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1 INTRODUGCAO

O produto educacional “Jogo Digital Frutas” € resultado da dissertagdo de
mestrado intitulada “O uso de Jogo Digital em uma proposta de alfabetizagao
bilingue: Libras (L1) e Lingua Portuguesa (L2)” que teve como objetivo desenvolver
o jogo digital Frutas, uma ferramenta de apoio no processo de alfabetizacdo de
estudantes surdos, por meio da Libras (L1) e da Lingua Portuguesa (L2).

A dificuldade de aprender a Lingua Portuguesa para os surdos deve-se,
muitas vezes, a falta de experiéncias significativas na aquisicao da lingua e ao fato
do ensino da segunda lingua ocorrer de forma oral. De acordo com Fernandes
(2006) a melhor estratégia € adotar um método de ensino bilingue, em que os
professores utilizem a Libras como uma ponte para ensinar a Lingua Portuguesa.

A autora complementa que o método de ensino bilingue para surdos precisa
ser amplamente difundido na grande maioria das escolas, pois ainda existe a
necessidade da escola rever os seus pré-conceitos sobre o estudante surdo,
fazendo-se necessaria a transformagédo da escola monolingue, em que é difundido
apenas o ensino da Lingua Portuguesa, para uma escola bilingue, que utilize as
duas linguas Libras e Lingua Portuguesa (Fernandes, 2006).

Ao encontro, Quadros (1997), explica que a proposta bilingue de aquisicao
da lingua de sinais traz beneficios aos estudantes surdos, de modo que se tem o
acesso a linguagem de forma eficiente. Como afirmam Quadros e Schmiedt (2006,
p.20): “As criangcas com acesso a lingua de sinais desde muito cedo, desfrutam da

possibilidade de adentrar o mundo da linguagem com todas as suas nuangas”.

Na educacéao bilingue, a proposta é fazer que os alunos compreendam as
imagens e sinais em Libras, para desenvolver o seu processo de aprendizagem e
também trabalhar com o raciocinio légico com eficacia para um aprendizado de
qualidade também da Lingua Portuguesa, na modalidade escrita, sendo que para
isso, as criangas surdas precisam reconhecer a importancia de Libras, que deve ser
aplicada na sua vida cotidiana e inspirar em busca de criatividade cognitiva.

Como vimos, propostas tedricas bilingues ja existem nos documentos oficiais,
e a dificuldade se concentra na execugao de forma efetiva do que € previsto em lei.
O artigo 14° do Decreto n° 5.626 de 2005 estabelece:

| - Promover cursos de formagao de professores para:



a) o ensino e uso da Libras;

b) a tradugéo e interpretacéo de Libras - Lingua Portuguesa; e

c) o ensino da Lingua Portuguesa, como segunda lingua para pessoas
surdas;

Il - Ofertar, obrigatoriamente, desde a educagédo infantil, o ensino da Libras
e também da Lingua Portuguesa, como segunda lingua para alunos surdos;
lll - prover as escolas com:

a) professor de Libras ou instrutor de Libras;

b) tradutor e intérprete de Libras - Lingua Portuguesa;

c) professor para o ensino de Lingua Portuguesa como segunda lingua para
pessoas surdas; e

d) professor regente de classe com conhecimento acerca da singularidade
linguistica manifestada pelos alunos surdos.

Sendo assim, a pesquisa se atrela ao posto no decreto, como meio
instrumental para os docentes consigam trabalhar de forma ludica e eficaz o ensino
de L1 e L2 para os alunos surdos, por meio de uma proposta de utilizacdo de um

jogo digital para a alfabetizacao.

Trabalhos desenvolvidos por pesquisadores (Sena, Serra e Schlemmerl,
2023; Batista, Navarro e Kumada, 2023) relatam que a utilizagdo de jogos na
alfabetizacao traz reflexos positivos na sua aplicagéo. Os jogos digitais possibilitam
aos estudantes surdos identificar a imagem com sinal em Libras e relacionar o
contexto daquela imagem e posteriormente escrever em Lingua Portuguesa, sua
segunda lingua. Os jogos para os alunos surdos, desenvolvem o processo de
ensino- aprendizagem de forma ludica e visual, e como explicam as autoras Sena,
Serra e Schlemmerl (2023, p.14): “Encontrar algo que aproxime os interesses em
sala de aula, seja bicultural e promova o engajamento educacional é a melhor forma

de aliar conhecimento e inclusao”.

Desta forma, este produto educacional Jogo Digital Frutas estd organizado
em duas partes. Na primeira as questdes de construgédo e desenvolvimento do Jogo,

€ na segunda as orientagdes didatico-pedagogicas para seu uso em sala de aula.



2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO DIGITAL FRUTAS

O desenvolvimento do Jogo Digital Frutas foi realizado pela pesquisadora
surda, autora estudo, é um divertido jogo em formato de quiz, projetado para o
processo de ensino e aprendizagem dos usuarios sobre os sinais das frutas em
Libras.

O Jogo Digital Frutas apresenta nove questdes, e os jogadores tém a
oportunidade de aprender e praticar os sinais correspondentes a diferentes frutas ao
mesmo tempo que se divertem. O objetivo & acertar o maior numero possivel de
questdes e melhorar suas habilidades de comunicacdo em Libras. O Jogo Digital
Frutas, € uma forma interativa e envolvente de aprender a Libras enquanto amplia o
vocabulario com tema “frutas”.

A seguir o detalhamento das etapas do desenvolvimento do aplicativo, que

pode ser baixado por meio do link: https://bit.ly/4a6i1Ut.

Na figura 1, exibe-se a tela de apresentagao do Jogo Digital Frutas em L1 e

L2, na qual é possivel observar os logos do aplicativo.

Figura 1 - Tela de Apresentagdo Jogo Digital Frutas L1 e L2

FRUTAS EM L1 E L2

FRUTAS EM LIBRAS

Fonte: Autoria prépria (2023)

O ambiente escolhido para o desenvolvimento foi o Android Studio, por
apresentar uma interface simples e amigavel, usando o desenvolvimento integrado

IDE (do inglés Integrated Development Environment) oficial do Google. Essa


https://bit.ly/4a6i1Ut

ferramenta de desenvolvimento integrado possui recursos como comandos, auto
identificacdo, navegador de pastas e simulagdes. Durante o processo foi gerado um
cbédigo Java padréo que faz referéncia a classe principal, chamada Main Activity.
Esse codigo XML é referenciado pelo cddigo Java e permite exibir informagdes na

tela do dispositivo.

Ao criar um projeto utilizando o modelo Empty Activity, o Android Studio
gera automaticamente um cédigo XML e um cédigo Java padrao. O obijetivo principal
do codigo Java é fazer referéncia ao XML e possibilitar a insergcdo de imagens na
pasta Drawable. Além disso, o cdédigo Java também é responsavel por adicionar
quatro botdes para o quiz, exibir o texto desejado e ajustar as cores conforme

necessario, como mostra a figura 2.

Figura 2 - Cédigo Fonte XML
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Na Figura 3, pode-se observar o coédigo Java padrao gerado pelo
Android Studio ao criar um projeto utilizando o template Main Activity. Esse arquivo é
essencial para qualquer aplicagdo Android, pois contém informagbes importantes,
como o pacote (package), as importagdes (import) e outras informagdes relevantes

para a aplicagdao em desenvolvimento.



Figura 3 - Codigo Fonte Classe Main Activity
o activity_main.xml ¢ MainActivity.java

package com.example.jogoquizlibras;

import androidx.appcompat.app.AlertDialog;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.DialogInterface;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import java.util.ArrayList;
import java.util.Collections;
import java.util.Random;

Fonte: Autoria prépria (2023)

Na Figura 4, tem-se um arquivo chamado MainActivity.java. Essa atividade
(Activity) é criada automaticamente e serve como ponto de partida para a aplicagao.
Assim como o arquivo que contém o método "main" em aplicativos Java, a fungao
desse arquivo € a mesma. O MainActivity.java estende a classe AppCompatActivity,

que & uma subclasse de Activity.

O String QuizData é utilizado para definir a imagem e a resposta correta. A
matriz segue o seguinte formato: {"Nome da imagem", "Resposta correta",
"Escolha1", "Escolha2", "Escolha3"}. Nesse caso, o aplicativo apresenta nove
questdes com imagens em formato gif em Libras, e cada questdo € acompanhada

por botbes de escolha.



Figura 4 - Arquivo MainActivity.java

LIBRAS - MainActivity.java [LIBRAS.app.main] o ) X
ile Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help
BRAS app src main java com  vanderleia libras © MainActivity f answerd app ~ LAndroid7 ~ | b -] [C + ] e Q a
'1 Android - @ I T @ — & activity_splash.xml build.gradle(LIBliAS) build.gradle (:app) € MainActivity.java w AndroidMar v @&
g v mapp 7xas ~ |8
" manifests @a Public class MainActivity extends AppCompatActivity { 5

i AndroidManifest.xml
private TextView countlabel;

; @
java o
2 P rivate GifImageView guestionImage; <
H com.vanderleia.libras e 9 a 9 a
. . L private Butten answerl; z
€ MainActivity 5
ResultA private Butten answerZ; ]
a L 2
5 esultActivity private Butten answer3; o
2 © SplashScreen private Button answers;
H .
H € StartActivity private String rightanswer;
y AT
; com.vanderleia.libras (androidTest private int rightAnswerCount = 8;
5 com.vanderleia.libras (test private int guizCount = 1;
¢
N java generated) static final private int QUIZ_COUNT = 9;
res
drawable Arraylist<Arraylist<String>> quizArray = new Arraylist<>();
acertoul.gif
N String guizDatall[] = {
banana.gif
erroul.gif
e ic_launcher_background.xml
= ic_launcher_foreground.xml (v24 {"manga”, "manga", "laranja", "verde", "péssego"},
imagemlogotipo.png {"morango", "morange", "uva", "vermelho", "acerola"},
laranja.gif {"uva", "uva", "jabuticada", "ameixa", "roxo"},
logotipoT.gif {"melancia", "melancia", "meldo", "verde", "mamaco"},
maca.gif {"laranja", "laranja", "alaranjado", "limdo", "lima"},
mamao.gif {"maca", "maga", "vermelha", "meldo", "abacaxi"},
manga.gif {"melao”, "melao", "laranja", "amarelo”, "maracuja"},
melancia.gif {"mamac", "mamdo", "laranja", "verde", "melancia"},
. {"banana", "banana", "amarelo", "manga", "abacate"}, [n]
melao.gif =
2 morango.gif 1 =
2 . H 3
2 uva.gif 2
= layout e e 2
3 . . . - A
s activity_mainxml ol protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { S
.. 3
an activity_result.xml super.onCreate(savedInstanceState); -
H = activity_splash.xml setContentView(R.layout.octivity_moin); e
3 - activity_startml T
3 mipmap =
. ic_launcher (5 countlabel = findViewById(R.id.countLabel); 8
© Problems ‘g’ Multi-OS Engine P Version Control B Terminal = Logcat = TODO ¢ Profiler % App Inspection @ Eventlog ™ Layout Inspector

1 Plugin error: Plugin 'Markdown Navigator Enhanced' (version '3.0.201.112") is not compatible with the current version of ... (a minute ago) 30:28 LF UTF-8 4 spaces = ®&

Fonte: Autoria prépria (2023)

Na Figura 5, utilizou-se o método findViewByld, que é responsavel por
estabelecer a ligagao entre o elemento de tela presente no XML e o objeto declarado
no cadigo Java. E importante ressaltar que o método findViewByld retorna um objeto
do tipo View, portanto € necessario realizar um cast para o tipo de dado especificado

na declaracéo.

O mesmo procedimento é aplicado ao /ImageView, utilizando o identificador
"questionlmage". O método findViewByld &€ chamado, o cast € realizado e o
elemento XML € passado como parametro para o método. Nesse caso, o ImageView
e o botdo com o identificador "answerBtn" sdo declarados como finais, pois sao
utilizados dentro de um método interno, que € o método on Click. A partir do array
quizData, é criado um novo array chamado quizArray. O array tmpArray é adicionado

ao quizArray.



10

Figura 5 -Cédigo Fonte FindViewByld

asy Activity _main.xml | c MainActivity.java |

@0verride
& protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

countLabel = findViewById(R.id.countLabel) ;
questionImage = findViewById(R.id.gquestionImage) ;

answerBtnl = findViewById(R.id.answerBtnl) ;
answerBtn2 = findViewById(R.id.answerBtn2);
answerBtn3 = findViewById(R.id.answerBtn3

answerBtnd4 = findviewById(R.id.answerBtnd) ;

/4 Create quizArray from quizData

for (int i = ©; i < quizData.length; i++) {
ArrayList<String> tmpArray = new ArrayList<==();
tmpArray.add(quizDatalillel); // N,
tmpArray.addiquizDatalil[1]1);
tmpArray.add{quizDatalil[2]1);
tmpArray.add{quizDatalil[3]1);
tmpArray.add(quizDatalil[41); //

e

'/ Add tmpArray to quizArray
quizArray.add(tmpArray);

showNextQuiz();

Fonte: Autoria propria (2023)

Na Figura 6, tem-se um método chamado public void, que é acessivel a
partir de qualquer escopo. Esse método é responsavel por apresentar o proximo
questionario, permitindo a escolha de um conjunto de questionarios e definindo a

imagem e a resposta correta.

Figura 6 - Cédigo Fonte Public Void

& activity_main.xml € MainActivity.java ‘

public void showNextQuiz() {

countLabel.setText("Questdo” + quizCount);

Random random = new Random();
int randomNum = random.nextInt({quizArray.size());

ArraylList<String> quiz = quizArray.get(randomNum);
questionImage.setImageResource(

getResources().getIdentifier(quiz.get(@), defType: "drawable", getPackageName(]}];
rightAnswer = quiz.get(1);

quiz.remove( index: 8);
Collections.shufflelquiz);

answerBtnl.setText(quiz.get(8));
answerBtn2.setText(quiz.get(1));
answerBtn3.setText(quiz.get(2));
answerBtnd.setText(quiz.get(3));

quizArray.remove(randomNum) ; %

Fonte: Autoria prépria (2023)
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Na Figura 7, tem-se o método public void CheckAnswer, que é responsavel
por verificar se a resposta esta correta ou incorreta para os questionarios exibidos

na tela.

Figura 7 - Cédigo Fonte Public Void CheckAnswer

LIBRAS — MainActivity.java [LIBRAS.app.main] S ES I ES
ild Run Tools WVCS Window Help
eia ' libras = @ MainActivity = ¥ answer4 “~ app ¥ L Android 7 ~ »> = 7 35 a2 L W | Q
Z — @& activity_splash.xml build.gradle (LIBRAS) build.gradle (:app) & MainActivity.java #2 AndroidMar ~
¥ 10 ¥ 45 ~ ~
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@ public wvoid checkAnswer (View view) {
GifImageView guestionImage = new GifImageView( context this);
Button answerBtn = findViewById(view.getId()});
Intent intent = getIntent();
boolean acertou = intent.getBooleanExtra( nams: "acertou”, defaultValue: false)d;

if (answerBtn.getText().equals(rightanswerl) {
m questionImage.setImageResource(R.drawable.acertoul);
rightAnswerCounts+;

} else {
m questionImage.setImageResource(R.drawable.erroul);

r

a
Toast t = new Toast(getApplicationContext()):
t.setGravity(6Gravity.CENTER_VERTICAL, xOffset: @, Offset: @) ;
t.setDuration(Toast.LENGTH_LONG);
t.setView(questionImage); [
t.show();

new Handler().postDelayed(new Runnable() {

public wvoid rum() {

if (guizCount == QUIZ_COUNT) {
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), ResultActivity.class);
intent.putExtra( name: "RIGHT_ANSWER_COUNT", rightAnswerCount):

startActivity(intent);
} else {

quizCounte+;

showNextQuiz ()

Iojenug g

Fonte: Autoria prépria (2023)

Na Figura 8, tem-se um arquivo chamado Result Activity.java, cujo objetivo

€ exibir na tela o resultado, a opgao de tentar novamente e a opcgao de sair.
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Figura 8 - Cédigo Fonte Result Activity.java

gradle (:app) € MainActivity.java i AndroidManifest.xml am activity_result.xml € ResultActivity.java v -
package com.vanderleia.libras; w2~ v 5
=
=
import ...
o
o
public class ResultActivity extends AppCompatActivity { 2
=
=
SrErnraaE =
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { ‘8
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity result);
TextView resultLabel = findViewById(R.id.resultLabel);
TextView totalScorelabel = findViewById(R.id.totalScoreLabel);
int score = getIntent().getIntExtra( na "RIGHT_ANSWER_COUNT", faultValue: 8) ;
SharedPreferences sharedPreferences = getSharedPreferences( name: "QUIZ_DATA", Context.MODE_PR
int totalScore = sharedPreferences.getInt( s: "TOTAL_SCORE", a);

totalScore += score;

resultLabel.setText(score + " / 9 PONTOS");

totalScorelabel.setText("PONTOS : " + totalScore);
SharedPreferences.Editor editor = sharedPreferences.edit();
editor.putInt( "TOTAL_SCORE", totalScore);
editor.apply();
b3
=)
public void returnTop(view view) { g
startActivity(new Intent(getApplicationContext(), StartActivity.class)); 9
1 =
™
| 3
} =3
E
n

Fonte: Autoria prépria (2023)

Espera-se que com estes comandos seja possivel criar novos temas dentro
do aplicativo e gerar novos produtos para pesquisadores e professores interessados
no tema.

No contexto da educacdo, € papel da escola acolher todos os estudantes,
tendo o professor como mediador neste processo, com a exploracao de ferramentas
€ recursos visuais, como o uso de tecnologias digitais. Por meio desta, amplia-se o
rol de possibilidades em sala de aula para o ensino de aprendizagem nas diferentes
areas, como especialmente no processo de alfabetizacao.

Na proposta bilingue é preciso compreender que cada estudante tem seu
ritmo de aprendizagem, e desta forma, a diversidade de estratégias pedagogicas se
fazem necessarias (Sena, Serra e Schlemmerl, 2023). Concorda-se com as autoras,
uma vez que neste estudo também se percebeu que a inserg¢ao do ludico na sala de
aula, com o jogo desenvolvido, apresentou-se como uma estratégia possivel e

potencial para aprendizagem.
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3 ORIENTAGOES DIDATICO-PEDAGOGICAS

O processo de ensino e aprendizagem na educagao de criangas surdas
perpassa por diferentes atores e papéis, como ja discutido, a educagao de surdos é
garantida na forma de lei e tem avancado nos ultimos anos, mas ainda sao
necessarias agdes na pratica para sejam efetivadas, para que a incluséo esteja na

perspectiva da equidade e de uma educacgao para todos.

E necessario ao docente que ensina criancas surdas, ter conhecimento da
cultura surda, para saber como os alunos surdos aprendem. As estratégias didatico-
pedagdgicas como uso de recursos digitais apresentam-se como potenciais para a
aprendizagem. Strobel (2008) defende o uso dos jogos digitais, uma vez que estes
estdo presentes no contexto social da comunidade surda e nas formas de

comunicar.

Neste contexto, torna-se essencial, como explica Lodi (2013b) o respeito ao
desenvolvimento linguistico na educacéo de surdos, compreendendo a Libras como
a primeira lingua, a lingua natural desses estudantes e o portugués como sua
segunda lingua. A autora defende a apropriagdo da L2 também na modalidade
escrita, destacando a importancia que esta traz em todo o processo de

escolarizacao na Educacao Basica.

Desta forma, considerando a interface da educac¢ao de surdos e o processo
de alfabetizacdo e diante das leituras realizadas e experiéncias vivenciadas pela
pesquisadora, desenvolveu-se o Jogo Digital Frutas com o objetivo de oportunizar
de forma prazerosa e divertida a aprendizagem da Libras (L1) e da Lingua

Portuguesa (L2), bem como ampliar das criangas surdas.

Para acessar o jogo, € preciso baixar o aplicativo e instalar, apds isso &
possivel utilizar o recurso digital. A figura 9 apresenta uma tela exemplificando um
questionamento do jogo, nessa tela, € possivel observar a imagem (gif) do sinal em
Libras e as opcdes em Lingua Portuguesa. Como por exemplo, a questdo 2
apresentada pergunta que fruta € essa (video em Libras) e o jogador tem quatro

opcoes de resposta.
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Figura 9 - Tela de Questionamento Jogo Digital Frutas

FRUTASEM L1 EL2

MAMAO

MELANCIA

VERDE

LARANJA

Fonte: Autoria prépria (2023)

O usuario seleciona sua resposta clicando em um dos botbes
correspondentes as opgdes. Se o usuario acertar a resposta, uma tela indicando o
acerto sera exibida, conforme exemplificado na Figura 10, com um gif animado
batendo palmas. Por outro lado, se o usuario escolher a opcao incorreta, uma tela

de aviso de erro, com um gif animado chorando, sera mostrada, como na figura 11.

Figura 10 -Tela de Acerto Jogo Digital Frutas

MORANGO

VERMELHO

Fonte: Autoria propria (2023)
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Figura 11 - Tela de Erro Jogo Digital Frutas

Fonte: Autoria prépria (2023)

Apods responder todos os questionamentos, € apresentada uma tela com os
resultados, exibindo o numero de acertos e a pontuacéo obtida, como evidenciado
na figura 12.

Figura 12 - Tela de Pontuagao Jogo Digital Frutas

FRUTASEM L1 EL2

RETORNO

Fonte: Autoria prépria (2023)

Os jogos digitais aliados ao planejamento didatico e pedagdgico tém a

capacidade de tornar as aulas mais envolventes, produtivas e eficazes para alunos e
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professores. Neste sentido, o Jogo Digital Frutas apresenta-se como uma
oportunidade de melhorar para aprender certas habilidades em Libras, apresentar
desafios que contextualizam a aprendizagem, envolver os alunos em atividades
mais participativas, fornecerem mecanismos de socializagdo e aprendizagem em
grupo. Este recurso digital pode auxiliar os professores na educacgao de criancas e
na alfabetizacdo bilingue, servindo como um modelo para que outros jogos com

outros temas possam ser usados como material de apoio nas escolas.

Como material de apoio ao produto educacional desenvolvido, esta disponivel

por meio do link do youtube https://youtu.be/pX50D-PfkcO um video explicando o

sinal corretamente e a datilologia das palavras apresentadas no jogo. O objetivo
deste material € complementar, apos a aplicagao do jogo digital em sala de aula,
como uma ferramenta de feedback para os alunos, como mostram as figuras 13 e 14

com captura das telas do material.

Figura 13 - Tela inicial do Material de Apoio Frutas
= EYouTube " Pesquisar =

Frutas

Fonte: Arquivo da autora (2023)


https://youtu.be/pX50D-Pfkc0
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Figura 14 - Sinal da fruta "manga” em Libras

Fonte: Arquivo da autora (2023)

De acordo com Vygotski (1984) as oportunidades de compartilhar e interagir
com pessoas que apresentam competéncias linguisticas diferentes, fortalecem as
trocas significativas na aprendizagem das linguas envolvidas. Neste sentido, as
relagbes entre surdos e ouvintes favorecem a aprendizagem em sua perspectiva
colaborativa, nesse fluxo considera-se que o jogo desenvolvido, produto educacional
resultado dessa dissertagdo, possa ampliar as possibilidades de interagdes entre

surdos e ouvintes.
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