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RESUMO

O ensino da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) requer estratégias didaticas que
considerem suas especificidades visuais-espaciais e estimulem o desenvolvimento de
habilidades e competéncias linguisticas proprias da lingua, dentro de uma abordagem
comunicativa. Este estudo relata o desenvolvimento de uma proposta didatica gamificada
para o ensino de Libras como segunda lingua (L.2) durante a 76® Reunido da Sociedade
Brasileira para o Progresso da Ciéncia (SBPC) Jovem. A proposta foi orientada pelos
principios da Pedagogia Visual, da abordagem comunicativa e da gamifica¢do. O processo
envolveu dez pesquisadores do Grupo de Estudo em Pedagogia Visual (GEPV) e do Grupo
de Pesquisa em Educacio e Diversidade na Amazoénia (GEDAM/Ufra), organizado em sete
etapas principais: 1) Toré de ideias; 2) Leitura e estudo sobre gamificacio; 3) Planejamento
de contetido gamificado; 4) Elaboracio da identidade visual; 5) Criacdo de banco de sinais;
6) Prototipagem e testagem; e 7) Validacéo da proposta. Como resultado, foi desenvolvida
uma oficina aplicada na Tenda Jovem da 76° SBPC, estruturada em quatro niveis
interligados por uma narrativa comum: a histéria de Jean e Apoena, que representavam
equipes de participantes. Os niveis abordaram temas, como a histéria da educacgédo de
surdos, vocabulario escolar e regional e a sintaxe da Libras. Para cada nivel, foram
produzidos materiais como quebra-cabecas, videos sinalizados e cartdes de sinais. A oficina
mostrou-se bem-sucedida, oferecendo uma experiéncia enriquecedora para pesquisadores
e participantes, destacando a importancia do lddico e da gamificacdo na promocido do
engajamento e da aprendizagem centrada no estudante dentro desse contexto.

Palavras-chave: Ensino de Libras. L.2. Pedagogia visual. Engajamento. Gamificac¢ao.

LIBRAS IN ACTION: a Brazilian Sign Language Workshop for Hearing
People

ABSTRACT

Teaching Brazilian Sign Language (BSL) requires didactic strategies that take into
account its visual—spatial specificities and foster the development of linguistic skills and
competencies inherent to the language, within a communicative approach. This study
reports the development of a gamified didactic proposal for teaching BSL as a second
language (L2) during the 76th Meeting of the Brazilian Society for the Advancement of
Science (SBPC Jovem). The proposal was guided by the principles of Visual Pedagogy, the
communicative approach, and gamification. The process involved ten researchers from the
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Visual Pedagogy Study Group (GEPV) and the Research Group on Education and
Diversity in the Amazon (GEDAM/Ufra), organized into seven main stages: (1)
brainstorming; (2) reading and study on gamification; (3) planning of gamified content; (4)
development of visual identity; (5) creation of a sign bank; (6) prototyping and testing; and
(7) validation of the proposal. As a result, a workshop was developed and implemented at
the Youth Tent of the 76th SBPC, structured into four levels interconnected by a common
narrative: the story of Jean and Apoena, who represented teams of participants. The levels
addressed topics such as the history of deaf education, school and regional vocabulary, and
BSL syntax. For each level, materials such as puzzles, signed videos, and sign cards were
produced. The workshop proved to be successful, offering an enriching experience for both
researchers and participants, and highlighting the importance of playfulness and
gamification in promoting engagement and student-centered learning within this context.

Keywords: Teaching of BSL. L2. Visual Pedagogy. Engagement. Gamification.

LIBRAS EN ACCION: un taller de Lengua Brasilefia de Sefias para
personas oyentes

RESUMEN

La ensenanza de la Lengua Brasileia de Sefias (Libras) requiere estrategias didacticas
que consideren sus especificidades visuales-espaciales y estimulen el desarrollo de
habilidades y competencias lingiiisticas propias de la lengua, dentro de un enfoque
comunicativo. Este estudio relata el desarrollo de una propuesta didactica gamificada para
la ensefianza de Libras como segunda lengua (L.2) durante la 76.* Reuni6n de la Sociedad
Brasileria para el Progreso de la Ciencia (SBPC Jovem). La propuesta se orientd por los
principios de la Pedagogia Visual, del enfoque comunicativo y de la gamificacién. El
proceso involucré a diez investigadores del Grupo de Estudio en Pedagogia Visual (GEPV)
y del Grupo de Investigacion en Educacion y Diversidad en la Amazonia (GEDAM/Ufra),
y se organizé en siete etapas principales: 1) lluvia de ideas; 2) lectura y estudio sobre
gamificacion; 3) planificacién de contenidos gamificados; 4) elaboracién de la identidad
visual; 5) creaciéon de un banco de sefias; 6) prototipado y testeo; y 7) validacién de la
propuesta. Como resultado, se desarroll6 un taller aplicado en la Tenda Jovem de la 76.*
SBPC, estructurado en cuatro niveles interconectados por una narrativa comun: la
historia de Jean y Apoena, quienes representaban equipos de participantes. Los niveles
abordaron temas como la historia de la educaciéon de personas sordas, vocabulario escolar
y regional, y la sintaxis de Libras. Para cada nivel se produjeron materiales como
rompecabezas, videos en sefias y tarjetas de sefas. El taller result6 exitoso, ofreciendo una
experiencia enriquecedora tanto para investigadores como para participantes, y
destacando la importancia del componente lidico y de la gamificacion en la promociéon de
la motivacion y del aprendizaje centrado en el estudiante dentro de este contexto.

Palabras clave: Ensenianza de la Libras. L.2. Pedagogia visual. Motivacién. Gamificacion.
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INTRODUCAO

O Modelo Social de Deficiéncia, que surge a partir da década de 60, ao
contestar a ideia de que pessoas com deficiéncia devam se adaptar aos paradigmas
considerados “normais”, defende que a limitacio nao esta no individuo e, sim, nas
barreiras sociais, fisicas e atitudinais que comprometem a sua plena participacao
social (Franca, 2013). Nesse movimento de valorizacao da diversidade humana e
das multiplas formas de experienciar o mundo (Franca, 2013), a surdez pode ser
compreendida como uma diferenca identitaria, linguistica e cultural ao invés de
uma limitacdo individual, em que a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) se
configura como um recurso legitimo de comunicacao, fundamental para a inclusao
social do povo surdo (Quadros, 2019; Skliar, 2004).

Nesse sentido, a Libras é reconhecida atualmente no Brasil como lingua
natural e um direito de comunicacgio e expressao da comunidade surda por meio
da Lei n° 10.436, de 2002, e do Decreto n° 5.626, de 2005, os quais garantem os
direitos linguisticos e educacionais do povo surdo e propéem maneiras de difundir
essa lingua nos diversos setores do pais (Piconi, 2019; Quadros, 2019). Esse
processo tem ocorrido de forma paulatina, principalmente no contexto do Ensino
Superior, como a insercao da disciplina de Libras nos cursos de licenciatura e de
fonoaudiologia e a criacdo dos cursos de Letras-Libras e de Pedagogia Bilingue, o
que destaca a relevancia do contexto educacional para a efetivacdo das politicas
linguisticas para a Libras (Piconi, 2019).

Quadros (2019) afirma que estudantes ouvintes inseridos em contextos
educacionais bilingues — em que circulam a Libras e a Lingua Portuguesa —
também possuem o direito a aprendizagem dessa lingua sinalizada. Essa
perspectiva esta alinhada ao que prevé o Decreto 5.626/05, quando afirma que cabe
as instituicdes “apoiar, na comunidade escolar, o uso e a difusdo de Libras entre
professores, alunos, funcionarios, direciao da escola e familiares, inclusive por meio

da oferta de cursos” (Brasil, 2005), destacando a importancia do ensino da Libras

abranger surdos e ouvintes para que a inclusio seja verdadeiramente efetivada.
Diante do exposto, entende-se o ensino, a aprendizagem e o uso da Libras

por pessoas ouvintes, que ja adquiriram a lingua oral do pais, como o processo de
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aquisicao de segunda lingua (L2), em segunda modalidade (M2), principalmente
mobilizado pela necessidade de socializacdo em contextos profissionais,
educacionais e, até mesmo, familiares (Gesser, 2010). Quanto ao ensino nesse
cenario, Gesser (2010) propde a adocdao da abordagem comunicativa como meio
para promover o ensino centrado nos estudantes, a aprendizagem interativa e
cooperativa, com vista ao uso real da lingua e a interacao sinalizada.

Entretanto, é valido ressaltar que o campo de estudo sobre o ensino de
Libras, especialmente como L2, pode ser ainda incipiente, em diferentes esferas,
conforme apontado em Gesser (2010) e em Silva e Moreno (2021). Em uma
perspectiva internacional, Mann et al. (2014) destacam que muitos professores de
linguas sinalizadas nio acessam métodos de ensino formalizados e, geralmente,
atuam a partir de suas proprias experiéncias como falantes dessas linguas.

Assim, é indiscutivel os avancgos até aqui, mas estes progressos abrem
espacos para as discussoes de como e quais metodologias didaticas devem ser
utilizadas para o ensino de Libras para surdos e ouvintes. Na atual conjuntura,
pensar as praticas de ensino sob a perspectiva da aprendizagem ativa é cada vez
mais pertinente. Nesse caminho, estudos como os de Bacich e Moran (2018) e de
Filatro e Cavalcanti (2018) apontam para praticas e metodologias capazes de
promover o protagonismo discente, experiéncias de aprendizagem significativas e
capazes de motivar e engajar estudantes nesse processo, inclusive na
aprendizagem de linguas sinalizadas.

Tomando como ponto de partida a metodologia gamificacao (Bacich; Moran,
2018; Filatro; Cavalcanti, 2018), o presente artigo descreve o desenvolvimento de
uma proposta didatica gamificada voltada ao ensino de Libras como segunda
lingua (LL2), aplicada na 76° Reuniao da Sociedade Brasileira para o Progresso da
Ciéncia (SBPC) Jovem em julho de 2024, na Universidade Federal do Para, em
Belém.

Ao adotar como problematica a questdo: como desenvolver uma oficina de

Libras de modo gamificado para ser aplicada em um estande de um evento

cientifico ao publico de alunos e profissionais da educacao basica? Teve-se como

objetivos especificos: a) integrar os conceitos da pedagogia visual e da gamificacao
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ao ensino de Libras e; b) criar e aplicar uma oficina gamificada para o ensino de
Libras como L2.

Para tanto, é imprescindivel conhecer os pressupostos tedricos que
fundamentam o estudo, no que se refere a gamificagio e a pedagogia visual, cujas

abordagens serao apresentadas nas secoes a seguir.

A gamificacao como instrumento para a motivagcao da aprendizagem

A gamificacdo é uma metodologia que utiliza elementos e mecanicas de jogos
para engajar pessoas a solucionar problemas e alcancar metas especificas em
diversos contextos da vida humana (Burke, 2015; Tonéis, 2017). Empresas e
organizacoes de diferentes setores tém adotado essa abordagem como uma
alternativa eficaz aos métodos convencionais, especialmente para incentivar
comportamentos desejados, facilitar a adaptacdo a novas tecnologias, acelerar
processos de aprendizagem e treinamento, e transformar tarefas repetitivas ou
monoétonas em atividades mais dinamicas e motivadoras (Burke, 2015; Tonéis,
2017). Ao incorporar recompensas, desafios e competicoes, a gamificacdo nao s
aumenta o envolvimento, mas também melhora a produtividade e a experiéncia
dos sujeitos envolvidos (Burke, 2015; Tonéis, 2017).

No campo educacional, a gamificacao surge como uma metodologia para a
aprendizagem ativa capaz de promover maior engajamento e motivacao aos alunos,
por meio de experiéncias ludicas, interativas e imersivas (Bacich; Moran, 2018;
Filatro e Cavalcanti, 2018). Em contraste com o modelo tradicional de ensino,
caracterizado pela centralizacdo do conhecimento no docente e, frequentemente,
associado a baixa participacio discente, a gamificacao desloca o foco do processo
educativo para o estudante, promovendo sua atuacao ativa e a construcgao coletiva
do conhecimento.

Desse modo, ao incorporar elementos como desafios, sistemas de recompensa

e dinamicas de competicdo saudavel, essa abordagem favorece o engajamento,

estimula a criatividade, a colaboracdo e a autonomia, contribuindo para
experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e significativas (Bacich; Moran,

2018; Filatro; Cavalcanti, 2018).
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Na perspectiva de Filatro e Cavalcanti (2018), na educagao ha dois tipos de
gamificacdo possiveis: a estrutural e a de conteddo. A primeira consiste na
implementacdo de elementos comuns aos jogos, como os desafios, pontuacao,
recompensas e ranking, impactando somente a estrutura da proposta didatica e
atuando como um estimulador extrinseco (Filatro; Cavalcanti, 2018). A
gamificacao de contetdo, por sua vez, pode ser mais complexa ao atuar diretamente
sobre as unidades de conteido e materiais didaticos, alterando-os e os
personalizando de acordo com a proposta gamificada, como por meio da adoc¢ao de
personagens, de narrativa, da interpretacio de papéis e da alteracao dos materiais
verbais (escritos, orais e/ou sinalizados) (Filatro; Cavalcanti, 2018).

No cenario de ensino de linguas, a metodologia apresenta impactos positivos
sobre a aprendizagem, como a motivacgio, o engajamento na realizacao de tarefas,
a interacao, a melhoria da sistematizacao dos contetidos e dos processos avaliativos
(Brito; Rosario, 2023; Leffa, 2020; Karlo-Gomes; Ramos, 2022). Desse modo, o
presente estudo compreende que a gamificagdo, quando associada a visualidade,
pode desempenhar importante papel para o ensino de Libras, favorecendo a

experiéncia de aprendizagem dos estudantes.

A importancia da visualidade para os processos educativos

A informacao visual é o mais antigo registro da histéria da humanidade.

Segundo Dondis (1997):

Praticamente desde nossa primeira experiéncia no mundo,
passamos a organizar nossas necessidades e nossos prazeres,
nossas referéncias e nossos temores, com base naquilo que vemos.
Ou naquilo que queremos ver. Essa descricdo, porém, é apenas a
ponta do iceberg, e ndo da de forma alguma a exata medida do poder
e da importancia que o sentido visual exerce sobre nossa vida. Noés
0 aceitamos sem nos darmos conta de que ele pode ser aperfeicoado
no processo basico de observacdo, ou ampliacdo até converter-se
num incomparavel instrumento de comunicagio humana.
Aceitamos a capacidade de ver da mesma maneira como a
vivenciamos — sem esforco. (Dondis, 1997, p.5-6)
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Nao é porque nascemos com a capacidade de enxergar, que entendemos a
mensagem visual em sua complexidade ou temos habilidades visuais de modo a
transmiti-las aos demais. A habilidade visual demanda esforgos que nos permitam
compreender a imagem para além de nossa competéncia inata ou subjetividade
(Dondis, 1997), o que depende sobretudo de uma apropriacao reflexiva da
linguagem visual que é o "conjunto de habilidades visuais que desenvolvemos
enquanto observamos e reunimos simultaneamente outras sensorialidades”
(Dantas, 2024, p.17).

Deste modo, Dondis (1997) enfatiza a necessidade de uma alfabetizacgao
visual, reforcando que vivemos em um mundo visual e que a linguagem visual
possul caracteristicas e estrutura, ressaltando que a sintaxe visual é a chave para
o entendimento das mensagens visuais e pode ser aplicada a diversas areas como
designer grafico, arquitetura, educacgao, entre outros. Dai a importancia de se abrir
espaco para o ensino da linguagem visual nas escolas de modo que isso permita
que os individuos se tornem produtores e leitores criticos de mensagens visuais,
que possam justapor, recortar, montar, isto é, articular as imagens (Dondis, 1997,
Dantas, 2024).

Reily (2003), em seus estudos sobre o uso das imagens na educacao de
surdos, argumenta que tradicionalmente a escola se fundamenta na linguagem
verbal, desprezando outros recursos como a imagem, e que esta numa perspectiva
sociohistorica é tao potente para instrumentalizar o pensamento quanto a palavra.
Outro aspecto relevante da incorporacdo da alfabetizacdo visual no curriculo
escolar é o fato das imagens influenciarem nossa apreciacdo do mundo (Dantas,
2024).

Deste modo, para que as pessoas desenvolvam suas habilidades visuais é
necessaria a compreensao da sintaxe visual, ou seja, perceber e compreender como
os elementos visuais se organizam para formar significados. Neste sentido, a

linguagem visual possui uma estrutura comparavel a linguagem verbal, que

precisa ser estimulada dentro das escolas, fomentando assim uma cultura visual
compartilhada por professores e alunos.
De acordo com Dondis (1997) os componentes da mensagem visual sio:

ponto, linha, forma, direcdo, tom, cor, textura, escala e dimensdo. E uma
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perspectiva util na compreensdo de como esses elementos graficos constroem
significados é a concepcao triadica dos signos de Pierce (2005), composta por
representante, objeto e interpretante, segundo a qual os objetos perceptiveis sao
como signos que participam ativamente da construcao de conhecimento.

Tomando como base o conceito de interpretante de Peirce (2005) que se
refere a como ocorre a construcio de sentido do signo pelo sujeito, com enfoque na
Interpretacao ativa e situada deste perante as imagens, vale a pena destacarmos a
urgéncia de praticas visuais de ensino, uma vez que a pessoa surda, pela auséncia
do sentido da audigdo, “compreende e interage com o mundo por meio de
experiéncias visuais” (Brasil, 2005, p.?).

E é neste momento que a pedagogia visual vem para contribuir com
abordagens educacionais que reconhecem o papel da imagem e dos recursos visuais
no processo de ensino e aprendizagem. Pois defende uma compreensao
aprofundada e critica da linguagem visual, enquanto forma legitima e auténoma
de significacdo (Peirce, 2005), associada a “tracos visuais como expressoes
corporais e faciais, as méos, os dedos, os pés, as pernas em semidtica imagética”
(Campello, 2007, p.106).

Segundo Santanella (2012) apud Taveira e Rosado (2017) o processo de
leitura imagética precisa de tempo e envolvimento com a imagem para que o leitor
entdo consiga decodificar e interpretar as mensagens visuais, semelhante ao
processo de leitura em voz alta. No caso da educac¢ao de surdos, esse letramento
visual requer o uso de formas visuais, combinagdées como hibridismos entre
matrizes de linguagem e a leitura e interpretacdo de aspectos culturais e sociais
que contextualizam essa mensagem (Dondis, 1997; Taveira; Rosado, 2017, Dantas,
2024).

Diante disso, vislumbra-se uma importante inter-relacdo da Pedagogia
Visual com a gamifica¢do no ensino de Libras, tanto para motivar e engajar sujeitos

ouvintes nesse processo, quanto para estimular o desenvolvimento de habilidades

e competéncias especificas da comunicacio sinalizada.
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DESENVOLVIMENTO

A proposta de ensino desenvolvida e executada no ambito deste estudo
envolveu alunos de graduacio de um curso de Licenciatura de uma universidade
publica federal, assim como egressos e alunos de pds-graduacgao. O publico-alvo da
oficina foram os visitantes da Tenda Jovem, da 76® reunido da Sociedade Brasileira
para o Progresso da Ciéncia (SBPC), realizada em julho de 2024, na Universidade
Federal do Para (UFPA), em Belém.

Para tanto, o desenvolvimento da solugao educacional foi composto por cinco
etapas: 1) Toré de ideias (Brainstorming); 2) Leitura e estudo sobre gamificagao; 3)
Planejamento de conteido gamificado; 4) Elaboracdao da identidade visual; 5)
Criacao de banco de sinais; 6) Prototipagem e testagem; e 7) Validacao da proposta.

A primeira etapa consistiu na geracio de ideias, a partir dos interesses,
perspectivas e experiéncias dos pesquisadores envolvidos. Para Al-Samarraie e
Hurmuzan (2018), o brainstorming, em suas diferentes formas de execucao,
consiste em uma estratégia eficaz para o contexto do Ensino Superior, contribuindo
para a tomada de decisoes em grupo, estimulando a criatividade e favorecendo a
sinergia entre os sujeitos envolvidos. Dessa forma, com o auxilio de uma
ferramenta digital para a elaboracgao de textos, ideias foram geradas, discutidas e
filtradas, promovendo envolvimento dos participantes e o direcionamento da
proposta.

Por sua vez, a segunda etapa promoveu o aprofundamento dos conceitos e
das perspectivas tedricas adotadas para a concepc¢ao do produto. A partir disso, foi
iniciada a etapa de planejamento, que ocorreu por meio de trabalhos em grupos,
tomando como referencial tedrico as modelagens gamificadas apresentadas em
Karlo-Gomes e Ramos (2022). Assim, na terceira etapa, ocorreu a selecdo dos
conteudos, a definicdo dos objetivos de aprendizagem, a sistematizacdo das
unidades em niveis de jogos e suas respectivas regras, bem como o desenvolvimento

das atividades e a concepcao dos recursos materiais concretos e digitais.

Ainda na etapa 3, a gamifica¢ido de conteudo (Filatro; Cavalcanti, 2018) foi
adotada como referencial metodoldgico. Diante disso, definiu-se a narrativa que
conectaria todos os niveis, os personagens e elementos visuais que promoveriam a

imersao dos participantes. Por se tratar de uma oficina para a SBPC Jovem, na
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cidade de Belém que, em novembro de 2025 foi a sede da Conferéncia das Nagoes
Unidas sobre as Mudancas Climaticas de 2025 (COP-30), o enredo da trilha de
aprendizagem foil pensado para contemplar a cultura amazonida e ribeirinha, para
o publico infantojuvenil. Assim, foram criados por meio de inteligéncia artificial
(TA), dois personagens, o Jean e a Apoena (Figura 1), cujo enredo se desenvolve a
partir da chegada deles a Belém, para o evento da SBPC Jovem, e de seu interesse

em aprender sobre a Libras e os vocabularios do contexto escolar e regional.

Figura 1. Jean e Apoena, personagens da proposta gamificada.

Fonte: elaborada pelos autores (2025)

Para cada nivel foram definidos recursos e materialidades necessarias para
a sua execucao, destacando a necessidade de, durante a cria¢io destes, mesclarmos
a sinalidade, com a imagem e a escrita da lingua portuguesa, considerando-se o
conceito de hibridismo destacado por Taveira e Rosado (2017). Os recursos
produzidos foram cartas sinalizadas e videos. Em relacido ao progresso nos niveis e
a pontuacio, foi proposto que cada atividade executada de acordo com as regras
propostas valeria um ponto para o placar do time.

A etapa de criacdo da identidade visual da oficina ocorreu paralelamente a

etapa anterior, visando comunicar uma experiéncia ludica e divertida (Figura 2),

bem como foram produzidos os personagens e elementos visuais para promover a
imersao visual dos participantes. Em seguida, com o planejamento pronto, foi
criado o banco de sinais para compor as materialidades necessarias para cada nivel

da oficina. Os sinais foram registrados de forma autoral e colaborativa, em esttudio
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de Traducdo e Interpretacio, por meio de fotografias editadas em ferramentas

especificas.

Figura 2. Logo que compde a identidade visual da oficina.
LiBRAS
&
~ACAO

VOANDOJPROJPARA'

) ) A BP
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J PROPED 8 ] A
PR RETonA or peaau, ® N
Grupo de Estudo em

Pedagogia Visual

Fonte: elaborada pelos autores (2025).

A prototipagem e testagem ocorreram concomitantemente, em dois
encontros presenciais. Na oportunidade, os pesquisadores envolvidos puderam
aplicar, experimentar e fornecer avaliacoes acerca da conducio da oficina, dos
niveis, das atividades propostas, dos recursos materiais digitais e concretos
utilizados, visando o aperfeicoamento da oficina.

Por fim, a etapa da validacdo da proposta ocorreu na 76* edi¢cdo da SBPC,
em Belém, Para, em julho de 2025, a partir da execuc¢do da oficina com o publico
visitante do evento. Foram esperados criangas, adolescentes, jovens e profissionais
da educag¢do — por isso, foi adotado como instrumento de validagdo comentarios e

percepcoes compartilhados em posi-its e depositados em uma urna.

RESULTADOS

A partir das etapas de desenvolvimento da proposta educacional, os

resultados foram obtidos acerca da definicdo dos niveis e das materialidades

planejadas.
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No Quadro 1, é possivel visualizar a sistematizacdo da trilha de

aprendizagem proposta, organizada por nivels e seus respectivos objetivos,

conteudos e atividades previstas.

Quadro 1. Sistematizacio da proposta didatica em 4 niveis.

NiVEL OBJETIVO(S) CONTEUDO ATIVIDADES PREVISTAS
Reconhecer
elementos da
cultura surda e da | Surdez; identidade
Libras como surda; pessoa surda; Histéria da lingua de sinais,
marcador de comunidade surda; explorada por meio de um
, identidade. cultura surda; Lingua quebra-cabeca montado a partir
Nivel 1 . . . . )
Valorizar os Brasileira de Sinais de imagens da obra “Congresso
direitos (Libras); bilinguismo; de Milao”, publicada pela
linguisticos aspectos sociolinguisticos | editora Letraria.
conquistados pelo | da Libras.
povo surdo
brasileiro.
Utilizar
corretamente
fllenaigs‘c:lc?gif Apresentacgdo da narrativa
P . Vocabulario: relagées de | “Kara e os Sinais da Floresta”
estruturas frasais . .
simples parentesco; estrutura (https://www.youtube.com/watch
Nivel 2 ) sintatica: verbos em Wv=Zei08TtfinMI&list=LL&index
Empregar verbos . L o ...
. Libras; organizagéo =6&t=221s) e dinamica
em Libras .1
. frasal, sinalizada de perguntas e
respeitando sua
. - respostas.
organizacio
sintatica e
espacial.
Ampliar
vocabulario
tematico Vocabulario tematico: Quiz interativo com cartas sobre
relacionado a material escolar; verbos | sinais da rotina escolar,
material escolar e | de uso cotidiano; envolvendo vocabulario
Nivel 3 profissoes. profissoes; classificagdo e | relacionado a materiais,
Formular e representacio de espacos | profissionais, espacgos e a¢oes na
produzir frases fisicos; uso espacial em escola, guiado pela narrativa de
complexas que Libras Jean e Apoena.
descrevam espacgos
fisicos.
Apresentacdo de vocabulario
Empreg?r. girias Contextos culturais: rgglopal por meio de Y,ldeo
vocabulério s sinalizado da musica "Voando
. pontos turisticos; 0
regional para alimentos tpicos pro Para",
, enriquecer a o p ~ (https://youtu.be/VS2JqOHjeql?s
Nivel 4 L regionais; expressoes A
comunicagio Lo L 1=4WIUgbqPpm-eolgl)
.. idiomaticas; girias; .
sinalizada, de . L . interpretada pela cantora
variacao linguistica; . A
forma . . ; Joelma, seguida de dinamica
. regionalismos em Libras | . ;
contextualizada. interativa de perguntas e
respostas.

Fonte: elaborado pelos autores (2025).
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Por meio desses niveis propostos, os participantes puderam ter contato, de
forma ludica e agil, com diversos contetdos relacionados a Libras, desde a sua
histéria a aspectos linguisticos e sintaticos. Os niveis foram concebidos para
promover a sensibilizacdo acerca da importancia da Libras para a incluséo e
autonomia das pessoas surdas, assim como para promover, progressivamente, a
aprendizagem da lingua em uma abordagem comunicativa.

Em relacdo as materialidades, foram desenvolvidos recursos concretos e
digitais, de forma autoral para compor os niveis propostos, como quebra-cabegas,
cartas sinalizadas e videos. Por meio de cartas (Figura 3), os times puderam
participar dos Quizzes e explorar a comunicacio sinalizada. Considerando que o
evento contemplava um publico diverso, esse material foi essencial para apoiar a
aprendizagem, principalmente dos participantes que nao tinham contato com a

Libras até entao.

Figura 3. Cartas desenvolvidas para os niveis da oficina.

Fonte: elaborada pelos autores (2025).

De modo geral, foram produzidos quatro materiais principais: uma unidade

da trilha de aprendizagem com os personagens Apoena e Jean; duas unidades do

quebra-cabeca para o nivel um do jogo, com imagens da HQ “Congresso de Milao”,
da editora Letraria; uma unidade do baralho “Libras em Ac&do” com 57 cartas
contendo os sinais utilizados na oficina; e um video da musica “Voando pro Para”

com tradugao em Libras.
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A forma de pontuacido nos niveis da oficina foi reformulada durante as
primeiras execucoes. A partir disso, os participantes puderam acumular pontos a
cada atividade ou desafio proposto, os quais foram registrados manualmente em
um quadro branco mével. Além disso, o time vencedor em cada execugao da oficina
gerou pontos para os personagens, aumentando visivelmente o engajamento dos
participantes a cada rodada. Nas ultimas execucbes, os times que mais
acumularam pontos durante o evento foram sorteados com premiacoes e
lembrancas.

As avaliagoes e comentarios produzidos pelos participantes durante a
experimentagao indicam que a oficina atingiu, de modo geral, os objetivos
propostos, sendo percebida como uma acdo formativa bem-sucedida. As
observacoes evidenciam que a abordagem ludica, centrada no estudante e ancorada
na visualidade, contribuiu para o engajamento dos participantes e para a
compreensao dos conteudos trabalhados, ao mesmo tempo em que favoreceu a
superacao gradual dos desafios inicialmente identificados. A Figura 4 sintetiza
esses resultados, destacando tanto os impactos positivos da proposta quanto os

aspectos que demandam ajustes em futuras edigoes.

Figura 4. Avaliacao dos participantes da oficina, durante a 76* SBPC.
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Fonte: elaborada pelos autores (2025).
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Entre os elementos mais recorrentes nas avaliacoes, destacam-se a
associacao entre diversdo e aprendizagem, bem como o reconhecimento da
relevancia da Libras no processo formativo. Esses dados corroboram as
caracteristicas da gamificagdo descritas por Filatro e Cavalcanti (2018), ao
evidenciarem o potencial dessa metodologia para deslocar o foco exclusivo do
conteudo para a experiéncia ludica estruturada, na qual o estudante se engaja em
desafios proprios do jogo e, nesse processo, constroi conhecimentos e desenvolve
habilidades cognitivas, sociais e estratégicas de forma integrada ao aprender.

Assim, a proposta gamificada foi executada repetidamente durante o
evento, possibilitando ajustes continuos e o aprimoramento das praticas de ensino,
com foco na melhoria da experiéncia de aprendizagem do publico participante, em

um constante movimento de acao-reflexado-acao.

CONSIDERACOES FINAIS

Deste modo, no dia 09 de julho de 2024 ocorreu a oficina denominada
"Libras em Ac¢ao". O publico-alvo foram alunos do ensino fundamental e médio e
professores, interessados em aprender alguns vocabularios da lingua de sinais,
voltados para o contexto escolar como também para a regido amazonica.
Participaram neste dia, ao todo, 43 pessoas. Destaca-se que por se tratar de uma
oficina realizada em um estande, com uma ampla circulacio de pessoas, durante
as oito horas de participacdo no evento foram realizadas 7 apresentacoes, com 5
equipes vencedoras com o avatar Apoena e 2 equipes vencedoras com o avatar Jean.

Em aproximadamente trinta dias foi possivel elaborar e prototipar a oficina
com uma equipe de 10 pesquisadores entre alunos de iniciacdo cientifica,
professores e mestrandos. Essa atividade foi possivel pela articulacao de preceitos

do letramento visual com a abordagem comunicativa para o ensino de Libras, os

quais possibilitaram a base para a criacdo dos recursos materiais como, quebra-
cabeca, cartas e videos sinalizados.
Além disso, a proposta da gamificagao de contetddo aplicada aos conceitos e

vocabularios abordados na oficina foi atil para conferir a dinamicidade esperada
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para uma oficina aplicada em um estande, demonstrando as possibilidades e
vantagens de se aliar essa metodologia ativa ao ensino de linguas, ja identificada
na literatura para o ensino de linguas orais.

Diante da caréncia de propostas metodolégicas para o ensino de Libras e
da necessidade de ampliar a difusdo dessa lingua e da cultura surda entre surdos
e ouvintes, a proposta “Libras em Acao” mostrou-se eficaz ao articular principios
do letramento visual, da abordagem comunicativa e da gamificacdo. A oficina
favoreceu praticas significativas de contato com a Libras, despertando o interesse
e a reflexao dos participantes. Além disso, constituiu-se como um espago formativo
para estudantes de graduacao e pés-graduacao, ao possibilitar a articulagiao entre
teoria e pratica, o desenvolvimento de habilidades especificas do ensino de Libras

e o uso de tecnologias e estratégias pedagdgicas inovadoras.
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