., 2019

4.2 Regras do Jogo

O tabuleiro ficara disposto no meio dos jogadores; o jogador escolhe o pino

a qual ira representa-lo. A organizagao do jogo comega com o embaralhar das

cartas e sua separagcao em seus montantes respectivos, cartas especiais a direita do
tabuleiro e as cartas de agbes a esquerda do tabuleiro.

Cada participante ira jogar o dado por vez, e, quem tirar o maior valor sera

aquele que dara inicio a partida. O préximo jogador sera aquele que estiver a

esquerda de quem iniciou. Apos os dados langados e numeros obtidos, o jogador ira

andar com o pino o numero que foi sorteado.

Quando o participante passar sobre uma casa referente a carta especial, que
possui por figura o microscopio, o jogador devera pegar uma carta do montante a
direita, vé suas informacgdes, que neste caso se refere ao nome da estrutura e seu

respectivo SignWriting, a imagem da microscopia e entao realizar a leitura do cédigo
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QR, o qual ira direcionar o jogador ao canal do BiolLibras, onde o jogador tera uma
rapida explicagdo sobre a estrutura que estd sendo apresentada nas cartas
especiais. Por sua vez, o jogador s6 dara continuidade quando repetir o sinal em

LIBRAS da organela que foi abordado no video aos demais participantes.

Na hipétese de o jogador ndo repetir o sinal ele ndo ira prosseguir no jogo e
perdera uma rodada. Caso o jogador ao andar as casas acabe 0 seu movimento
exatamente na casa referente as cartas de agdes, o participante entdo ira buscar
uma carta no montante do lado esquerdo e assim executara a acdo que esta
descrita na carta. Caso as cartas acabem dos montantes os jogadores devem
devolver as cartas e embaralhar novamente, assim devolvendo aos seus respectivos

montantes e dando continuidade ao jogo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Primeiro Encontro: Ministracao da aula e aplicagao da avaliagao

O jogo foi aplicado na escola municipal Gilvanete Vieira Guedes, situada no
bairro de lagoa redonda no municipio de Vitéria de Santo Antdo — PE, a instituicao
foi escolhida, pois € voltada a educagado especial sendo referéncia em todo o
municipio. A escola atende nos horarios da manha e tarde, sendo que no horario da
manh& abrange o ensino fundamental | e I, e pela a tarde atende a modalidade de
ensino especial. A escola possui atualmente 13 alunos surdos, contudo o jogo foi
aplicado a 3 destes alunos, todos do sexo masculino, pertencentes a turma do 7°
ano do ensino fundamental.

No primeiro encontro foi ministrado uma aula, tendo em vista que o professor
ainda nao tinha dado o conteudo se fez necessario uma introdugao sobre o assunto,
abordando célula animal onde foi explicado a morfofisiologia celular, ou seja, as
principais caracteristicas quanto a sua forma e as principais fungdes de suas

organelas.

A aula foi ministrada com o auxilio do intérprete, tendo em vista que o
professor de ciéncias responsavel pela turma nao participou das dindmicas que
foram proporcionadas em sala. A aula visou trabalhar os alunos como sujeitos ativos
e participantes os levando a sua propria construgdo de aprendizagem. A aula foi
trabalhada em cima de imagens referentes as organelas, onde foi um ponto
estratégico e organizado em concordancia com as especificidades do surdo em

construir seu conhecimento, que se da principalmente através do canal visual.

Assim, foi apontado as definigdes das organelas e conseguinte foi-se construindo os
conceitos a respeito do entendimento que os alunos tinham, é importante observar
que os alunos sempre apresentavam interesse sobre o conteudo que estava sendo

ministrado, isso era perceptivel ao vé-los questionando sobre o assunto.

Ap6s a ministragdo da aula houve a aplicacdo da primeira avaliacdo
(apéndice 1), com um total de 10 quesitos, a qual foi obtido os seguintes resultados,
conforme representados no grafico 1. Para preservar a identidade dos alunos eles
foram nomeados da seguinte forma: aluno 1 (A1), aluno 2 (A2) e aluno 3 (A3).
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Grafico 1 — Total de acertos e erros na primeira avaliagao.
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Fonte: Silva, E. P., 2019

E facil observar que dentre as dez questdes presentes, se considerarmos 5
acertos como o valor mediano para definir o grau de aprendizagem como ideal, e,
quem acertou abaixo dessa faixa definimos que houve uma baixa compreensao do
assunto, e para quem acertou questdes acima desta média considerarmos que o
aluno teve uma o6tima taxa de compreensédo do conteudo, logo notaremos que os
trés alunos tiveram uma baixa compreensdo dos conceitos sobre células, sua
morfologia e fisiologia neste primeiro momento. Mas, observamos também que os
alunos A1 e A3 acertaram um percentual de 40%, sendo um valor n&o tao longe da
meédia ideal esperada.

Costa et al (2016) ira abordar que tais dificuldades de aprendizagem
apresentada pelos alunos esta associadas a dificil compreensdao da linguagem
técnica usada pelo professor em sala ao estabelecer os conteudos biolégicos e isto
traz atrelado consigo uma série de abstragbes, pois tais conceitos ndo séao
abordados no dia a dia destes alunos. Desta forma fica evidente o quao dificil € o
ensino de biologia celular a alunos surdos, pois a linguagem técnica que € inerente a

tematica abordada requer ter conhecimento de muitos sinais especificos.

5.2 Segundo Encontro: Aplicagao do jogo e segunda avaliagao
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No segundo encontro os alunos participaram do jogo e mediante as regras
pré-estabelecidas tinham que cumprir todo o percurso. Pbéde-se notar que o
professor possui um papel dentro do jogo, pois tém a fungdo apenas de suporte ao
apresentar os videos quando o participante passa pela casa especial, video este
associado as cartas especiais através do cédigo QR, enquanto o intérprete possui a
funcdo de verificar se os sinais que estavam sendo repetidos pelos os jogadores
estavam sendo executados de forma correta.

Os alunos de inicio tiveram certa dificuldade para entender as regras e
informagdes associadas as cartas especiais, isso foi notado conforme eles iam
jogando. Contudo, depois de algum tempo, com a propria dindmica do jogo as
regras passaram a ser compreendidas melhor. Com o progredir do jogo os alunos
apresentaram um interesse cada vez maior pelo assunto que estava sendo
abordado, também foi observado um aumento da interagdo entre os participantes e

0 jogo e entre os proprios participantes.

Um dos pontos que foi pensando com antecedéncia foi a questdo da
utilizacdo dos videos através dos codigos QR associados as cartas especiais, ja que
estes videos estdo no canal BioLibras no YouTube. Ao saber das possiveis falhas
ou inexisténcia de conexao com a internet da escola, foi preciso pensar em solugdes
viaveis para apresentar os videos aos alunos. Dessa forma, as midias foram
carregadas para uma pasta compartilhavel no OneDrive, plataforma que possibilita

ao professor baixa-los para o celular e visualiza-los de forma totalmente off-line.

ApoOs a aplicacdo do jogo os alunos passaram a responder a segunda
avaliacdo (apéndice 2), o qual possui as mesmas perguntas da primeira avaliagao,
com o acréscimo de figuras ilustrativas das organelas celulares, isto foi um ponto o
qual o intérprete pediu para ser acrescentado na avaliacdo. Os dados da segunda
avaliagao sao expressos no grafico 2.
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Grafico 2 — Total de acertos e erros da segunda avaliagao
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Fonte: Silva, E. P., 2019.

Observamos neste grafico que ao se utilizar o jogo como um facilitador do
processo de aprendizagem ha uma melhora na compreensao do conteudo, pois o
aluno passa a ter um entendimento maior sobre os conceitos da célula animal e que,
segundo Schnetzler (1992) a construgdo do conhecimento torna-se expressiva
porque a obtencdo da informacdo feita pelos alunos ndo é adquirida de forma
mecanica, mas, como afirma Longo (2012, p. 2), dar-se “de forma ludica, motivadora

e divertida”.

Ao compararmos os acertos das duas avaliagdes, no grafico 3, podemos
observar melhor a eficiéncia da construcdo da aprendizagem através do uso de
jogos didaticos. Quando colocadas lado a lado notaremos que o A1 tem uma
melhora de 30% em relagcdo a primeira avalicdo, enquanto o A2 teve uma melhoria
de 10% e o A3 de 20%.
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Grafico 3 — Relacdo dos Acertos entre a primeira e a segunda avaliagéo
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O quadro 2 traz a relacao dos acertos e erros dos alunos dentro das duas

avaliagdes. Discutiremos a respeito de algumas questbes que chamou a nossa

atencdo ao vermos as respostas da avaliagado antes do jogo e as respostas depois

que os alunos participaram do jogo.

Quadro 2 — Relagbes dos erros e acertos na primeira e segunda avaliagao.

Al A2 A3
N¢ da questao [Avaliacdao 1|Avaliacao 2|Avaliacao 1|Avalia¢do 2|Avaliacao 1|Avaliacao 2
1 A A A E E A
2 E A E A E A
3 A A A E A E
4 E E E A E A
5 E A E E E E
6 E E E A A A
7 E A E E E E
8 A E A E A E
9 E A E A A A
10 A A E E E A
A =Acertos E=Erros

Fonte: Silva, E. P., 2019

A questao de numero um aborda a definigdo sobre organelas, perceberemos

que o A1 nao teve dificuldades ao responder as duas avaliagbes enquanto o A2
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consegue definir o que s&o organelas apenas na avalicdo 1, o A3 ndo conseguiu
definir o que s&o organelas na primeira avaliagdo, enquanto na segunda avaliagéo
marcou a resposta correta. Isto nos mostra o quao particular € a construgdo de
aprendizagem, por mais que todos estivessem participando do jogo cada um
construiu um conceito da sua forma, podendo atingir o que estava sendo cobrado

dentro da avaliagao ou nao.

Outro ponto que queremos destacar é a segunda questdo que aborda sobre
a funcido dos lisossomos. Na primeira avaliagdo nenhum dos alunos acertaram a
questdo, enquanto na segunda avaliagdo todos acertaram. Isso mostra o quanto
eficaz foi 0 jogo na construgao deste conhecimento a estes alunos, enquanto a aula
por mais dindmica que fosse nao atingiu o objetivo no estabelecimento deste

conceito dentro do processo individual de aprendizagem.

Na questdo de numero oito ao serem questionados sobre qual organela é
responsavel por realizar a respiragao celular, na primeira avaliagdo vemos que todos
acertaram, contudo na segunda avaliagdo todos marcaram a resposta errada. Ao
contrario da segunda questao, compreendemos que a explicagdo dentro do jogo nao
foi o suficiente para organizar os conceitos necessarios sobre respiragao celular,

sendo que isso nos mostra o quando devemos melhorar em alguns pontos do jogo.

Em contraste, temos as assertivas da questdo de numero nove, onde na
primeira avaliacdo s6 quem acertou foi o aluno A3. Na segunda avaliagao todos
acertaram. Esta nona questdo aborda sobre qual € a organela que auxilia no

processo de divisdo celular, no qual temos como resposta os centriolos.

Um ponto importante a destacarmos € que as imagens abordadas na
segunda avaliagao serviram como um referencial para auxiliar os alunos fazendo-os
com que lembrassem das definigdes das diversas organelas, assim como também
sao abordadas nos videos dentro do jogo, com isso notamos uma contribuicdo das
imagens como um ponto positivo para o aluno assimilar melhor o conteudo

abordado.

Nestas comparagdes observamos que 0 jogo cumpriu a sua fungao de trazer
0 conteudo sobre biologia celular, em especial célula animal, de forma clara e
objetiva atingindo entdo o nosso interesse de pesquisa, pois ficou ciente que a

utilizacado de jogos pode sim, quando bem estruturado para fins educacionais, ser
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um 6timo agente que auxilia no processo de construgao da aprendizagem de alunos
surdos. Isto se mostra evidente, pois a grande taxa de acerto esta na avaliagdo apos
0 jogo, representando um total de 56,67% dos acertos, enquanto na avaliagdo antes
do jogo teve um rendimento de 36,67%, ou seja, 20% a menos que a segunda

avaliacao.

5.3 Questionario de satisfagao do jogo para os alunos

Os alunos, apos terminarem de responder a segunda avaliagao, tiveram que
responder um questionario de satisfacdo (apéndice 3) e ao serem questionados
sobre se o jogo ajudou a entender melhor o assunto, os trés alunos responderam
que sim.

Isso nos mostra que ha eficacia no ensino-aprendizagem a alunos surdos
com o auxilio de jogos, pois esse processo se torna “um momento de interesse e de
participagdo, o que se consegue mais facilmente com o ensino ludico, com a
utilizacdo de métodos de estimulos a aprendizagem, abandonando a formalidade
das aulas” (ALMEIDA, 2007 p. 46)

Ao serem questionados sobre a organizagao das regras, a forma de jogar,
ou seja, a dinamica do jogo e sobre a organizacao visual, seja do tabuleiro ou das
cartas, eles afirmaram que estava bom. Também foi dada a oportunidade aos alunos
de opinarem sobre 0 que mudariam no jogo ou o queriam melhorar, afirmaram que o
joga estava “muito melhor é bom”. Entdo, da perspectiva destes alunos o jogo
satisfez as suas expectativas, pois além de levar a diversao também contribuiu para

seus aprendizados.

Algo interessante que ocorreu foi que um dos alunos levantou o seguinte
questionamento “por que os outros alunos surdos nao participaram da atividade? ”.
Seria justo, ja que além deles trés ainda tinham dez que poderiam participar,
contudo, os professores responsaveis pela a disciplina, em alguns encontros feitos,
optamos por realizar a atividade a poucos alunos, mas a um quantitativo que fosse
suficiente para provar a eficacia do jogo, entdo amostra para o levantamento da
eficacia do jogo no processo de aprendizagem de biologia celular foi suficiente com
esse quantitativo destes trés alunos, tendo como representacdo amostral um valor
de 23%.
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5.4 Questionario de satisfagao do jogo para o intérprete

Também foi aplicado um questionario de satisfagcdo a respeito do jogo ao
intérprete (apéndice 4). Ao ser questionado se jogo contribui para a aprendizagem
da tematica de biologia celular, foi obtido a seguinte resposta “Sim, pois a dinamica
e interatividade ajuda na percepcdo dos assuntos envolvidos”, Pereira e Sousa
(2015, p. 5) aborda que desta forma o aluno “aprende conceitos e conteudo de uma
forma bem mais prazerosa e da maneira que ela gosta”.

Foi perguntado ao intérprete se o jogo atende as expectativas educacionais
dos estudantes surdos, ele respondeu que “sim, o visual é fundamental e o jogo
proporciona isso”. Novamente foi questionado se as regras foram de facil
compreensao aos alunos surdos e se o0 uso de imagens bem como da perspectiva
visual inerente a lingua de sinais € contemplado no jogo e ambas as respostas
foram sim. Assim, acreditamos que o0 jogo conseguiu atingir os principais pontos de

uma forma clara tanto aos alunos surdos quanto ao intérprete.

Igualmente foi questionado sobre quais sugestées ele poderia dar para o
aprimoramento do jogo, o intérprete foi bem claro ao afirmar que “as regras do jogo
também tenham em LIBRAS” Este foi um ponto interessante a ser levantado, pois as
regras foram ditas em sala antes de os alunos comegarem a jogar caso essas regras
estivessem previamente gravadas em video em LIBRAS se tornaria mais facil dos

alunos compreenderem como funciona a dindmica do jogo.

E por fim, ao ser indagado sobre como ele avaliaria o jogo, ele declarou que
se trata de “um jogo que facilita a compreensdo dos alunos de uma forma mais
dindmica, e poderia ser implementado nas escolas regulares”. 1sso mostra o quao
satisfatorio o jogo €, pois nao se restringe apenas a diversdao, mas que possibilita o
romper das barreiras das limitagdes tornando os meios da aprendizagem acessivel a

todos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos didaticos para fins de ensino-aprendizagem de alunos surdos
abordando o conteudo de biologia celular, conteudo este que traz as suas
implicacbes devido a grande quantidade de abstragbes e termos especificos que
nao faz parte do cotidiano de alunos, surge como um aporte para facilitar esse
caminho que o aluno precisa percorrer para construir seu aprendizado.

Este jogo traz caracteristicas importantes para dentro de uma escola
escassas de recursos necessarios para o ensino de ciéncias, um deles € que muitas
escolas ndo possuem laboratérios equipados e o simples fato de se ter uma imagem
de uma microscopia nas cartas especiais da a este aluno a possibilidade de
compreender como realmente é esta organela. O jogo também faz com que as aulas
de ciéncias, ou biologia, deixem de ser pragmaticas, onde o professor € apenas o
possuidor dos conhecimentos, e nesta perspectiva os alunos se engajam mais em
construir seus préoprios conhecimentos tendo como o mediador deste processo o

professor.

Outro ponto importante é a questao do SignWriting no qual possivelmente
tenha sido a primeira vez que estes alunos tiveram contato com a escrita de sinais.
Vale ressaltar também a associacdo da tecnologia ao jogo, o que por muitos
professores € vista como “algo ruim” percebemos que a tecnologia quando bem
trabalhada em sala se torna um meio essencial para o processo de ensino-

aprendizagem.

Com base no que foi apresentado, nota-se que o jogo pode ser trabalhado
de diversas formas, seja para a construgdo do conhecimento do alunato, levando o
jogo como uma introdugdo ao conteudo a ser abordado na aula; ser um meio em
que os alunos utilizem para revisar o conteudo ou até mesmo podendo o professor

utilizar o jogo com carater avaliativo, substituindo assim a temivel prova tradicional.

Acreditamos o quanto eficaz € o uso de jogos nesta construgdo do
conhecimento além de possibilitar uma nova perspectiva a respeito de pesquisas
dentro da area de educacdo. Contudo, vale destacar que o jogo didatico € um
recurso e todo o professor antes de executar qualquer atividade com um recurso
didatico precisa ter dominio sobre ele, pois caso contrario este tipo de recurso nao

possuira um fim educacional ou nem mesmo de ensino e aprendizagem.
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APENDICE A - PRIMEIRA AVALIAGAO

O que sao organelas?

a) Estruturas presentes no citoplasma celular que sao especializadas e que
possuem atividades especificas.

b) S&o proteinas que auxiliam na respiragao celular

c) Estruturas que se encontram fora das células e que constituem a membrana
plasmatica

d) Sao proteinas celulares que estdo imersas na membrana plasmatica

Qual a principal fungéo dos lisossomos
a) Formacéo estrutural

b) Digestao e quebra de moléculas

c) Formacéo de proteinas

d) Nenhuma fungao

O complexo ribossémico é responsavel pela sintese (formagao) de
a) Vesiculas

b) Mitocondrias

c) Proteinas

d) Nenhuma fungéo

Em que regiao celular podemos encontrar o DNA?
a) No Complexo de golgi

b) No reticulo endoplasmatico liso

c) No reticulo endoplasmatico rugoso

d) No nucleo

Entre as principais fungdes do citoesqueleto, podemos encontrar
a) A sintese de proteinas

b) Respiragao celular

c) Dar forma e estruturacao a célula

d) Nenhuma fungéo.

O que diferencia o reticulo endoplasmatico liso do reticulo endoplasmatico rugoso
€ a auséncia dos:

a) Microtubulos

b) DNAs

c) Ribossomos

d) Nao ha diferenca entre eles

O complexo de golgi tem por uma das finalidades

a) O Transporte de proteinas e lipidios tanto para dentro quanto para fora da
célula

b) A ativacao do processo de respiragao

c) Sintese de DNA

d) N&ao apresentam nenhuma finalidade

Qual organela é responsavel pela respiragao celular?
a) Complexo de Golgi
b) reticulo endoplasmatico



c) Mitocondrias
d) Peroxissomos

9) Dentre as organelas presente na célula qual € a que auxilia no processo de
divisao celular?
a) Vacuolo
b) Peroxissomos
c) Centriolos
d) Corpusculos de Barr

10) Qual molécula é sintetizada (formada) a parti do DNA?
Nucleo

Mitocondrias

Vesiculas
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APENDICE B - SEGUNDA AVALIAGAO

1) A imagem abaixo traz estruturas presentes dentro da célula (citoplasma) que
possuem atividades especificas como sao chamadas essas estruturas?

2)

a) Organelas
b) Proteinas
c) Agucar
d) Lipidios

abaixo temos a figura de um lisossomo, onde a sua funcgao é realizar a

Lisossomo

a) Formacgéo estrutural

b) Digestao e quebra de moléculas
c) Formacéao de proteinas

d) Nenhuma fungéo

3) os ribossomos (figura abaixo) séo responsaveis pela formagéao de:

b 2

Ribossomo

a) Vesiculas

41
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b) Mitocébndrias
c) Proteinas
d) Nenhuma fungao

4) em que regiao da célula podemos encontrar o DNA?

a) Complexo de Golgie (6)
b) Reticulo endoplasmatico (5)
c) Nuacleo (1)«
d) Centriolo (13)

5) Entre as principais fung¢des do citoesqueleto, figura abaixo, podemos encontrar

a) A sintese de proteinas

b) Respiragao celular

c) Dar forma e estruturacéo a célula
d) Nenhuma fungéo
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6) A diferenga entre o reticulo endoplasmatico liso do reticulo endoplasmatico
rugoso € que no reticulo endoplasmatico liso ndo apresenta

a) Microtubulos

b) DNAs

¢) Ribossomos

d) N&o ha diferenca entre eles

7) O complexo de Golgi, figura abaixo, tem por uma das finalidades

Complexo de Golgi

a) Transportar proteinas e lipidios para dentro e para fora da célula
b) A ativagédo do processo de respiragao

c) Sintese de DNA

d) Nao apresentam nenhuma finalidade

8) Qual organela abaixo é responsavel por realizar a respiragao celular?

Reticulo

endoplasmatico

Complexo de Golgi rugoso Mitocdndria Ribossomo
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9) Dentre as organelas abaixo qual € a que auxilia no processo de divisdo celular?

Reticulo
endoplasmatico Centriolo ey
lis6 Mitocéndria Ribossormo

10) Qual é a molécula que é formada a parti do DNA?

a) Nucleo

b) Mitocondrias
c) Vesiculas

d) RNA
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE SATISFAGAO DOS ALUNOS REFERENTE
AO JOGO

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO JOGO

CRITERIOS DE AVALIACAO:

1. O jogo ajudou a entender melhor o assunto:

P28

]

al(p-

2. Organizagao das regras e forma de jogar:

® 2.

] 1]

afl(p-

3. Organizagao Visual do jogo:

® o

-—
1] 1 ]

@

4. Alguma coisa que vocé mudaria no jogo? Algo que queira melhorar? O

qué?
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE SATISFAGAO DO INTERPRETE
REFERENTE AO JOGO

Questionario do Intérprete

. O jogo contribui para a aprendizagem da tematica de biologia celular?

. O jogo atende as perspectivas educacionais dos estudantes surdos?

. As regras sao de facil compreenséao para os alunos surdos?

. O uso de imagens bem como da perspectiva visual inerente a lingua de sinais
€ contemplada no jogo?

. Quais sugestdes para o aprimoramento do jogo?

. De um modo geral, como vocé avaliaria o jogo?




