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Resumo: O presente trabalho foi desenvolvido no curso de Licenciatura em Pedagogia
Bilingue, com o objetivo de construir um jogo como recurso didatico para o ensino e
analisar a sua utilizagdo para a promogao da aprendizagem da Libras por meio de uma
abordagem ludica, interativa e inclusiva. Foi elaborado o jogo pedagogico “Trilha do
Saber”, contendo uma trilha e um dado com numeros sinalizados em Libras, além de
cartas com questdes e desafios que precisavam ser respondidos. A metodologia envolveu
abordagem qualitativa e pesquisa descritiva sobre a aplicacdo de jogos educativos
inclusivos, estudo dos parametros linguisticos da Libras e a construgéo colaborativa do
jogo. Durante a aplicagdo, os participantes jogavam o dado, percorriam a trilha e
respondiam desafios relacionados aos sinais em Libras contidos nas cartas tematicas.
Como resultado, a partir de instrumentos sistematizados e com uso da escala Likert,
identificou-se indices satisfatérios de engajamento, participagdo ativa e facilitacdo da
aprendizagem, especialmente pela utilizacdo de recursos visuais e dinamica ludica
coletiva. O jogo mostrou-se uma ferramenta inclusiva e adaptavel a diferentes contextos
educacionais, contribuindo significativamente para o ensino de Libras e para a promogao
da inclusao.
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Introducgao

A educacgdo inclusiva tem ganhado destaque nas discussdes pedagogicas
contemporaneas, especialmente no que se refere a valorizagédo da diversidade linguistica
e cultural. Nesse contexto, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) assume papel
fundamental como meio de comunicagdo e expressao da comunidade surda, sendo
essencial sua inser¢cao em praticas pedagogicas significativas, conforme reconhecido pela

legislagéo brasileira (Brasil, 2002).
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Entretanto, o ensino de Libras ainda enfrenta desafios, principalmente relacionados
a utilizagdo de metodologias pouco atrativas aos estudantes. Diante disso, torna-se
necessario desenvolver estratégias que promovam o aprendizado da Libras de forma
dinamica, visual e interativa, respeitando as especificidades dessa lingua.

Nesse sentido, o uso de jogos pedagdgicos surge como uma alternativa eficaz,
pois favorece a participagao ativa dos alunos, estimula a interagédo social e contribui para
a construgao do conhecimento de maneira significativa (Vygotsky, 1991).

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo construir um jogo como
recurso didatico para o ensino e analisar a sua utilizacdo para a promoc¢ao da
aprendizagem da Libras por meio de uma abordagem ludica, interativa, acessivel e

inclusiva.
Fundamentacao teédrica

O ensino de Libras esta diretamente relacionado a perspectiva da educacgao
inclusiva, que defende o direito de todos os estudantes a uma aprendizagem de
qualidade, respeitando suas particularidades. Enquanto lingua visual-espacial, o ensino
da Libras requer metodologias que priorizem recursos visuais, expressdes corporais e
interacao (Brasil, 2005).

De acordo com estudos sobre praticas pedagdgicas inclusivas, o uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e
linguistico dos estudantes. Os jogos educativos possibilitam a aprendizagem ativa,
tornando o aluno protagonista do préprio conhecimento (Piaget, 1978).

Além disso, atividades Iudicas favorecem a motivagdo, o interesse e o
envolvimento dos participantes, aspectos fundamentais para a aprendizagem de uma
nova lingua. Para Kishimoto (2011), o uso de jogos na educagado potencializa a
aprendizagem significativa. No caso da Libras, essa abordagem torna-se ainda mais
relevante, pois permite a associagao entre o sinal e seu significado de forma concreta e
contextualizada (Capovilla; Raphael, 2001).

De acordo com Silva (2016), o uso do ludico no processo de ensino-aprendizagem
possibilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e afetivas, tornando o

aprendizado mais significativo e prazeroso. A autora ressalta que jogos e brincadeiras
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auxiliam na interagdo com o meio, favorecendo a construcdo do conhecimento e
estimulando a criatividade e a autonomia. Nesse contexto, o brincar deixa de ser apenas
um momento de lazer e passa a ser compreendido como uma ferramenta pedagodgica
para o desenvolvimento infantil.

Albino e Menin (2016) afirmam que a ludicidade no ensino de Libras &€ fundamental
para promover o desenvolvimento integral da crianga surda. Segundo eles, a Libras deve
estar presente desde os primeiros anos da infancia, permitindo que a crianga aprenda por
meio da experimentacdo, da observacdo e da troca. Os autores destacam que a
aprendizagem acontece de maneira mais efetiva quando o professor utiliza metodologias
visuais, dinamicas e interativas, capazes de despertar o interesse e a participagao durante
as atividades pedagogicas.

Conforme Veiga (2007), os materiais educativos e jogos pedagdgicos podem
contribuir significativamente para o processo de aquisigdo da linguagem. O autor
evidencia que os recursos visuais e interativos favorecem a aprendizagem por permitirem
a associagao entre imagens, sinais e palavras escritas, ampliando as possibilidades de
comunicacao e compreensao dos conteudos trabalhados.

Assim, entende-se que o0 uso de jogos pedagogicos no ensino de Libras pode se

configurar como uma boa estratégia para promover a inclusao e facilitar a aprendizagem.
Procedimentos metodolégicos

A pesquisa realizada foi do tipo descritiva, com abordagem qualitativa. A ideia de
elaboracao do jogo “Trilha do Saber” surgiu durante as aulas no curso de Licenciatura em
Pedagogia Bilingue, especialmente a partir de reflexdes sobre praticas inclusivas,
ludicidade e metodologias voltadas ao ensino de Libras. Buscou-se construir um recurso
didatico acessivel que favorecesse a aprendizagem de forma dinémica, visual e interativa.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa sobre jogos educativos inclusivos e
propostas pedagogicas relacionadas ao ensino de Libras. Também foram estudados os
parametros linguisticos da lingua, como configuragdo de méos, movimento, orientagéo e
expressodes faciais, com o objetivo de propor materiais que fizessem a associagao entre

sinais, imagens e significados.
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Para a produgéo do jogo foram utilizadas caixas de papeldo, que foram recortadas
e revestidas para formar a trilha utilizada na atividade. As casas da trilha foram coloridas e
identificadas com numerais em Libras e com sinalizagdes e imagens relacionadas aos

conteudos didaticos.

Figura 1 - Trilha do Saber confeccionada com materiais reciclaveis

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

A trilha foi confeccionada em tamanho ampliado para ser utilizada no chéao,
permitindo maior interagao e movimentacao das criangas durante a atividade.

Foram elaboradas cartas tematicas e cartdes ilustrativos com papeldo. As cartas
continham perguntas, desafios, imagens e associagdes relacionadas aos signos e a
Libras, com o objetivo de estimular o raciocinio, a interpretacdo e a comunicagao dos

participantes ao longo da atividade.
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Figura 2 - Cartas tematicas utilizadas na atividade sobre signos e Libras
— -

Diz ail Diz ai!

FACA UM SINAL QUE
TENHA A MESMA Encontre nos cards as

CONFIGURACAO DE imagens que s&o
MAO, MAS COM BANCOS
SENTIDO DIFERENTES.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

O dado utilizado no jogo também foi confeccionado com caixas reciclaveis. O
material foi recortado, montado e adaptado com representagdes visuais dos numerais em

Libras, facilitando a visualizagao e a participagao dos jogadores durante a atividade.

Figura 3 — Dado com numerais em Libras para utilizagao no jogo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).
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A “Trilha do Saber” pode ser utilizada por até trés participantes por vez,
possibilitando a participagao coletiva. Os jogadores langam o dado e avangam conforme o
numero obtido. Ao longo do percurso, interagem com as cartas e respondem aos desafios
propostos. Quando acertam, avangcam na trilha; quando erram, retornam para a casa
anterior.

A primeira aplicagéo do jogo serviu como um momento de observagao e avaliagao
da proposta pedagdgica, possibilitando identificar aspectos positivos e elementos que
precisavam ser ajustados. Apos a atividade, foram realizadas melhorias na organizagao
da trilha, nas cartas e nas regras do jogo, permitindo que a proposta pudesse ser

reutilizada e adaptada para diferentes contextos educacionais.
Resultados e discussoes

A avaliagdo da aplicagdo do jogo “Trilha do Saber” foi estruturada a partir de
instrumentos sistematizados, com definicdo de critérios operacionais e indicadores
mensuraveis, visando garantir maior rigor analitico na interpretagao dos resultados.

Para a coleta e analise dos dados foram utilizados os seguintes instrumentos: a)
roteiro de observacédo para o registro da participagcado durante a atividade; b) escala de
engajamento (Likert de 1 a 5) para mensurar interesse, participacdo e envolvimento; c)
checklist de desempenho em Libras, para avaliar a execugao dos sinais; d) autoavaliagéo
dos estudantes para mensurar percepg¢ao de aprendizagem e satisfagéo.

A partir dos dados coletados, observou-se que o jogo “Trilha do Saber” apresentou
resultados positivos, com um nivel 4 de engajamento, pois a participagéo coletiva exigiu
atengao as regras e aos desafios propostos. Obteve-se um desempenho satisfatorio na
aprendizagem de Libras, com mais de 70% de acertos, além de 80% de compreensao
dos sinais em Libras com o auxilio dos recursos visuais. As imagens e os desafios
contidos nas cartas utilizadas no jogo apresentaram facil compreensao visual e
mostraram-se adequadas a proposta pedagodgica, favorecendo a identificagdo dos sinais
em Libras.

Obteve-se 75% de participacao ativa dos estudantes, bem como um indice maior
do que 4 na percepcao de aprendizagem e satisfacdo, indicando que o jogo pode

contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais leve, prazeroso e colaborativo.
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Esses resultados indicam que a utilizagdo de metodologias ludicas no processo de

aprendizagem da Libras favorece a comunicacgao, a troca de experiéncias e a participagao

ativa dos estudantes, contribuindo significativamente para a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem.

Destaca-se a flexibilidade da proposta pedagdgica, visto que o jogo pode ser

adaptado para diferentes conteudos e faixas etarias, demonstrando possibilidades de

utilizagdo em outras disciplinas e contextos educacionais, além de poder ser utilizado para

turmas de surdos e de ouvintes.
Consideragoes finais

O desenvolvimento do jogo “Trilha do Saber” evidenciou a importancia de
estratégias pedagogicas inovadoras no ensino de Libras. A proposta atingiu seu objetivo
ao promover uma aprendizagem significativa, dindmica e inclusiva.

Conclui-se que o uso de jogos pedagdgicos pode contribuir de forma positiva para
o processo de ensino-aprendizagem, especialmente no contexto da educacgéo inclusiva e
do ensino de uma nova lingua. Além disso, a experiéncia possibilitou o desenvolvimento
de habilidades importantes para a formagdo docente, como o trabalho em equipe, a
criatividade e a reflexado sobre a pratica pedagodgica.

Por fim, destaca-se que iniciativas como essa podem ser ampliadas e adaptadas,

fortalecendo praticas educativas mais acessiveis e inclusivas.
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