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Resumo

O presente trabalho, fruto do projeto de monitoria da disciplina de Libras Il ofertada pelo Instituto de
Letras da Universidade Federal Fluminense, objetiva relatar a experiéncia da utilizacdo dos jogos
interativos durante o ensino remoto no ano de 2021. No planejamento e aplicagdo dos jogos, foram
utilizadas as plataformas Wordwall e Jamboard para oportunizar a aplicagdo visando,
consequentemente, a constru¢do dos conhecimentos de forma colaborativa entre os alunos e as
monitoras. O resultado do material aplicado foi avaliado pelos alunos por meio do formulario do Google
Formularios ao final de cada monitoria, apontando um feedback positivo dos alunos. Através dos
resultados obtidos nos formularios, constatou-se que 0s jogos auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais por proporcionar a interacao e a contextualizagdo dos sinais
nas monitorias realizadas durante o periodo do ensino remoto.
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1. Introducéo

Em 2020, com o inicio da pandemia de COVID-19, o isolamento social foi indicado como
medida sanitaria para diminuir o contagio causado pelo virus SARS-CoV-2. Dessa forma, as
aulas presenciais foram suspensas e substituidas pelo ensino remoto. Com isso, tornou-se
necessario que professores e alunos mudassem do ambiente fisico para o ambiente virtual com
0 intuito de dar prosseguimento as atividades da Universidade.

Contudo, a literatura aponta que, no contexto educacional, a0 migrarmos para 0 mundo
virtual, as tecnologias, na maioria das vezes, sdo "utilizadas numa perspectiva meramente
instrumental, reduzindo as metodologias e as praticas a um ensino apenas transmissivo”t, Em
oposicao a este fato, as monitorias buscaram utilizar-se das metodologias ativas por permitirem
o aluno no “centro do processo, em contraponto a posi¢do de expectador”!?l,

Os jogos como estratégias e ferramentas de ensino, no contexto da aprendizagem das linguas,
proporcionam a reflexdo "sobre a lingua que estdo aprendendo, bem como trabalhar varios
aspectos da lingua em questio”®l. Gesser® apresenta as possiveis estratégias de ensino da
Lingua Brasileira de Sinais, apontando a estratégia social como uma possibilidade de se
trabalhar através de discussdes voltadas para “didlogos e atividades que envolvam cooperagao
mutua entre alunos”.

Com esse intuito, 0s jogos interativos, mediados por recursos digitais, foram escolhidos para
serem utilizados nas monitorias da disciplina de Libras Il da Universidade Federal Fluminense.
Os dados obtidos para analise dos jogos aplicados e da sua relacdo na aprendizagem dos alunos
foram coletados através do Google Formularios ao final de cada monitoria, a fim de que os
alunos avaliassem os materiais e 0 seu impacto no aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais.
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2. Materiais e Métodos
2.1. Materiais

As ferramentas empregadas para a realizacdo e aplicacdo dos jogos foram as plataformas
Google Meet, Wordwall e Jamboard, sendo todas gratuitas e de uso livre.

2.2. Metodologia

Os jogos foram aplicados durante as monitorias de Libras Il do Instituto de Letras da
Universidade Federal Fluminense. O publico alvo eram estudantes da graduacéo de diferentes
cursos inscritos na disciplina. O tema trabalhado durante as atividades foram as profissdes na
Lingua Brasileira de Sinais.

Para o planejamento dos jogos, foram utilizadas as plataformas do Wordwall e Jamboard.
No Wordwall foi realizado o jogo do bingo através de uma roleta giratoria (Figura 1). No
Jamboard foi utilizado o jogo da forca e o jogo adaptado “Quem sou eu?” (Figura 2).
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Figura 1. Jogo do bingo através da roleta giratdria das profissfes na plataforma Wordwall. A cada rodada da
dindmica, o sinal de uma profissao era realizado pela monitora. Os alunos, por sua vez, precisavam identificar o
sinal e assinalar o termo correspondente em suas cartelas, caso estivesse presente.

As monitorias foram realizadas através da plataforma Google Meet, tendo o seu inicio
destinado para possiveis duvidas que os alunos pudessem apresentar. Na sequéncia, 0S jogos
interativos eram aplicados buscando o dialogo entre os alunos através da Lingua Brasileira de
Sinais, "pois para que essa aprendizagem aconteca é necessario que haja dialogo, conversacao,
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troca de informac0es, vivéncias, experiéncias, utilizando a lingua alvo em situacdes reais de
»[5]
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Figura 2. Adaptacdo do jogo “quem sou eu?” por meio do Jam das profisses na plataforma Jamboard.
Cada aluno possuia uma tela no Jamboard, utilizada para criarem personagens — com nome, idade e profissdo
detalhados — e cobrirem suas informag8es com um post-it digital. Com o decorrer da dindmica, os alunos
forneciam dicas em Libras sobre seus personagens, com o intuito de que seus colegas conseguissem adivinhar.

Ao todo, foram avaliadas trés monitorias e, ao final de cada uma, solicitamos aos alunos que
respondessem ao mesmo formulario do Google Formularios na finalidade de avaliar os jogos
utilizados durante os encontros. E importante salientar que os formularios ndo possuiam
identificacdo, a fim de garantir o conforto dos alunos ao exporem suas opinides. As perguntas
gue constavam no formulario de avaliacdo eram: 1) O que achou dessa monitoria?; 2) Teve
alguma dificuldade? Se sim, qual foi?; 3) O que poderia ter sido melhor?; 4) O que gostaria de
rever dessa monitoria?; 5) Vocé gostou do material utilizado? Ele auxiliou no seu aprendizado?;
6) Espagco livre para fazer qualquer comentario em relacdo a monitoria de hoje e/ou ao material
utilizado. A partir das respostas contidas nos formularios, as préximas monitorias eram
planejadas.

3. Resultados e Discusséo

Apdbs a andlise das respostas obtidas através dos formularios, constatamos um resultado
satisfatorio no feedback fornecido pelos alunos. Tais respostas descreviam 0S jogos cOmo
“criativos” e “didaticos”, colaborando de forma significativa no aprendizado. Em relagdo a
execuc¢do dos jogos, a palavra “interativa” foi a mais mencionada nas avaliagdes, seguida pelas
palavras “contexto” e “diversdo”. Os alunos também avaliaram os jogos aplicados nas
monitorias como um momento que possibilita o treino dos sinais da Libras, juntamente com
suas aplicacbes em frases e dialogos com os demais colegas.

No contexto pandémico, a interagdo nas monitorias, influenciada pelos jogos, foi um fator
relevante para o desenvolvimento dos alunos na Libras. Nesse sentido, concordamos com
Gesser*l, ao afirmar que nenhuma lingua é apenas o somatério do vocabulario, e acreditamos
que “um aprendiz de sinais, além do conhecimento lexical, precisa também entender as outras
partes do funcionamento da lingua”®. Portanto, os jogos favoreceram a utilizacdo do
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vocabulério aprendido, o que proporcionou aos alunos o envolvimento em interacfes e
comunicagdes significativas!l.

4. Conclustes

Na perspectiva de proporcionar a construgdo do conhecimento de forma colaborativa entre
os graduandos da Universidade Federal Fluminense, os jogos foram escolhidos e utilizados por
promover a interacdo entre os alunos e propiciar um rompimento com o modelo tradicional de
ensino, concedendo mais dinamismo e engajamento durante o processo de aprendizagem!®],
além de possibilitar aos alunos a participacdo na construcao do seu préprio conhecimento.

Com os resultados obtidos por meio de formularios, evidenciou-se a importancia da
interacdo durante o processo de ensino e aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais, através
dos colegas e dos recursos digitais, por ela promover e oportunizar a contextualiza¢ao dos sinais
em dialogos.

Os jogos possuem potencialidades e possibilitam a interacdo durante a sua utilizacdo. Desse
modo, no caso da Libras, uma lingua visual-gestual, € importante pensar e organizar materiais
gue contemplem suas particularidades dentro do contexto das tecnologias e ensino remoto.
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