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RESUMO

O objetivo deste estudo foi investigar o potencial de um jogo tangivel, o Glossario Inclusivo
de Termos Matematicos (GIM), para apoiar o ensino da matematica e da Lingua Gestual
Portuguesa (LGP) a criancgas do pré-escolar e do primeiro ciclo, com énfase na educacéo
inclusiva, na aquisi¢cdo de conhecimentos e no engagement. O GIM é composto por cartas
fisicas que sao complementadas por videos, visualizados numa interface concebida para
este jogo, onde os conceitos, personagens e objetos sdo identificados através de imagens,
palavras e LGP. Durante o seu processo de desenvolvimento, foi possivel envolver uma
equipa multidisciplinar, da qual fizeram parte uma professora Surda e uma intérprete de
LGP. Posteriormente, para validar o seu contetdo, foi constituido um grupo de discussio
de professores especializados no ensino de criancas s/Surdas. Participaram no estudo 120
criancas, com idades compreendidas entre os trés e os oito anos (M = 5,61; DP = 0,78), e
sete professores de LGP e de educacio especial de trés escolas portuguesas. As criangas
utilizaram o GIM nas suas salas de aula, com a ajuda dos professores participantes, que
foram posteriormente entrevistados e as entrevistas foram analisadas utilizando
procedimentos de analise de contetido mistos. Os resultados indicaram que o GIM tem
potencial para apoiar o ensino da matematica e da LGP no pré-escolar e 1.° ciclos do ensino
basico, especialmente em contextos de educacido inclusiva. A natureza tangivel do jogo
facilitou a compreensdo dos conceitos matematicos e da LGP por parte das criancas,
levando a um maior engagement no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, o jogo

promoveu a sensibilizacdo para a diversidade e para os principios da educacdo inclusiva.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada Em Jogos. Jogo Tangivel. Educacéo Inclusiva.
Matematica. Lingua Gestual.

MATHEMATICS AND PORTUGUESE SIGN LANGUAGE LEARNING
WITH A TANGIBLE GAME: An Inclusive Approach

ABSTRACT
The aim of this study was to investigate the potential of a tangible game, the Inclusive
Glossary of Mathematical Terms (GIM), to support the teaching of Mathematics and
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Portuguese Sign Language (Lingua Gestual Portuguesa; LGP) to pre-school and primary
school children, with an emphasis on inclusive education, knowledge acquisition and
engagement. GIM consists of physical cards that are complemented by videos, visualised
in an interface designed for this game, where concepts, characters and objects are
identified through images, words and LGP. During the development process, it was
possible to involve a multidisciplinary team, which included a Deaf teacher and a LGP
interpreter. Later, to validate its content, a discussion group of teachers specialised in
teaching d/Deaf children was set up. The study involved 120 children aged between three
and eight (M = 5.61; SD = 0.78) and seven teachers of LGP and special education from
three Portuguese schools. The children used the GIM in their classrooms, with the help of
the participating teachers, who were then interviewed and the interviews were analysed
using mixed content analysis procedures. The results indicated that GIM has the potential
to support the teaching of Mathematics and LGP in pre-school and primary school,
especially in inclusive education contexts. The tangible nature of the game made it easier
for children to understand Mathematics concepts and LGP, leading to greater engagement
in the teaching-learning process. In addition, the game raised awareness of diversity and
the principles of inclusive education.

Keywords: Game-Based Learning. Tangible Game. Inclusive Education. Mathematics.
Sign Language.

APRENDIZAJE DE MATEMATICAS Y LENGUA DE SIGNOS
PORTUGUESA CON UN JUEGO TANGIBLE: Un enfoque inclusive

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue investigar el potencial de un juego tangible, el Glosario
Inclusivo de Términos Matematicos (GIM), para apoyar la ensefianza de las Matematicas
y la Lengua de Signos Portuguesa (Lingua Gestual Portuguesa; LLGP) a nifios de preescolar
y primaria, con énfasis en la educacién inclusiva, la adquisicién de conocimientos y el
compromiso. GIM consiste en tarjetas fisicas que se complementan con videos,
visualizados en una interfaz disefada para este juego, donde conceptos, personajes y
objetos se identifican a través de imagenes, palabras y LGP. Durante el proceso de
desarrollo se conté con la participacién de un equipo multidisciplinar, que incluia un
profesor sordo y un intérprete de LGP. Posteriormente, para validar su contenido, se creé
un grupo de discusién de profesores especializados en la enseflanza a ninos s/Sordos.
Participaron en el estudio 120 ninos de edades comprendidas entre los tres y los ocho anos
(M = 5.61; DE = 0.78) y siete profesores de LGP y educacién especial de tres escuelas
portuguesas. Los nifios utilizaron el GIM en sus aulas, con la ayuda de los profesores
participantes, que fueron entrevistados y las entrevistas se analizaron mediante
procedimientos mixtos de analisis de contenido. Los resultados indicaron que el GIM tiene
potencial para apoyar la ensefianza de las Matematicas y las LGP en preescolar y
primaria, especialmente en contextos de educacion inclusiva. La naturaleza tangible del
juego facilité a los nifios la comprension de los conceptos de Matematicas y LGP, lo que
condujo a un mayor engagement en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Ademas, el juego
sensibilizé sobre la diversidad y los principios de la educacién inclusiva.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos. Juego Tangible. Educacién Inclusiva.
Matematicas. Lengua de Signos.
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INTRODUCAO

Entendemos por acessibilidade o conjunto complexo de barreiras
desnecessarias enfrentadas pelos humanos no seu quotidiano e que criam
obstaculos a sua participacdo plena na sociedade. Estas podem emergir em
contextos mais formais — como o trabalho, os servicos publicos, ou a educacio — ou
menos formais — que incluem barreiras a recreacao, cultura, ou ao ato de brincar
e/ou jogar. Sabemos, também, que existe neste ambito muito trabalho a fazer para
promover a equidade para as pessoas com necessidades especificas de
acessibilidade, com um foco especifico nas pessoas s/Surdas.

Por ser a base do desenvolvimento individual e social, a educacao deve ser
acessivel e inclusiva para todas as pessoas, independentemente das suas
necessidades especificas e carateristicas. Assim sendo, e considerando a
diversidade humana, ser acessivel, implica capacidade de se adaptar e acomodar
estas carateristicas e necessidades. Neste sentido, e considerando o caso especifico
das pessoas s/Surdas, nao ter uma educaciao adequada pode levar, entre outros, ao
desemprego, exclusio social, falta de recursos financeiros e menores competéncias
comunicacionais. A comunicac¢io é, portanto, essencial no quotidiano humano, pois
ajuda a criar e manter relacionamentos, compartilhar experiéncias, expressar
pensamentos, sentimentos e aprender (Wearmouth, 2016). Assim, sublinha-se a
centralidade de competéncias comunicacionais desenvolvidas, o que é facilitado
através de uma educacdo inclusiva e acessivel. Importa ainda concluir
reconhecendo a importancia da educacdo inclusiva, enquanto o quarto dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030, que sublinha a
importancia do direito a educacao inclusiva e de qualidade para todas as pessoas
(Granados et al., 2022).

Pessoas s/Surdas comunicam entre si, essencialmente, através de lingua
gestual, que é a sua lingua nativa. Como tal, ensinar criancgas s/Surdas pode ser

um desafio, pois envolve o ensino de duas linguas, a lingua gestual do seu pais

especifico e a lingua escrita. Observa-se, também, que as linguas gestuais sao
similares as linguas orais no sentido de que ambas tém sua estrutura gramatical,
regras e sdo usadas para comunicar entre pessoas, as suas ideias e sentimentos. A

principal diferenca reside nas linguas gestuais serem visuais-gestuais, ou seja, a
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comunicacio é feita através do uso de gestos (sinais) e visualidade, de forma
simultanea (Lacerda et al., 2017).

Considerando estas premissas, o presente trabalho focar-se-a na educacao
inclusiva e no uso da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) nos primeiros anos
de educacédo, com foco especifico no uso de jogos tangiveis e reportando em detalhe
um estudo de caso realizado no contexto portugués. A pesquisa apresentara os
resultados da implementacao do Glossario Inclusivo de Termos Matematicos (GIM)
— um jogo tangivel concebido para apoiar o ensino de matematica e da Lingua
Gestual Portuguesa (LGP) em sala de aula, para criangas s/Surdas e ouvintes do

pré-escolar e primeiro ciclo do ensino basico (entre os quatro e os nove anos de

1idade).

POSICIONAMENTO E REFLEXIVIDADE

Neste estudo, reconhecemos a nossa posicdo de nao sermos parte
Comunidade Surda e de falarmos a partir de um lugar de privilégio externo. No
entanto, valorizamos profundamente a reflexividade e a inclusio ativa de vozes
diversas na nossa investigacdo. Com um compromisso com uma agenda de
mudanga, esforgcamo-nos por incluir varias pessoas s/Surdas no processo de
investigacao, utilizando métodos que facilitam um didlogo compreensivo e que
promovem uma abordagem reivindicativa. Através deste processo, procuramos nao
apenas ouvir, mas integrar as experiéncias e perspetivas das pessoas s/Surdas, de
modo a refletir as suas reais necessidades e desafios.

Reconhecemos também a importancia da interseccionalidade e de como
diferentes sistemas de opressio se cruzam e impactam a vida de todas as pessoas
e, neste caso, das pessoas s/Surdas, agravando as desigualdades que enfrentam,
especialmente no sistema educativo. Este entendimento enfatiza a necessidade de
uma analise mais profunda das estruturas de desigualdade que permeiam as

instituicoes educacionais e de outras areas da vida social.

Assim, como académicas/os, comprometemo-nos a destacar estas
desigualdades e a trabalhar no sentido de torna-las visiveis, compreendendo que a
nossa responsabilidade vai além da divulgacéo de resultados “cientificos”. Inclui a

promocdo de praticas educativas e sociais mais inclusivas e equitativas, que
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realmente considerem e valorizem a diversidade de experiéncias e identidades.
Este posicionamento nao molda apenas a nossa investigacao, mas também orienta
0 nosso continuo esforco para desafiar e transformar as estruturas existentes em
prol de um futuro mais justo.

Adicionalmente, optamos por republicar estes dados em portugués,
reconhecendo a importancia de desafiar a predominancia do inglés na academia,
contribuindo para a democratizacdo do conhecimento. Esta escolha é um, ainda
que pequeno, passo consciente para evitar a perpetuacdo de fendémenos que
impedem trocas de conhecimento entre o norte e o sul globais, promovendo uma

maior inclusdo e acessibilidade a um publico mais amplo e diversificado.

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS E JOGOS TANGIVEIS

A ABJ é uma abordagem que explora as carateristicas motivacionais e
envolventes dos jogos para melhorar os resultados de aprendizagem (Plass et al.,
2015). Os jogos utilizados para fins educativos tém a vantagem de criar um espaco
seguro para as criancgas, onde estas nao tém medo de cometer erros e que lhes pode
proporcionar feedback imediato — algo de extrema importancia na educacao infantil
(Meyer, 2013). Os jogos podem, também, oferecer desafios adaptativos e
experiéncias de aprendizagem personalizadas (Peirce, 2013) que atendem as
necessidades individuais dos alunos e as suas carateristicas diversas. Neste
sentido, varios estudos demonstraram os beneficios da ABJ na melhoria dos
resultados de aprendizagem em diversas disciplinas, como as ciéncias, a
engenharia e a matematica (Gao et al., 2020; Yu et al., 2022).

Os jogos tangiveis envolvem objetos fisicos que podem ser manipulados e
com os quais se pode interagir. No caso especifico do GIM, os objetos tangiveis sao
simultaneamente componentes do jogo e a interface do utilizador, enquadrando-se,
por isso, como uma Interface de Utilizador Tangivel ou Tangible User Interface

(TUI). Uma das areas de aplicacdo das TUIs é a aprendizagem (Shaer; Hornecker,

2009). No caso especifico das criancas s/Surdas, cujo processo de aprendizagem se
baseia primordialmente na componente visual, usar TUIs pode ser visto como
vantajoso, pois permitira que toquem no que estao a ver digitalmente, podendo

também apoiar criancgas com deficiéncia motora através dessa dimensao tangivel.
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Essencialmente, poderia auxiliar o processo de aprendizagem de todas as criancas,
uma vez que os dispositivos fornecem feedback tanto fisico quanto digital, crucial
na educac¢ao infantil (Meyer, 2013). Como as TUIs sdo usadas num ambiente fisico,
envolvem todos os sentidos da crianca e, consequentemente, apoiam uma
perspectiva global do seu desenvolvimento (Shaer; Hornecker, 2009).

De modo detalhado e de acordo com Shaer e Hornecker (2009), as TUIs
podem ser benéficas para criancas com deficiéncia e diversidade funcional, pois
promovem uma interacdo menos acelerada, melhoram competéncias perceptivo-
motoras, oferecem experiéncias sensoriais vastas, facilitam a colaboragio e
empoderam as criancas, fornecendo-lhes um maior sentido controlo. Estes fatores
também sugerem que as TUIs oferecem maiores oportunidades para a
aprendizagem cognitiva, linguistica e social do que as interfaces de utilizador

exclusivamente graficas.

JOGOS NAS COMPETENCIAS MATEMATICAS E LINGUISTICAS

A matematica é uma disciplina fundamental na educacio infantil, e o
desenvolvimento das competéncias a ela subjacentes é um objetivo importante
para criancas do pré-escolar e do primeiro ciclo — a designada “educagao primaria”.
No entanto, a matematica pode ser uma disciplina desafiadora para muitas delas,
especialmente aqueles com necessidades de especificas de aprendizagem (Schulte;
Stevens, 2015). Nos ultimos anos, tem se gerado evidéncia de suporte a ABJ como
uma forma eficaz de promover o desenvolvimento de competéncias matematicas
em criancas pequenas (Cohrssen; Niklas, 2019). Em particular, jogos tangiveis
demonstraram eficacia especifica nesse sentido, pois oferecem oportunidades de
manipulacdo fisica e interacdo capazes de fomentar uma compreensio mais
profunda dos conceitos matematicos fundamentais (Pires et al., 2019).

A aprendizagem das linguas é uma das areas trabalhadas na educacao

infantil, e o seu processo pedagdgico pode, também, ser facilitado pela ABJ (Meyer,

2013). Mais especificamente, a lingua gestual implica a necessidade de estratégias
de aprendizagem visual — geralmente implementadas em sala de aula através de
imagens e fotografias (Sousa et al., 2022b) — que podem ser apoiadas pelas

caracteristicas tanto dos jogos digitais quanto dos analdgicos enquanto meios de
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comunicacdo. Além disso, tanto professores de LGP como professores/as de
educacao especial tendem a reconhecer o potencial pedagdgico dos jogos no processo

de aprendizagem, transversalmente a diferentes disciplinas curriculares (Sousa et

al., 2022b).

JOGOS E EDUCACAO INCLUSIVA

A educacao inclusiva segue o denominado modelo social, que considera que
a deficiéncia s6 ocorre quando ha um desajuste entre as necessidades da pessoa e
o ambiente que a envolve (Samaha, 2007; Sousa et al., 2022a). Portanto, reconhece
a diversidade das necessidades e preferéncias dos/as alunos/as e proporciona
experiéncias de aprendizagem personalizadas (Salgarayeva et al., 2021; Subban et
al., 2022), similarmente ao que a ABJ consegue fazer. A educacdo inclusiva
também promove a interacao social e a colaboracao entre estudantes de diferentes
origens e capacidades, o que pode melhorar as suas competéncias de aprendizagem
e sociais. Varios estudos também mencionam que a educacdo inclusiva nos
primeiros anos, nomeadamente no pré-escolar e jardim de infancia, é mais crucial
e eficaz do que nos anos subsequentes da educacao (Bergen, 2003; Mallia-Milanes,
2017; Szumski et al., 2022).

A ABJ foi identificada como uma abordagem potencial para a promocgao da
educaciao inclusiva, pois proporciona uma maneira divertida e envolvente para
criancas com diversas necessidades de aprendizagem acederem e interagirem com
os contetudos educacionais (Sousa et al., 2022a; 2022b).

Para implementar uma estratégia baseada em jogos numa sala de aula
inclusiva, é crucial garantir que o jogo é acessivel. A acessibilidade nos jogos
relaciona-se com a adequacio do design dos mesmos as necessidades de quem os
joga, sejam elas relacionadas com a visdo, a audigdo, as competéncias motoras,
cognitivas ou outras (Cezarotto et al., 2022). No caso especifico da Comunidade

Surda Portuguesa, criar um jogo acessivel e inclusivo implica a integracio de

videos em LGP, que devem considerar cinco dimensoes: (1) cultural, onde a
participacao de alguém da referida comunidade é fundamental para que o jogo seja
bem recebido pela mesma; (2) educacional, sendo necessario que o intérprete

compreenda o conceito que esta a traduzir; (3) psicossocial, considerando que
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pessoa s/Surda deve confiar no que esta a ser traduzido; (4) semantica, isto é, as
linguas gestuais tém semanticas diferentes em relacao a lingua falada, e pode ser
dificil encontrar os sinais correspondentes para traduzir, quando isso acontece o
intérprete pode recorrer ao fingerspelling; e (5) multimodal, a lingua gestual é
geralmente feita com a combinacao de expressoes faciais e sinais e tem sua préopria
estrutura gramatical, como tal pode ser dificil ter uma traducéo precisa do material
se néo for por alguém ‘real’ em vez de uma personagem virtual, dado que a precisido
dos movimentos das maos, localizag¢ao e orientacdo, bem como o uso de expressoes
faciais, sdo cruciais para transmitir a mensagem (Westin et al., 2022).
Considerando o quadro tedrico explorado acima, baseado nos conceitos de
ABdJ, jogos tangiveis e educacio inclusiva, o presente estudo visa contribuir para
este corpo de pesquisa investigando o potencial de um jogo tangivel —o GIM — para
apoiar o ensino da matematica e da LGP a criancgas do pré-escolar e do primeiro

ciclo, isto é, entre os quatro e os nove anos de i1dade.

MATERIAIS E METODOS
O Jogo Tangivel: GIM

Conceito Geral: O GIM combina cartas fisicas com videos que sdo executados
numa interface especificamente desenhada para este jogo. A sua versao atual é
composta por dois conjuntos de cartas e respetivas animacoes: o desenho de
algarismos entre zero e nove; e dez acgoes relacionadas com termos de localizacao —
por exemplo, acima, abaixo, a frente, atras. Como Glossario de Matematica
Inclusivo, inclui também videos onde conceitos, personagens e objetos sao
identificados através de imagens, palavras e LGP.

O conceito do jogo é baseado no classico jogo da memoéria, no qual as cartas
sao colocadas com a face voltada para baixo e o/a jogador/a vira duas cartas de cada
vez para encontrar o par correspondente. Se as cartas viradas forem as corretas, o

par é recolhido. Se néo for esse o caso, sdo viradas novamente para o mesmo lugar;

o/a jogador/a que conseguir mais pares corretos ganha.

Conteudo e Interacdo: A presente versdo do GIM apresenta cartas

correspondentes que estao relacionadas, mas nao sao idénticas. Por exemplo, no
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conjunto de cartas relacionadas com termos de localizacao, uma carta mostra um
animal sem quaisquer acessorios, enquanto a outra exibe o mesmo animal numa
posicao que ilustra o conceito de localizacdo em questao — por exemplo, uma cobra
debaixo de um tapete, ou um rato dentro de um frigorifico. Da mesma forma, no
conjunto dedicado aos algarismos, uma carta apresenta uma representacao
numérica com caracteristicas humanas, como olhos e pés, enquanto o seu par
mostra a representacao “tradicional” do numero, com linhas tracejadas e setas
indicando o modo mais adequado para o desenhar.

Esta légica de pares distintos visa encorajar as crian¢as em idade pré-escolar
a criar narrativas e historias usando os elementos do jogo. Por exemplo, o coelho
1solado mostrado numa carta é o mesmo que aparece entre dois bonecos noutra
carta. Esta escolha de design incentiva as criancas a fazer perguntas e criar
historias em torno das imagens, como "O que esta aquele coelho engragado a fazer
na prateleira? Como é que ele la chegou?". Assim, a abordagem ajuda a fomentar
a criatividade e a imaginag¢ido das criangas, visando promover também o seu

desenvolvimento cognitivo.

Figura 1 - Fotogramas de video. Fila superior - sequéncia relativa a posi¢ao "entre"; fila do meio -
sequéncia de desenho do nimero 7; fila inferior (glossario) - nimero 7 e sequéncia parcial para "o
coelho est4 entre os bonecos".

Fonte: Acervo dos autores (2024)

Embora estas cartas tenham valor por si sd, supde-se que sejam

complementadas por curtas animacoes em formato de video que ilustram os
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conceitos sugeridos na carta com acessorios — por exemplo, um coelho entre dois
bonecos. No caso do conjunto de termos de localizacao, existe uma narrativa basica
de “jogo das escondidas” ou "esconde-esconde", onde os diferentes animais
representados nas cartas e animacgbes estdo camuflados nalgum lugar das
diferentes divisées de uma casa. O video comega com um ponto de interrogacio que
convida a crianca a antecipar a posicdo do animal numa imagem estatica que
representa uma divisdo da casa e que, apds alguns segundos, ganha "vida" com
movimentos do animal escondido que eventualmente sai do seu esconderijo
revelando-se a crianca.

No conjunto de algarismos, o video animado comeg¢a com um ponto que vai
"desenhar" cada um deles, de acordo com a direcao indicada na carta respetiva e
que, apos reforco da direcdo do desenho por setas animadas, da lugar ao divertido
"nimero personagem" representado na carta que completa o par.

As animacoes estao entao associadas a uma das cartas do par, seja animagao
de objetos e personagens (conjunto de localiza¢ao) ou desenho de algarismos, com
as trés dimensoes do glossario inclusivo mencionado anteriormente — imagem,

palavra e LGP — relacionadas com a outra carta.

Interface: Os videos mencionados anteriormente sido reproduzidos numa
interface que completa este jogo e é ativada ao inserir as cartas num slot aberto na
lateral. Trata-se de um objeto em forma de piramide triangular, desenhado para
ser reproduzido a baixo custo com maquinas de corte a laser e impressoras 3D, que
sao comumente encontradas nos chamados FabLabs. Integra um ecra, uma camara
e uma placa Raspberry Pi1 que permite a reproducdo do video correspondente
através da leitura do cédigo QR gravado num dos lados das cartas. O objetivo do
projeto é disponibilizar gratuitamente os planos de corte, montagens, cédigos e
conteudo de video, para permitir a reproducao deste jogo em qualquer lugar com

acesso as tecnologias e materiais mencionados. Na versdo implementada, optamos

por produzir as cartas e a estrutura da interface em MDF de 3mm, pelo seu baixo

custo, resisténcia e facilidade de maquinacéo com tecnologia a laser.
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Figura 2 - Vista parcial dos componentes do interface: electrénica, pegas em impressdo 3D e faces
em MDF obtidas por corte a laser.
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Fonte: Acervo dos autores (2024)

Procedimento

O processo de desenvolvimento do GIM envolveu uma equipa
multidisciplinar, incluindo um matematico, um designer de interacdo, uma
psicologa e uma professora Surda especializada no ensino de LGP. A equipa
colaborou com um grupo focal de professoras do pré-escolar e do ensino primario,
também especializadas no ensino de criangas s/Surdas, para validar a relevancia
do contetdo e da abordagem lidica adotada.

Seguindo uma légica sequencial no desenvolvimento do jogo, a equipa
desenvolveu o conceito, a narrativa, o formato de interacdo e a descri¢do do
conteido. Também foi produzida a proposta visual, incluindo o design de
personagens, quadros e animacio, além de ter sido desenvolvido um protétipo da
interface, testada a viabilidade do corte a laser e gravacio para produzir as cartas.

Apés validar os contetudos e ilustragoes com o grupo focal mencionado, a
equipa avangou para a producao final, que incluiu a filmagem de videos em LGP.
Aqui, a professora Surda e a intérprete de LGP juntaram-se a equipa para

assegurar a clareza dos mesmos e refinar as frases escritas que acompanham o

glossario, evitando termos ou estruturas gramaticais que possam causar confusio

as criancas s/Surdas.
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Figura 3 - Interface e cartas (face castanha tem as figuras gravadas, face branca o
codigo QR que na interface ira ativar o respetivo video).

Fonte: Acervo dos autores (2024)

Participantes

O estudo foi realizado com a participacido de professores/as e estudantes.
Comecando pelos/as professores/as (n = 7), é possivel salientar dois grupos — pré-
escolar (n = 5) e primeiro ciclo (n = 2) — de trés escolas diferentes. Adicionalmente,
dos/as professores/as do pré-escolar, havia professores/as que ndo dominavam LGP
(n = 3), um/a que dominava LGP fluentemente (n = 1) e um/a professor/a
especialista de LGP (n = 1). Os professores do primeiro ciclo ndo conheciam LGP.
Quanto as criancas (/N = 120), 75 foram identificadas como do género masculino
(62.50%) e 44 como do género feminino (36.67%), e as suas idades variavam entre
0os 3 eos 8anos (M=5.61; DP=0.78). Cento e uma crian¢as eram ouvintes (84.17%)
e 19 eram s/Surdas (15.83%), sem pais surdos (n = 0). Adicionalmente, 12 (10%)
tinham outras necessidades educativas especificas como autismo (n = 6),
diversidade funcional (n = 3), perturbacao de hiperatividade e défice de atencdo (n

= 2) ou necessitavam de uma Gastrostomia Endoscopica Percutanea (PEG) para

suas necessidades nutricionais (n = 1). Também é possivel dividi-los por diferentes
escolas: Escola 1 (n =9), Escola 2 (n =9) e Escola 3 (n = 102), e por diferentes anos
escolares, pré-escolar (n = 58) e primeiro ciclo (n = 62). As escolas 1 e 3 sdo escolas

“regulares”, enquanto a escola 2 é uma das denominadas Escolas de Referéncia
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para a Educacgao Bilingue de Alunos Surdos (EREBAS), do sistema de educacgao

publica portugueés.

Instrumentos de Recolha de Dados

Para conhecer os resultados da implementacido do GIM nas suas salas de
aula, fol necessario realizar quatro entrevistas distintas com os/as professores/as
(uma com o/a professor/a da Escola 1, duas com cada professor/a da Escola 2 e uma
com todos/as os/as professores/as da Escola 3) e criar dois documentos distintos que
foram enviados a cada professor, um onde pudessem caracterizar os alunos que
participaram no estudo e outro onde pudessem anotar a data das sessoes, a turma,
o numero de participantes e fazer observacdes que considerassem relevantes.

Além disso, para as entrevistas, foi utilizado um guido semi-estruturado que
continha 18 perguntas para apurar as suas percecoes sobre a implementacao do
GIM - como foi usado e a interagao que as criangas tiveram com ele — as suas
vantagens e desvantagens, o impacto na sala de aula e no processo de
aprendizagem, bem como as potenciais melhorias, na inclusao de criancas surdas

na educacao e na sensibilizacao de criancas ouvintes.

Procedimento

Seguindo o processo de desenvolvimento do GIM descrito acima, procedemos
a realizacdo de um estudo empirico com o apoio de professores/as de LGP e de
educacio especial nas trés escolas parceiras. Para cada escola e respetivo/a
professor/a, fornecemos informacoes detalhadas sobre a utilizacdo do jogo e os
instrumentos de recolha de dados. O periodo de teste do jogo foi realizado entre
janeiro e abril de 2022 nas trés escolas. Durante este periodo, foram conduzidas
um total de 54 sessdes de teste, com a participacao das criancas descritas na sec¢ao

“Participantes”.
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Figura 4. Criancas a brincar com o GIM: visualizagio de videos e insercéo de cartoes na

interface.

Fonte: Acervo dos autores (2024)

Todos os/as professores/as colaboradores foram entrevistados/as apds esse

periodo para explorar a sua experiéncia na implementacdo do GIM, com foco no

objetivo de investigacdo definido anteriormente. As entrevistas foram realizadas

via Zoom e, com o consentimento informado das pessoas participantes, gravadas.

Posteriormente, foram transcritas e codificadas usando o software NVIVO, onde

cada frase foi considerada uma unidade de analise. Os cédigos utilizados estao

listados abaixo.

e Observacéoes gerais sobre o jogo

o

o

o

o

Modo de utilizac¢ao do jogo

Vantagens deste recurso pedagogico

Desvantagens deste recurso pedagogico

Potenciais melhorias

Problemas de acessibilidade /falta de adequacao para o publico-alvo

Dificuldades técnicas

e Publico do jogo

O

O

Criancas s/Surdas

Criangas ouvintes

e Atitude das criancas em relacdo ao jogo

o

o

Atitudes positivas

Atitudes negativas
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e Necessidades identificadas
o Criagao de recursos proprios
o Recursos adicionais existentes
e Aspecto relacionado com a LGP
o Especificidades do processo educativo de criancas s/Surdas
o Representatividade das pessoas s/Surdas
o Constrangimentos na implementacao do jogo
e Impacto do Jogo
o Impactos no processo de aprendizagem
o Impactos no engagement
e Papel do Jogo na Inclusao e Sensibilizacao
e Atitudes gerais positivas em relacdo ao projeto
Conforme mencionado anteriormente, a analise das transcri¢ées foi feita
usando o software NVIVO, versao 12, com 25.00% das transcri¢oes analisadas por
dois codificadores independentes. Isto é, uma transcricao de grupo focal
selecionada aleatoriamente. Este procedimento destinou-se ao calculo da Inter-
Coder Reliability (ICR), considerada aceitavel (LOMBARD et al., 2010), com uma

taxa média de concordancia entre os dois codificadores de 86.23%.

RESULTADOS

Ao longo das quatro entrevistas, os/as participantes, ao falarem sobre a
implementacio do jogo na sala de aula e sobre o projeto GIM, abordaram varios
topicos, alguns mais do que outros. Os tépicos mais discutidos foram os seguintes:
Potenciais melhorias (n = 81; 14.54%), mencionado em todas entrevistas
analisadas; Modo de utiliza¢do do jogo (n = 75; 13.46%), mencionado em todas
entrevistas analisadas; Vantagens deste recurso pedagogico (n = 56; 10.05%),
mencionado em todas entrevistas analisadas; Especificidades do processo

educativo de criancas s/Surdas (n = 49; 8.80%), mencionadas em trés das quatro

entrevistas analisadas; e Desvantagens deste recurso pedagogico (n = 45; 8.08%),
mencionado em todas entrevistas analisadas. Por outro lado, os topicos que foram
menos abordados ao longo das quatro entrevistas foram: Criang¢as ouvintes (n = 2;

0.29%), mencionadas em duas das quatro entrevistas analisadas; Impactos no
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engagement (n = 6; 1.08%), mencionados numa das quatro entrevistas analisadas;
Recursos adicionais existentes (n = 7; 1,26%), mencionados em duas das quatro
entrevistas analisadas; e Constrangimentos a implementacdo do jogo (n = 8;
1.44%), mencionados em duas das quatro entrevistas analisadas. Estes e outros

resultados estao detalhados na Tabela 1.

Tabela 1 - Anélise de contetido dos nés mais codificados das entrevistas (557 unidades
codificadas; 4 itens codificados)
Numero de Unidades Numero de itens

Codigos/Nos Codificadas codificados
n (%) n (%)

1. Observacgoes gerais sobre o jogo 311 (55.83) 4 (100.00)
1.1. Modo de utilizagéo do jogo 75 (13.46) 4 (100.00)

1.2. Vantagens deste recurso pedagdgico 56 (10.05) 4 (100.00)
1.3. Desvantagens deste recurso pedagégico 45 (8.08) 4 (100.00)
1.4. Potenciais melhorias 81 (14.54) 4 (100.00)

1.4.1. Idade da audiéncia 25 (4.49) 2 (50.00)

1.5. Problema§ de acesmb}ﬂ@ade /falta de 12 (2.15) 3 (75.00)

adequacéo para o publico-alvo

1.6. Dificuldades técnicas 17 (3.05) 4 (100.00)

2. Publico do jogo 12 (2.15) 3 (75.00)

2.1. Criancas s/Surdas 10 (1.80) 3 (75.00)

2.2. Criancas ouvintes 2 (0.36) 2 (50.00)
3. Atitude das cr;ig:})as em relacao ao 52 (9.33) 4 (100.00)
3.1. Atitudes positivas 34 (6.10) 4 (100.00)

3.2. Atitudes negativas 18 (3.23) 2 (50.00)

4. Necessidades identificadas 20 (3.59) 4 (100.00)

4.1. Criagao de recursos préprios 13 (2.33) 2 (50.00)

4.2. Recursos adicionais existentes 7 (1.26) 2 (50.00)

5. Aspecto relacionado com a LGP 74 (13.29) 3 (75.00)
5.1. Espemﬁmdgdes do processo educativo de 49 (8.80) 3 (75.00)

criancas s/Surdas

5.2. Representatividade das pessoas surdas 17 (3.05) 3 (75.00)
5.3. Const]ranglrnentj(:)sg (r)la implementacao do 8 (1.44) 2 (50.00)
6. Impacto do Jogo 34 (6.10) 4 (100.00)

6.1. Impactos no processo de aprendizagem 26 (4.67) 4 (100.00)
6.2. Impactos no engagement 6 (1.08) 1 (25.00)

7. Papel do Jogo na Inclusao e

Sensibilizacio 38 (6.82) 4 (100.00)

8. Atitudes gerais p0§1t1vas em relacao 16 (2.87) 3 (75.00)

ao projeto

Fonte: Elaboragao dos autores (2024)

Para uma analise mais aprofundada, foram utilizados os dados
quantitativos da analise de conteudo para comparar as percecoes de professores/as
de criancas s/Surdas e ouvintes. No geral, os dados indicam os resultados mais

expressivos para a amostra de criangas s/Surdas em todas as categorias
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analisadas, exceto: as Atitudes negativas em rela¢do ao jogo, que foram mais
elevadas nas criancas ouvintes (n = 14; 77.78%), do que nas criancas s/Surdas (n =
4; 22.22); e os Impactos no engagement, que também foram registados apenas no
grupo de ouvintes (n = 7; 100.00%). Todas as subcategorias associadas a aspectos
relacionados com a LGP foram registadas apenas na amostra de criancas s/Surdas,
que inclui: Especificidades do processo educativo de criancas s/Surdas (n = 49);
Representatividade das pessoas s/Surdas (n = 17); e Constrangimentos na
implementagdo do jogo (n = 8). Os resultados completos sdo apresentados na Tabela

2.

Tabela 2 - Anéalise de contetido dos nés mais codificados das entrevistas, por grupo (557 unidades

codificadas; 4 itens codificados)

Criancgas Criancgas
Codigos/Noés s/Surdas Ouvintes
n (%) n (%)
1. Observacodes gerais sobre o jogo 203 (65.27) 108 (34.73)
1.1. Modo de utilizacéo do jogo 61 (61.00) 39 (39.00)
1.2. Vantagens deste recurso pedagdgico 39 (69.64) 17 (30.36)
1.3. Desvantagens deste recurso pedagdégico 36 (80.00) 9 (20.00)
1.4. Potenciais melhorias 49 (60.49) 32 (39.51)
1.4.1. Idade da audiéncia
1.5. Problemas de acessib,iliqade /falta de adequacio para 6 (50.00) 6 (50.00)
o publico-alvo
1.6. Dificuldades técnicas 12 (70.59) 5(29.41)
2. Publico do jogo 11 (91.67) 1 (8.33)
2.1. Criancas s/Surdas 10 (100.00) 0 (0.00)
2.2. Criancas ouvintes 1 (50.00) 1 (50.00)
3. Atitude das criancas em relacio ao jogo 24 (46.15) 28 (53.85)
3.1. Atitudes positivas 20 (50.82) 14 (41.18)
3.2. Atitudes negativas 4 (22.22) 14 (77.78)
4. Necessidades identificadas 16 (80.00) 4 (20.00)
4.1. Criacdo de recursos proprios 13 (100.00) 0 (0.00)
4.2. Recursos adicionais existentes 3 (42.86) 4 (57.14)
5. Aspecto relacionado com a LGP 74 (100.00) 0 (0.00)
5.1. Especificidades do processo educativo de criangas 49 (100.00) 0 (0.00)
s/Surdas
5.2. Representatividade das pessoas surdas 17 (100.00) 0 (0.00)
5.3. Constrangimentos na implementacio do jogo 8 (100.00) 0 (0.00)
6. Impacto do Jogo 20 (58.82) 14 (41.18)
6.1. Impactos no processo de aprendizagem 20 (74.07) 7 (25.93)
6.2. Impactos no engagement 0 (0.00) 7 (100.00)
7. Papel do Jogo na Inclusao e Sensibilizagcao 22 (57.89) 16 (42.11)
8. Atitudes gerais positivas em relaciao ao projeto 16 (100.00) 0 (0.00)

Fonte: Elaboracao dos autores (2024)

Ao analisar as correlacées de Pearson, calculadas através da similaridade

das palavras codificadas por né e caso, foi elaborado um dendrograma, conforme
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apresentado na Figura 5. Através do mapeamento das correlacdes obtidas, é
possivel destacar a existéncia de varias correlagoes estatisticamente significativas:
e As especificidades do processo educativo de criancas s/Surdas e o publico do
jogo (r = 0.98), bem como com os aspectos relacionados com a LGP (r = 0.95);
e As questoes de representatividade das pessoas s/Surdas e as especificidades
do processo educativo de criancas s/Surdas (r = 0.98);
e As necessidades identificadas em termos de recursos existentes adicionais e
a idade do publico (r = 0.97);
e As atitudes gerais positivas em relagio ao projeto e os aspectos relacionados
com a LGP (r=0.97), bem como com as especificidades do processo educativo
de criancas s/Surdas (r = 0.95) e a representatividade das pessoas s/Surdas

(r=0.94).

Figura 5 - Dendrograma das correlagées de Pearson, pela semelhanca do material codificado em
cada caso e nd (657 unidades codificadas; 4 itens codificados).

Itens agrupados por Ihanga de codificagao

4.1. Criacao de recursos préprios
5.1. Especificidades do processo educacional de criancas s/Surdas

5.2. Representatividade das pessoas s/Surdas

8. Atitudes gerais positivas em relagao ao projeto

2.1.Criangas s/Surdas

5. Aspeto relacionado com a LGP

1.3. Desvantagens deste recurso pedagégico
—: 1.4. Potenciais melhorias

3.1. Atitudes positivas
{ 4. Necessidades identificadas
—: 5.3. Constrangimentos na implementacao do jogo

6.1. Impacto no processo de aprendizagem

1.4.1.1dade do publico

existentes

—
I: 1.5. Potenciais problemas de acessibilidade / falta de adequacao para o publico-alvo
6. Impacto do jogo
1.6. Dificuldades técnicas
{ 3. Atitudes das criangas em relagao ao jogo
7. Papel do jogo na inclusao e sensibilizagao
2.2. Criangas ouvintes
{ 6.2. Impactos no engagement
— 3.2. Atitudes negativas

|: 1. Observacoes gerais sobre o jogo

2. Publico do jogo

{ 1.1. Modo de utilizacao do jogo
1.2.Vantagens deste recurso pedagégico

Fonte: Elaboragao dos autores (2024)
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DISCUSSAO

Este estudo teve como objetivo explorar o potencial do GIM, um jogo
tangivel, para apoiar o ensino de matematica e LGP a criangas do pré-escolar e do
primeiro ciclo. Assim, focou-se na analise do papel do mesmo nos contexto de
criancas s/Surdas e ouvintes, enfatizando a aquisicio de conhecimento, o
engagement no processo de ensino-aprendizagem, a consciéncia da diferenca e os
principios da educacao inclusiva.

Os resultados deste estudo indicaram que o GIM tem potencial para apoiar
o ensino de matematica e LGP a criangas do pré-escolar e do primeiro ciclo. A
natureza tangivel do jogo facilitou o engagement das criancas com os conceitos
matematicos basicos e com a LGP, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem Unica e interativa, que parece estar alinhada com as especificidades
do processo educativo e das necessidades das criangas s/Surdas.

Através da evidéncia recolhida, compreendeu-se que o GIM é pertinente na
promocao da aquisicao de conhecimento e do engagement no processo de ensino-
aprendizagem. Isto porque, o jogo permitiu que as criancas interagissem com
concelitos matematicos e fundamentos da LGP de uma forma divertida e interativa.
Embora estas conclusées possam ser estendidas a criancgas s/Surdas e ouvintes, o
impacto na aquisi¢ao de conhecimento parece ser mais evidente no primeiro grupo.
Por outro lado, 0 jogo demonstrou um valor semelhante na consciéncia da diferenca
e na promocao da inclusao em ambas as populacoes.

Esta abordagem de ABJ demonstrou promover a representatividade e
inclusao de pessoas s/Surdas, incorporando recursos pedagogicos com LGP e uma
pessoa adulta Surda nos seus videos instrucionais. Assim mostrou-se
particularmente benéfica para criancas s/Surdas, pois tende a melhorar a sua
experiéncia educativa de uma forma adaptada as suas necessidades.

Em conclusao, este estudo mostrou que o GIM tem potencial para apoiar o

ensino de matematica e da LGP a criancas do pré-escolar e do primeiro ciclo,

particularmente no contexto da educacao inclusiva. A natureza tangivel do jogo
facilitou o envolvimento das criangas com conceitos matematicos e com a LGP,
levando a uma facilitada aquisi¢ao de conhecimento e engagement no processo de

ensino-aprendizagem. Além disso, o jogo promoveu a consciéncia da diferenga e os
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principios da educacio inclusiva, tornando-o uma ferramenta importante para a

promocéao da diversidade em contexto escolar na primeira infancia.

Limitacoes e Dire¢oes Futuras

Embora este estudo tenha demonstrado o potencial do GIM para apoiar o
ensino de matematica e da LGP a criancas do pré-escolar e do primeiro ciclo no
contexto da educacao inclusiva, existem varias limitacoes cientifico-metodolégicas
que devem ser discutidas. Em primeiro lugar, a dimensdo da amostra foi
relativamente reduzida e o estudo foi conduzido num contexto cultural e linguistico
especifico. Portanto, deve ter-se cautela ao generalizar os resultados para outros
contextos, nomeadamente considerando os diferentes quadros legais nacionais da
educacio inclusiva e das pessoas s/Surdas. Além disso, o estudo nao avaliou
diretamente o impacto do GIM nos resultados de aprendizagem, devido as
restricobes da pandemia, mas sim através da percepcao dos/as professores/as
participantes. E também necessdrio realizar mais Iinvestigacgoes para explorar os
efeitos sustentados do uso do jogo em sala de aula, documentando os seus impactos
a longo prazo.

Futuras investigacoes nesta area devem focar-se em abordar as limitagoes
deste estudo e explorar o potencial do GIM, e de jogos similares, em diferentes
contextos. Em primeiro lugar, devem ser conduzidos estudos com amostras mais
alargadas e em multiplos locais para investigar o potencial de generaliza¢do dos
resultados. Em segundo lugar, devem ser realizados estudos longitudinais para
avaliar o impacto a longo prazo nos resultados de aprendizagem. Finalmente,
estudos futuros devem focar-se em avaliar resultados de aprendizagem especificos
alcancados com o uso do jogo e explorar o seu potencial para apoiar o ensino de
outras disciplinas além da matematica e da LGP. Adicionalmente, poder-se-ia
investigar o uso do GIM em outros grupos etarios ou para criangas com diferentes

capacidades, para explorar ainda mais o potencial do jogo como uma ferramenta

educacional inclusiva.
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