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RESUMO Este artigo apresenta a criagdo e o desenvolvimento de um jogo didatico virtual, o Libras
Game, para o ensino de Libras e Portugués, propondo uma ferramenta acessivel e de facil
manuseio. Revisamos a literatura de Murcia (2005), Cezar (2009), Oliveira (2010) e Golinelli et al.
(2012), entre outros autores sobre a tematica abordada. O jogo foi criado utilizando o programa
Power Point e sua avaliagdo deu-se por meio do método descrito por Cuperschmid e Hildebrand
(2013) por pessoas que convivem com surdos. Os resultados demostraram que o jogo apresenta
potencialidade para o bilinguismo e que sua utilizacdo induz aos praticantes a curiosidade e ao
desenvolvimento de aprendizagem de Libras, importante para o processo de ensino-aprendizagem
e para a comunicagao com pessoas surdas. Palavras-chave: Jogos virtuais; Libras; Bilinguismo.
ABSTRACT This article presents the creation and development of a virtual game,The Pounds
Game, for teaching the Brazilian Pounds, offering an affordable and easy-to-use tool. We have
reviewed the literature of Murcia (2005), Cezar (2009), Oliveira (2010) and Golinelli et al. (2012),
among other authors on the theme. The game has been created using the Power Point program
and its evaluation was made using the method described by Cuperschmid and Hildebrand (2013)
for people living with deaf. The results showed that the game has potential to bilingualism and that
its use leads to practitioners curiosity and development of Pounds learning, very important to the
process of teaching and learning and for communication with deaf people. KEYWORDS: virtual

games; pounds; Bilingualism.
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INTRODUGCAO No decorrer dos anos algumas abordagens foram utilizadas para o
ensino-aprendizado das pessoas surdas como, por exemplo, o oralismo, a comunicagdo total e,
recentemente, e mais defendido, o bilinguismo. Segundo Quadros (1997, p. 27), o bilinguismo é
uma proposta de ensino usada por escolas que se propdem a tornar acessivel a crianga surda,
duas linguas no contexto escolar. Uma forma de estimular o contato da pessoa surda com o
ouvinte e do ouvinte com as libras pode dar-se meio de jogos virtuais. Com o avanco das
tecnologias a forma de ensino cria novas perspectivas com relacdo a utilizagdo de ferramentas e
programas de computadores no desenvolvimento de jogos didaticos virtuais. De acordo com
Golinelli et al. (2012), dentre as vantagens dos jogos educacionais estdo o estimulo do
pensamento e a coordenacdo de tempo e espaco, abrangendo dimensodes da personalidade afetiva,
social e motora. Alguns jogos virtuais de cédigo aberto para a plataforma Windows “O segredo do
castelo” em linguagem Java, criado no ambiente de desenvolvimento Eclipse Juno da Oracle, é
caracterizado como um jogo de agdo, aventura e educacional, com graficos bidimensionais em
terceira pessoa (LAVOR, 2009). O Jogo Memolibras, por exemplo, foi desenvolvido pela empresa
G1000 (Grupo de Midia Interativa da Universidade Federal do Ceara UFC) em parceria com o Curso
de Terapia Ocupacional da UFC, é gratuito e roda na plataforma Windows, direcionado para
criancas de 6 a 8 anos. Conforme Lima Junior e Novais (2011), o Memolibras é um jogo de
memdria que usa cartas com desenhos, que faz com que o jogador tenha que relacionar uma carta
referente a um animal com seu respectivo gesto ou Datilologia em Libras, almejando o menor
nimero de tentativas. Por meio de tentativa e erro, é possivel memorizar qual gesto equivale a
determinado animal ao relacionar as cartas corretas. Catacomb Snatch é um jogo desenvolvido
pela empresa Mojang. Sua criacdo se deve a um evento chamado Humble Bundle Mojam, no qual
varios programadores de jogos se reuniram com o objetivo de criar jogos durante o prazo maximo
de 60 horas, a fim de arrecadar fundos para instituicdes de caridade. Apds o término do evento, a
empresa disponibilizou o codigo fonte do jogo para fins educacionais (BERGENSTEN, 2012). Os
jogos Memolibras e Catacomb Snatch descritos acima seguem e ratificam o raciocinio de Carvalho;

Oliveira (2011) com base em Macedo (1994) e Brenelli (1996) ao afirmar que:

Os jogos de regras fazem parte do desenvolvimento das estruturas
cognitivas, uma vez que, para efetivar esse tipo de jogo, os sujeitos devem
coordenar variaveis: estratégias de agdo, tomadas de decisdo, analises e
correcdes dos erros, tratamento com perdas e ganhos, replanejamento das
jogadas, entre outras. Ao provocar conflitos internos, o jogo permite a busca
de modificacdo da acdao e esse movimento cognitivo enriquece e reelabora
as estruturas cognitivas dos individuos (CARVALHO; OLIVEIRA, 2011, p. 2).

O presente artigo apresenta uma proposta para a elaboracdo de jogos
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didaticos virtuais utilizando ferramentas e programas de computadores que
sdao amplamente acessiveis a grande parte dos educadores e outras pessoas
que tenham interesse no desenvolvimento de jogos com essa finalidade. O
objetivo é favorecer a aprendizagem simultanea de duas linguas distintas e
auténticas, a Lingua Brasileira de sinais (Libras) e o Portugués, ressaltando
a importancia da abordagem bilingue e o facil manuseamento dos
instrumentos que auxiliam para construcdo do jogo. De acordo com
Friedmann (1996), uma das alternativas para promover a comunicagao e
expressdo na sala de aula pode ser a utilizagdo de atividades com contelidos

|Gdicos.

O jogo é uma atividade livre, desenvolvida de forma espontanea, que ndo
possui finalidade exterior, com tendéncia recreativa e certas doses de
tensdo, devendo seguir regras definidas pelos proprios participantes, as

guais sao suscetiveis a constantes variacdes (MURCIA, 2005, p. 5).

A motivacao para esta abordagem surgiu a partir de observacdes realizadas
no Curso de Ciéncias da Natureza na Universidade Federal do Vale do Sdo
Francisco, campus Serra da Capivara em Sao Raimundo Nonato-PI, no que
diz respeito as diversas situacdes que apresentavam limitacdo na
comunicacdo entre ouvintes e surdos. Outro fator motivador para esta
abordagem é demonstrar a possibilidade do desenvolvimento de jogos para
a aprendizagem de Libras e Lingua Portuguesa, de modo interativo e
divertido. JOGOS VIRTUAIS PARA SURDOS: VISITANDO A
LITERATURA A proposta da utilizacdo de jogos virtuais que possibilitem o
ensino-aprendizagem simultdneo de duas linguas é relevante. Sobre esse

aspecto Souza (2000, p. 9) destaca:

A atuagdo Iudica que o computador exerce sobre o surdo, dada a
possibilidade de interacdao direta com o computador sem restricoes de
linguagem, permitindo-lhes criar e explorar de forma autbnoma os recursos
do computador em uso, muito diferente da possibilidade do video ou da
televisdo orientados ao som. Correlacionado o exposto ao jogo Libras Game,
afirmamos que nao ha limitacdes ao acesso de nenhuma das linguas
utilizadas, mas vale ressaltar que a lingua privilegiada é a Libras. Essa
versatilidade é também para favorecer que pessoas surdas possam também

desenvolver a lingua de seu pais, no caso do Brasil, o portugués. Para
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Ciccone (1990, p. 70) as “linguas de sinais e o portugués sdo idiomas
auténticos, e que equivalem em niveis de qualidade e importancia”. Para
bom desempenho nos jogos virtuais educacionais, dependendo da
abordagem, é necessario que o individuo tenha um embasamento prévio e
que a atividade seja correlata a sua faixa etdria. Outro ponto a destacar

segundo Ramos et al (2014) com base em Oliveira (2010) é que

em decorréncia da cultura visual que os surdos possuem, por causa da falta
de audicdo, e de certa destreza observada quando estes realizam atividades
que exijam mais da visdo, pesquisadores da area recomendam que 0s jogos
educacionais para surdos devam ser planejados com foco nessa
peculiaridade dos surdos, pois em virtude da perda da audicao e do uso de
uma lingua baseada em gestos, essas pessoas sdo orientadas

principalmente pela visao (RAMOS et al, 2014 p.80).

Levando em consideracdo esse pensamento utiliza-se variadas midias para
favorecer o melhor relacionamento, contato e visualizagdo para esse publico
surdo. As pesquisas de Piaget (1971) comprovam entdo, neste contexto, a
eficiéncia do jogo <como atividade educativa que possibilita o
desenvolvimento cognitivo da crianga e nao apenas o desenvolvimento
motor e fisico. Apoiados na descricdo de Piaget (1971) sobre como os jogos
atuam em cada fase do desenvolvimento das criangas, os jogos passaram a
ser mais valorizados no cotidiano escolar, passando de simples brincadeiras
do cotidiano infantil, para atividades promotoras de aprendizagem. Outras
literaturas também fazem mengdo ao jogo como ferramenta importante para
o desenvolvimento social e cognitivo, como Vygotsky (1998), que debruca
sobre essa tematica enfatizando o jogo como atividade fundamental para o
desenvolvimento de habilidades, sobretudo as sociais. Dentre estes destaca
0s jogos de regras, que entre outras possibilidades, tém a capacidade de
antecipar situagdes do dia-a-dia. Outra ideia contida na teoria de Vygotsky
(1998) é a de uma educagdao compensatéria para surdos, que privilegia a
visdo, suprindo a perda auditiva. Cabe ressaltar que as atividades nao se
opdem e nao substituem ao desenvolvimento da subjetividade do processo
de sociabilidade entre ouvintes e surdos no estabelecimento de uma cultura
bilingue em detrimento do desenvolvimento de atividades exclusivamente
concretas. O jogo Libras Game traz uma proposta para a elaboragdo de

jogos didaticos virtuais utilizando ferramentas e programas de
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computadores que sdo amplamente acessiveis a grande parte dos
educadores e outras pessoas que tenham interesse. O propdsito principal é
incentivar e provocar o interesse na aprendizagem simultdnea de duas
linguas distintas e auténticas, a lingua brasileira de sinais e o Portugués,
ressaltando a importancia da abordagem bilingue e o facil manuseamento
dos instrumentos que auxiliam para construgdao dos mesmos. MATERIAS E
METODOS Para desenvolvimento do jogo utilizou-se a avaliagdo heuristica
de Jogabilidade segundo Cuperschmid e Hildebrand (2013). A avaliacao
heuristica € um método de inspecdo, que trata da avaliagdo da interface
baseada numa lista de heuristicas preestabelecidas. Segundo estes dois
autores, a heuristica pode ser entendida como um conjunto de regras e
métodos que conduzem a descoberta, a resolucdo de problemas e ajudam a
tracar diretrizes para a concepgao deste tipo de producdo. Para desenvolver
e avaliar o Libras Game, foram seguidos alguns principios com base no
trabalho de Cuperschmid e Hildebrand (2013), adaptando-os para este
contexto: 1. Os jogadores ndo devem precisar usar um manual, embora ele
deva existir. Toda a informagdo necessdria deve estar incluida no préprio
jogo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que o usuario ndo
figue preso ou tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos
itens de ajuda podem ser oferecidos no decorrer do jogo; 2. O jogo deve
utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares a
ele. A terminologia usada deve ser facilmente entendida; 3. O jogo deve ter
regras claras ou suportar regras criadas pelos jogadores; 4. O jogo deve ser
interessante e ter um visual atraente para envolver o jogador no ambiente;
5. O jogo deve ser divertido de se jogar novamente; 6. O jogo deve oferecer
diferentes niveis de dificuldade. A dificuldade pode ser determinada de
acordo com o desempenho do jogador, selecionada previamente ou, ainda,
determinada pela sua habilidade. O Power Point foi o instrumento adotado
como base para elaboracdo e construgdo do jogo, uma vez que é sem
duvida o mais utilizado e apresenta diversos recursos de formatagdo e de
criagdo de efeitos especiais oferecendo ao jogo um aspecto profissional e
dinamico que pode ser bastante didatico e agradavel para os alunos, o custo
(em tempo e dinheiro) para produzir é pequeno e sua utilizagdo apresenta
grandes beneficios. O programa PowerPoint é disponibilizado pelo pacote de
softwares da Microsoft Office e também por estar familiarizado e

disseminado em espacos educacionais. Ao contrario de outros jogos houve
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uma diferenciacdo no dinamismo do jogo Libras Game pela escolha e
separacao em niveis: facil, médio e dificil. Durante toda a execugdo o
jogador é orientado por meio de instrucdes descritas em Libras e em
Portugués, para obtencdo dessa foram utilizados o site oficial do Instituto
Nacional de Educacao de Surdos para obtencao de informagdes o alfabeto
manual, imagens, videos e Gif's (Graphics Interchange Format) traduzindo
(em portugués, "Formato de intercambio de imagens"). Em um segundo
momento Criados slides, apos foram colocados fundos personalizados para
uma ilustracdo didatica, criados botSes de acdo que sdo predeterminados
com fungbes (avangar, voltar) alternando com hyperlinks caso, houvesse
erro ou acerto por parte do jogador o conduziria para outro slide. No nivel
facil foi elaborado um jogo de memdria com cartas com animais e, em
seguida utilizadas perguntas usando as vogais, ambos com seus respectivos
sinais em Libras, anteriormente destes foram empregadas duas telas, uma
de carregamento, com o alfabeto manual e outra posteriormente com
instrucOes escritas em Portugués simultaneamente traduzidas em Libras via
video. No nivel médio foram inseridas perguntas abordando o reino animal,
e novamente o “jogo da memodria” ao contrario do primeiro houve
combinacdo entre animais, frutas e objetos e o nome de cada item em
libras. Seguidamente foram aplicados problemas manuseando o alfabeto
manual, assimilando a imagens e a lingua portuguesa, e também uma
cruzada de caga-palavras como estratégia para gradualmente favorecer o
controle das praticas de comunicagdo, desenvolvimento intelectual por meio
do exercicio da atengdo. Para o ultimo nivel foram selecionados didlogos em
libras (saudacdes e cumprimentos) utilizando Gif’s, com respostas escritas
em Portugués, facilitando o praticante a aprendizagem das duas Linguas.
Neste mesmo nivel foram acrescentadas expressodes faciais mencionando-se
na devida ordem seus conceitos, por final o surgimento de um painel
instruindo que para a descoberta de alguns sinais em Libras que estdo
ocultos, o jogador deverda passar por um labirinto com obstaculos e
fantasmas, que desenvolve a coordenagdo motora, cognitiva do individuo.
Para testar e avaliar o jogo Libras Game convidamos 5 pessoas, sendo 1
pedagogo, 1 professor da area de ciéncias, ambos com convivéncia com
pessoas surdas, e 3 académicos do curso de ciéncias da natureza que estdo
cursando as disciplinas Libras I e Libras II. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nas respostas feitas pelos cinco avaliadores, pode-se destacar que
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o nivel facil contribui para um viés educativo estimulando o raciocinio légico
de forma prazerosa, aprendendo a ganhar e perder, ndo necessariamente
memorizando os sinais, mas descobrindo maneiras de chegar ao éxito
referindo-se ao jogo da memoria. Nos problemas levantados com as vogais
observou-se nas avaligdes que o nivel de dificuldades dos usuarios foi pouco,
devido serem letras de facil assimilagdo, mas nao desmerecendo sua
importancia, uma vez que as vogais em libras se assemelham com a forma
escrita em portugués. Ao parecer do nivel médio os praticantes notaram a
existéncia de outro jogo da memodria com um diferencial
(supramencionado), e que neste apresentaram dificuldade por conter um
sortimento de cartas com dificil interpretacdo, e também relataram que as
perguntas desse nivel eram bem superiores e complexas, mas que pela
forma explanada despertou curiosidade e insisténcia para avangar no jogo.
Ainda sobre o nivel médio foi citado o caga-palavras nesta fase segundo as
palavras dos participantes, mudou o modo do jogo, trazendo uma nova
perceptiva para as elucidagGes das problematicas apresentadas, pois este
tipo de atividade exercita o cérebro a funcionar melhor, ou seja, pessoas
que fazem palavras cruzadas tém o raciocinio mais agil e a atencdo mais
focada, promovendo o ensino. O posicionamento sobre o modo dificil do jogo
foi sobre o “labirinto” que o cursor deveria ser personalizado, e nao
desaparecer quando deixar de se mover. Na andlise geral do jogo Libras
Game foi sugerido a diminuicdao do tamanho digital, que se encontra em
220.483 kB e a possibilidade de permanecer em segundo plano ja que ndo
estd habilitado com essa fungdo. As analises dos resultados levam a crer
que as heuristicas propostas foram Uteis na avaliacdo da jogabilidade deste
jogo. A deteccdo dos problemas baseou-se na experiéncia e na observacdo
dos avaliadores, portanto a utilizacdo consciente dos jogos leva aos
praticantes a motivar-se, facilitando a apropriacdo do conhecimento.
CONCLUSAO A proposta de jogos virtuais que possibilitem o
ensino-aprendizagem simultaneo de duas linguas é relevante. As
informacdes avaliagao pelas pessoas que utilizaram o jogo serdo utilizadas
como sugestdes tanto do vista técnico como metodoldgico, tendo como foco
o ciclo de desenvolvimento do bilinguismo. Essas alteracdes serao
implementadas em versdes futuras do jogo, com a realizagdo de novas
mudancas para potencializar a ideia do trabalho. Considerando que o jogo

foi avaliado e acompanhado por um profissional de educacdo da area
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pedagdgica, um professor da area de Ciéncias da Natureza e por graduandos
matriculados nas disciplinas Libras I e II, ressaltamos que em tempo
oportuno o jogo também serd avaliado por surdos, visto que devido ao
periodo de engrenharia do jogo, ndo foi encontrado nenhum surdo na
universidade para avaliar o jogo. Este € um ponto que serd executado
posteriormente, assim como a avaliagdo mais apurada em situagdes reais de
ensino-aprendizagem na Educagdo Basica. Asseveramos ainda que o jogo
contribui para a inclusdo de pessoas surdas com o uso da tecnologia, assim
como o desenvolvimento de ouvintes na habilidade de comunicacao
gesto-visual; ajuda também na aprendizagem da lingua portuguesa e das
Libras. Pela concepcdo e avaliacdo prévia do jogo Libras Game afirmamos
gue a utilizacdo de diferentes metodologias, estratégias ou recursos de
ensino facilitam a aprendizagem de maneira simples, ludica e motivadora,
caracteristicas que podem ser proporcionadas por jogos de facil
desenvolvimento, cabendo avaliar a viabilidade de sua execugdo aos

determinados contextos.
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