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RESUMO
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Esta pesquisa apresenta a ludicidade na metodologia de Libras como L1, na qual
promove no aluno surdo a interatividade, independéncia, o desenvolvimento
cognitivo, motor e linguistico, o ludico como um método adotado pelos professores
de Libras pode estimular em seus alunos a aquisicdo da perspectiva visual, 0
interesse nas aulas e o raciocinio rapido. O aporte tedrico pertencente aos conceitos
sobre a ludicidade na prética docente foi embasado em Barcelar (2015) e Luckesi
(2014). Quanto a ludicidade como estratégia de Libras como L1, foi sustentado em
Modesto e Rubio (2014) e Lohn (2015). E sobre a ludicidade como promotora de
aprendizagem significativa, a pesquisa foi apoiada em Mineiro e D’Avila (2019), Lohn
(2015), Luckesi (2002;2014) e Basso, Strobel e Masuti (2009). Utilizou a metodologia
de abordagem qualitativa, tendo como método a pesquisa bibliografica e de campo,
no contexto de uma escola, contou com quatro participantes, sendo dois professores
surdos e dois alunos surdos, com o0 uso de questionarios, e analise de contetudo de
Bardin (2016) que define como um conjunto de ferramentas metodolégicas em
constante aperfeicoamento e aplicadas a "discursos”. Os resultados encontrados
foram que a ludicidade é promotora eficaz no ensino de Libras como L1, na
educacdo fundamental e promove a atuacdo plena dos professores, o que impde a
constatacdo de que a ludicidade é uma metodologia na qual estimula os alunos para
uma aprendizagem eficiente, respeitando o uso de recursos visuais, promovendo a
perspectiva espacgo-visual e maior participacédo dos alunos.

Palavras-chave: Ludicidade. Professores de Libras. Libras como L1. Metodologia.
ABSTRACT

This research presents the playfulness in the methodology of Libras as L1, which
promotes interactivity, independence, cognitive, motor and linguistic development in
deaf students. Playfulness as a method adopted by teachers of Libras can stimulate
in their students the acquisition of visual perspective, interest in the classroom and
quick thinking. The theoretical contribution pertaining to the concepts of playfulness
in teaching practice was based on Barcelar (2015) and Luckesi (2014). As for ludicity
as a strategy for Libras as L1, it was supported by Modesto and Rubio (2014) and
Lohn (2015). In regards to playfulness as a promoter for meaningful learning, the
research was supported in Mineiro and D'Avila (2019), Lohn (2015), Luckesi
(2002;2014) and Basso, Strobel and Masuti (2009). The methodology chosen for this


https://youtu.be/LQqG-sLgUEU

study was that of qualitative approach, having as method the bibliographic and field
research, in the context of a school, with a total of four participants, two deaf
teachers and two deaf students, with the use of questionnaires, and content analysis
of Bardin (2016) who defines a set of methodological tools in constant improvement
and applied to " speeches ". The results found were that the ludicity is an effective
promoter for the teaching of Libras as L1, in elementary education and promotes the
full performance of teachers, which imposes the finding that ludicity is a methodology
which stimulates students in efficient learning, respecting the use of visual resources,
promoting the space-visual perspective and greater participation of the students.

Keywords: Ludicity. Libras Teachers. Libras as L1. Methodology.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa figura-se no campo da Linguistica Aplicada (LA), que é definida como:

A compreensao de que a LA ndo é aplicacdo da Linguistica é agora um
truismo para aqueles que atuam no campo [...]. Tendo comecado sob a
visdo de que seu objetivo seria aplicar teorias Linguisticas [...], a LAjafez a
critica a essa formulacdo reducionista e unidirecional de que as teorias
Linguisticas forneceriam a solugdo para os problemas relativos a linguagem
com que se defrontam professores e alunos em sala de aula. O simplismo
aqui é claro. (MOITA LOPES, 2006, p. 18).

Sendo assim, estabeleci contexto entre a ludicidade através do ensino de Libras
como primeira lingua (L1), que se relaciona com o ludico entre a cultura, praticas
sociais, e identidades como os meios que serdo apresentados os métodos ludicos.

Este estudo teve como motivacdo, a seguinte situacdo: durante o estagio de
observacdo de Literatura Surda (LS), senti certo incObmodo ao me deparar com o
ensino de uma lenda, sem nenhum recurso visual, sem videos ou imagens. Até que
o professor percebeu que os alunos ndo associaram a nenhuma significante, logo
ele teve que pesquisar imagens pelo celular para mostrar aos alunos, e ainda
explicar a diferenca que ha nessa lenda dependendo da regido a qual é contada.
Percebi que ndo havia nenhum recurso metodoldgico para tornar a aula mais ludica,
mesmo sendo uma escola para surdos, ndo havia preparo para atender aguela
turma, em que as informacdes pudessem ser repassadas de forma clara e
despertando o interesse dos mesmos. Essa situacdo persistiu no estagio de
observacédo de Libras (L1), em que na disciplina de Libras era ensinado o tema de
cores, ndo havia nenhum recurso visual da cor em que pertencia o sinal. Nesse
contexto, o professor procurava ensinar o sinal da cor bege e mostrou a palavra
em portugués, sem nenhuma imagem da cor. Em seguida mostrou um desenho do
sinal bege sem associacao de cor, um aluno disse ao professor que ndao conhecia
essa cor, e pediu para ver como seria a cor, o professor percebeu que o aluno
continuou sem entender, e apontou para parede e disse que essa era a cor bege.
Nesta aula o professor n&o utilizou nenhum recurso visual, nem mesmo nada ludico
para a fixacdo do assunto, somente palavras. Isso me angustiou muito.

Apods esses episodios, resolvi pesquisar estratégias metodoldgicas para 0s
professores utilizarem com os alunos surdos, ja que até entédo eles nao tinham essa

motivagdo visual, ndo desenvolviam o cognitivo, autoestima e muitas vezes
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achavam a aula chata. Apoiada nisso, pesquisei e conheci a ludicidade logo,
encontrei uma pesquisa produzida por Rocha e Antunes (2021): Dialogismo em:
reflexdes sobre a loucura, Libras e Literatura, neste ha um capitulo intitulado “O
software Quiz no processo de ensino aprendizagem da Libras como L1”, ele aborda
0 Quiz como um mecanismo de ensino com o0 objetivo de aquisicdo e
desenvolvimento pleno, uma estratégia na qual através do brincar leva aos alunos
uma motivacdo de participacdo e conhecimento. Levei isso a minha regéncia no
estagio, elaborei uma atividade de fixacdo em uma plataforma na internet que ajuda
criar Quiz, e percebi uma 6tima participacéo dos alunos surdos. E um complemento
estimulante para o conteudo ficar interessante para os alunos, apds isso pude
perceber que de fato os alunos conseguiram assimilar o contedudo, até mesmo
contextualizaram com outros pontos, depois da explicacao teorica.

Pensando nisso, esta pesquisa tem como justificativa a relevancia da
ludicidade como estratégia metodoldgica para o ensino de L1, pois € um método que
ajuda os surdos aprenderem de forma eficaz, desenvolvendo aquisicdo da
perspectiva espaco-visual. Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular, nos
mostra que o ladico € necessario e é garantido para a aprendizagem e

desenvolvimento dos alunos:

[...] as interacBes e a brincadeira, experiéncias nas quais as criangas podem
construir e apropriar-se de conhecimentos por meio de suas acdes e
interacbes com seus pares e com o0s adultos, o que possibilita
aprendizagens, desenvolvimento e socializa¢do. (BRASIL, 2017, p.37)

As realizacfes de pesquisa de autores como (LUCKESI, 2014; MODESTO; RUBIO,
2014; BACELAR, 2009; LOHN, 2015) contribuem para o ensino de ludicidade nesta
lingua (Libras) e incentivam o desenvolvimento dos alunos nas areas: linguistica,
cognitiva e motora. E ainda na independéncia dos alunos, como a melhora da
autoestima provocada pelo bom aproveitamento das aulas, seu raciocinio mais
rapido e interesse em participar das aulas.

Consequentemente, considerando essas motivacOes, justificativas e
importancias expostas, esta pesquisa tem como objetivo geral:

« Investigar a ludicidade como estratégia de ensino de Libras como L1.

E como objetivos especificos:

e Apresentar os conceitos existentes sobre a ludicidade;
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« Investigar a ludicidade como estratégia de Libras como L1;

« Averiguar como a ludicidade promove a aprendizagem significativa;

e Analisar como a ludicidade é utilizada pelos professores para o ensino de

Libras como L1;

As perguntas de pesquisa que fomentaram esse estudo designaram-se assim:

e Como os professores do ensino fundamental utilizam a ludicidade como

estratégia metodoldgica no ensino de L17?

Assim, exposto nesta introducédo a motivacgao, justificativa, objetivos e perguntas
gue conduziram esta pesquisa, elucido como foi organizado este trabalho. No
primeiro capitulo, sera apresentada a fundamentagdo tedrica, relacionando o0s
autores que embasam esta pesquisa, como conceitos, historicos, relevancia da
ludicidade para o ensino de Libras como L1. No segundo capitulo, descrevo a
metodologia utilizada neste trabalho, levando em consideracdo o0s objetivos,
justificando a abordagem metodologica, contextos da pesquisa, geracao de dados e
participantes e a andlise de dados. No terceiro capitulo, revela os dados achados
por meio de questionarios de perfil e investigativos, que discute sobre como a
ludicidade pode promover aprendizagem significativa com as estratégias
metodoldgicas utilizadas pelos professores de Libras como L1. Finalizando,
demonstro as consideracdes finais, na qual apontam os resultados alcancados e o
processo de finalizacdo deste trabalho que contém as referéncias bibliograficas e

apéndices
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CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Nos subcapitulos a seguir, trarei 0os pontos que julgo relevantes para o
desenvolvimento dos conceitos a respeito de ludicidade como estratégia e
metodologia eficaz para o ensino de Libras como L1. Logo, esta dividido em trés
etapas.

Sendo a primeira 0s conceitos sobre a ludicidade, na perspectiva docente. No
segundo se refere a ludicidade como estratégia de Libras como L1, que defende
esta como um meio de ensino apropriado para aquisicdo linguistica dos alunos
surdos e no terceiro subcapitulo revelo a importancia da ludicidade como uma eficaz

escolha para promover a aprendizagem significativa.

1.1 Conceitos sobre a ludicidade na préatica docente

Para alcancar as informagfes fundamentais deste trabalho, é necessario
primeiramente entender os conceitos apresentados por pesquisadores da area de
ludicidade com foco na formacdo de professores, assim, definindo e estabelecendo
a ludicidade como uma das principais caracteristicas da aprendizagem de forma
prazerosa, de tal forma estimulando o desenvolvimento do aluno na &rea cognitiva,
motora e social. Ou melhor, sendo essa uma pratica adotada pelos professores
causara transformacdes, como inovacgao na sala de aula, despertando a criatividade,
confianca, autoestima e uma atuacéao plena do professor.

Para Bacelar (2009), a ludicidade conceitua-se em uma experiéncia plena,
que podera se relacionar com experiéncias inconscientes, que ja foram vividas e se
envolvem com o presente que possibilita um futuro. Ainda a respeito do conceito de
ludicidade, Luckesi (2014, p.19) afirma em forma de sintese que “[...] ludicidade tem
a ver com experiéncia interna pessoal, e, a0 mesmo tempo e consequentemente,
com experiéncia interna coletiva.”

E possivel perceber que a pratica da ludicidade esta muito ligada a como a
pessoa vai receber essa ideia, € algo particular do ser humano, mesmo que possa
envolver a pratica em grupo, a experiéncia ludica impacta cada um de uma forma
diferente. E claro, que é algo muito pessoal, até mesmo o professor sente de uma
maneira diferente e necessita esta em sintonia com isso, comprometido e se sentir

confortavel para pbér em pratica.
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Por exemplo, quando Luckesi (2014) explica que o educador precisa se olhar
primeiramente compreendendo que “[...] ludicidade é um estado interno, importa
que o educador, um profissional que atua formando outros, necessita cuidar, em
primeiro lugar, de si mesmo.” € necessario que o professor se analise, para saber se
esta apto para oferecer esta aula ludica ao outro. Por conseguinte, Lohn (2015, p.46)
reitera que os alunos entendem “[...] sentem prazer e aproveitam muito no momento
da aprendizagem, desenvolvendo de maneira melhor o0s objetivos cognitivos
pensados pelo professor para eles.”

Além disso, Modesto e Rubio (2014, p.13) explicam que:

[...] ao aplicar o recurso ludico o professor ou o psicopedagogo torna-
se 0 mediador e exercendo papel fundamental, ativo e dindmico no
processo, levando os alunos a agirem, pensarem, sentirem, também
de modo ativo e dindmico, estimulando alcancar sua autonomia.

Com base nesses autores, é possivel perceber que a ludicidade envolve a
experiéncia plena, em que o simples brincar promove internamente estimulos
importantes para os alunos, é notavel que para conseguir éxito nessas metodologias
ludicas, o professor deve se sentir pleno, por isso levaria a melhoria do
desenvolvimento dos alunos, sempre promovendo a suas respectivas emocoes.
Assim, os professores devem buscar a ludicidade como meio de ensino, na qual o
professor primeiramente possa sentir que estar em um ambiente e/ou situagao

agradavel, favorecendo o desenvolvimento saudavel em diversas atividades.

1.2 A ludicidade como estratégia de Libras como L1

Salientando que a perspectiva do surdo € visual, devemos levar em contar
sua forma de aquisicdo linguistica, sendo a Libras a L1 dos alunos surdos?, logo, a
ludicidade pode estimular a aquisicdo visual, o interesse nas aulas e até mesmo
fluéncia na lingua, através do Iudico pode-se promover a interatividade,

independéncia, o desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico.

! Skiliar (1997) citado por Santiago e Andrade (2013, p.7) explica que a educacao bilingue contempla
o direito linguistico da pessoa surda, que permita a ela adquirir conhecimentos sociais e culturais em
uma lingua pela qual tenha dominio, respeitando também os aspectos culturais, sociais,
metodologicos e curriculares intrinsecos a condigao de surdez.
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A ludicidade tem como possibilidade ser uma ferramenta metodol6gica
fundamental a ser adquirida pelos professores de surdos. Uma vez que o aluno
surdo aprende pela perspectiva visual-espacial, € necessario buscar metodologias
como o ludico para estimular o desenvolvimento desses alunos.

Segundo Modesto e Rubio (2014, p.2) o ato de brincar é “[...] uma atividade
que facilita o desenvolvimento fisico, cognitivo, psicologico, estimula o
desenvolvimento intelectual, possibilita as aprendizagens.” Diante disso, pode-se
estabelecer a relacdo entre uma atividade ladica e a educacédo de surdos, ja que
ambas buscam incentivar o desenvolvimento de habilidades e despertar a
aprendizagem de forma efetiva. Desta forma, Lohn (2015) explica que o0s
professores devem buscar jogos didaticos de surdos, para que os alunos surdos
tenham experiéncias, sendo estas promovida pela propria pratica e assim
desenvolvendo e adquirindo conhecimento.

Por isso Modesto e Rubio (2014), afirmam que:

Por meio do simbdlico, elas aprendem a agir, estimula a curiosidade, a
iniciativa e o exercicio de autonomia. O brincar se tornou uma importante
ferramenta no trabalho pedagégico e psicopedagégico, um parceiro
silencioso que desafia a crianga, possibilitando descobertas, envolvimento,
compreensao, desenvolvimento e aprendizado. (MODESTO; RUBIO 2014,
p.12)

Uma vez que usar brincadeiras como um trabalho pedagogico incentiva
gradativamente as criancas, adolescentes e até mesmo os adultos a desenvolverem
diversas areas, tanto no cognitivo, quanto socioemocionais e ainda descobrir e se
envolver com esse aprendizado. Ainda mais, quando se trata do ensino de Libras
como L1 para surdos, € necessario abrir a mente e praticar a empatia, procurar
quais materiais € adequado para eles, pois além de adaptar, também é devido
respeitar sua perspectiva visual, deve haver planos que se encaixem com a
necessidade desses alunos da educacéo bilingue. Lohn (2015, p.114) afirma sobre a
educacao bilingue “[...] o jogo didéatico surdo melhora e traz mais qualidade para o
desenvolvimento e a aprendizagem cognitiva em nossa cultura diferente.”

Luckesi (2014) explica que para que haja um bom uso da metodologia ludica
€ necessario que o professor experimente essa pratica, a partir dai ele possa
repassar aos alunos, porque desta maneira ele conseguird obter empatia com 0s

seus alunos. Ha, ainda, a abordagem de Modesto e Rubio (2014):
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Por isso trabalhar com recursos lidicos é uma tarefa que exige
planejamento rigoroso, com objetivos claros, considerando o publico a quem
se destina a selecdo de materiais, faixa etaria, habilidades, interesses,
desejos, espaco fisico, etc, com a intencdo de possibilitar o
desenvolvimento, a aprendizagem e a construcdo de conhecimentos.
(MODESTO; RUBIO, 2014, p.13-14)

O ensino de Libras como L1, requer esse planejamento, como as autoras
explicam, que o uso de um plano de aula € importante porque através dele o
educador ir4 tracar os aspectos conforme a turma precisa. O lidico necessita de um
planejamento que consiga alcancar o desenvolvimento, aprendizagem e
conhecimento, porém € necessario salientar que precisa ser de acordo com a faixa

etaria, espaco na qual vai trabalhar, materiais adequados etc..

1.3 A ludicidade como promotora de aprendizagem significativa

Com a finalidade de promover o desenvolvimento expressivo dos alunos
surdos, deve-se entender como a ludicidade pode alcancar essa competéncia,
assim, visando compreender a “brincadeira” como habilidade a ser desenvolvida no
cognitivo e motor, como ja mencionado no primeiro subcapitulo, Modesto e Rubio
(2014) explicam que, através da atividade ludica, é possivel aprender e ainda ativar
0 cognitivo assim promovendo a independéncia. O aluno surdo muitas vezes privado
de conhecimento por conta da sua lingua que aprende pela perspectiva visual, no
momento que o professor usa a ludicidade para estimuld-lo nessa competéncia
cognitiva, pode se obter resultados positivos, pois essa pratica ludica, sem ser
forcada, realizada naturalmente ajudara o aluno surdo a ter desenvoltura na sala de
aula.

Bacelar (2009, p.75) cita que “ludicidade € um fenémeno interno do suijeito,
que possui manifestagdes no exterior’, ou seja, promovendo sensac¢des que revelam
e influenciam suas atitudes em grupo e comportamentos.

O ladico é quando sentimos e pensamos somente naquele momento, € uma
entrega, prazer e experiéncia de forma plena, que pode-se fundamentar nas autoras

Mineiro e D’Avila (2019) na qual explica:

Sabe-se que o individuo esta lidico quando ele ndo sente o passar do
tempo e descola-se do espaco fisico, encontrando-se no mundo do faz de
conta, que faz o individuo viajar para longinquas paragens sem sair do



19

lugar, encontrando-se alheado e ilusionado. (MINEIRO; D'AVILA, 2019,
P.17)

Desta maneira, causa efeito proveitoso no aprendizado dos alunos surdos,
uma vez que se sente completamente entregue a esta experiéncia, Sseu
desenvolvimento ser& de fato eficaz. A respeito das atividades ludicas interligadas a
sentimentos, Luckesi (2002) salienta que a ludicidade promove o incentivo em
diversas emocdes, que envolve também o nosso corpo e o equilibrio psiquico-
corporal. Nao importa se é crianca, adolescente, adulto, o prazer de vivenciar o
momento ladico € pleno, ndo precisa pensar muito, s6 experienciar.

De fato, Mineiro e D’Avila (2019) revelam que o ludico pode gerar efeitos
positivos, sendo a ludicidade uma caracteristica de incentivo a promocdo da
autoestima, respeito etc. Ou seja, o intuito é fortalecer esse resgate que sé acontece
por conta dessa experiéncia, quando nos sentimos plenos, temos olhares e
desenvolvimentos novos.

Na educacéo bilingue, € necessario encontrar ferramentas que conduzam ao
conhecimento prazeroso, e o ludico é um caminho, envolve formas didaticas que

despertam esse aprendizado, Lohn (2015) apresenta os jogos:

Os jogos didaticos surdos, em minha visdo, sdo necessarios, isto €, nao
podem faltar para a educacdo bilingue, pois trazem valores, ideias e
possibilitam aquisicdo de conhecimentos pelo brincar lidico. Sua tarefa é,
sem duvida, dar prazer a aprendizagem e conduzir o estudante surdo a
percep¢do mais prazerosa do conhecimento. (LOHN, 2015, p.83)

Sob esta 6tica, utilizar jogos € fundamental na educacéo bilingue, pois é uma
motivadora estratégia para alavancar conhecimentos e habilidades dos alunos, isso
reflete no desenvolvimento deles, o fato de estimular o estado Iudico nos alunos é
importante, como cita Mineiro e D’Avila (2019) o ludico tem como caracteristica a
alegria, sua versao bem-humorada, por isso no meio escolar usar a ludicidade,
jogos, dindmicas e outras estratégias fazem parte.

Basso, Strobel e Masuti (2009) tratando de metodologia de ensino de Libras
como L1, revelam quais atividades podemos usar no ensino bilingue, apresento
duas das propostas exemplificadas por elas: “participar de jogos e brincadeiras em

sinais” e “ explorar imagens e filmes — fotografias, pinturas, desenhos, charges,

cartoons, cartazes, desenhos animados, etc.” com o intuito de os alunos produzirem



20

e compreenderem na sua lingua. As autoras ainda indicam como fazer uma aula
propriamente adequada aos ensino de Libras como L1, ou seja, 0 passo a passo,
sendo: preparacao da aula (plano de aula sugerindo materiais) o ambiente, destaca
gue precisa cuidar de si mesmo, isto o educador precisa estabelecer uma relagéo
saudavel com o ladico, se ele se sente desconfortavel ndo hd como passar essa
pratica aos seus educandos, pois essa préatica envolve todos os sentidos sécios
emocionais, e 0 educador precisara estar apto para estabelecer essa relacao.
Luckesi (2014), afirma:
Nesse contexto, cabe a pergunta: como um educador podera conduzir uma
pratica educativa lidica, se dentro de si ndo pode ser lidico em funcéo de
sua biografia, assim como ndo pode manter uma relacdo saudavel com os
seus educandos em funcdo de uma relacdo emocionalmente intempestiva
gue se da com base nesse mesmo contexto?
Nao h& como, na educacé@o em geral, o educador atuar sem estar atento as
suas proprias reacfes emocionais e as reacdes emocionais dos seus

estudantes, reacdes que necessitara de, adultamente administrar.
(LUCKESI, 2014, p.21)

A aula terd uma aprendizagem eficaz se o professor estiver inspirado e
disposto a isso, o ensino de Libras como L1 exige um esforco a mais, tanto na

elaboracdo das aulas como na sua atuacao plena.
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CAPITULO 2 - ABORDAGEM METODOLOGICA

O presente estudo consiste em uma pesquisa basica, por meio da abordagem
qualitativa com o intuito de “Compreender, descrever e, algumas vezes explicar
fendmenos sociais, a partir de seu interior, de diferentes formas” (FLICK, 2007 apud
PAIVA, 2019, p.13).

Sera utilizado como método a pesquisa bibliografica que também pode ser
chamada de revisdo bibliografica ou revisdo de literatura, discorre sobre um
apuramento de um assunto especifico, que tenham fundamentos de autores
entendidos do assunto, com o0 objetivo de evitar que curiosos ndo se reinventem
(MACEDO, 1994). E de campo, pois:

procura o aprofundamento de uma realidade especifica. E basicamente
realizada por meio da observacéo direta das atividades do grupo estudado e
de entrevistas com informantes para captar as explicacdes e interpretacfes
do ocorrem naquela realidade. (GIL, 2008).

Com o objetivo de pesquisa descritiva, conceitua-se para GONSALVES (2005, p.65):

objetiva escrever as caracteristicas de um objeto de estudo. Dentre esse
tipo de pesquisa estdo as que atualizam as caracteristicas de um grupo
social, nivel de atendimento do sistema educacional como também aquelas
gue pretendem descobrir a existéncia de relagdes entre variaveis.

2.1 — Contexto da pesquisa

Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual Augusto Carneiro dos
Santos (daqui em diante sera chamada pela abreviacdo AC), em Manaus, que
atualmente o ensino € bilingue. A escola AC, foi criada em 1982, e tinha como
objetivo atender estudantes surdos, baseada na abordagem educacional oralista, na
Proposta Curricular Bilingue da escola explica-se que se persistia no ensino oralista,
assim treinando a fala oral e o treino auditivo, a aula era somente com leitura labial e
era atendido no maximo 8 alunos por turma. No ano de 1995, a escola troca a
abordagem oralista pela comunicacdo total. Ap0s a concretizagdo da Lei
10.436/2002 e sua regulamentacédo pelo Decreto n® 5.626, de 22 de dezembro de
2005, a escola acompanhou as mudancas e adotou a educacado bilingue, com o
objetivo de:

“Desenvolver as habilidades e competéncias académicas dos alunos surdos

e surdocegos por meio de uma pratica pedagdgica que favoreca a
construgdo de sujeitos criticos, reflexivos, leitores e cidadaos, favorecendo
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sua atuacdo de forma dindmica da sociedade, a partir de um trabalho
pautado no direito e respeito a diferengca dos estudantes do Ensino
Fundamental do 1° ao 9° ano desta instituicdo de ensino, valorizando a
Lingua Brasileira de Sinais — Libras, como sua primeira lingua”. (SEDUC,
2015)

A escola se propde a utilizar a Libras como L1 e o portugués escrito como
segunda lingua (L2), visando o processo de ensino-aprendizagem, assim utilizando
no curriculo uma abordagem que mire nas necessidades que se apresentam, como
por exemplo, as caracteristicas que envolvem o0 sujeito surdo, sua perspectiva
espaco visual, sua identidade e cultura, logo relacionam o conteudo, aulas e préticas

com suas respectivas experiéncias.

A escola possui salas de aulas com um tamanho relativamente pequeno e
com pouco espaco para a locomocédo, todavia possuem poucos alunos na sala, as
paredes possuem bastantes recursos visuais na lingua portuguesa e alguns em
lingua de sinais, € uma sala climatizada, com quadro branco, projetor de imagem,
um armario e as carteiras na quantidade certa de alunos. A escola esta dividindo
espaco com outra de educacdo especial, Diofanto Vieira Monteiro. A escola é
organizada em educacéo infantil, ensino fundamental 1 e 2 e EJA 1 e 2, nos turnos
matutino e vespertino. S8o 10 salas de aula, 1 laboratério de informética, 1
biblioteca, 1 sala de recurso e 1 sala de apoio pedago6gico em leitura. A escola conta

com 20 professores e 54 alunos no turno da tarde, referente do 5° ao 9° ano.

2.2 — Geracgéo de dados
Os instrumentos utilizados foram questionarios, define-se como:

[...] uma técnica para obtencao de informagdes sobre sentimentos, crengas,
expectativas, situacdes vivenciadas e sobre todo e qualquer dado que o
pesquisador(a) deseja registrar para atender os objetivos do seu estudo. Em
regra geral, os questionarios tém como principal objetivo descrever as
caracteristicas de wuma pessoa ou de determinados grupos
sociais. (OLIVEIRA 2012, p.83)

Os questionarios tém como objetivo elaborar perguntas para que o0s
entrevistados possam responder e informar sobre esta pesquisa. Elaborei quatro
questionarios, dois de perfil (APENDICE A e B) e dois investigativos (APENDICE C e
D).

Os Questionarios de Perfil (APENDICE A e B), tiveram como finalidade tracar
o perfil dos participantes. O segundo, Questionario Investigativo 1 (APENDICE C),
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investigou o conhecimento dos professores a respeito da Ludicidade. O terceiro,
Questionario Investigativo 2 (APENDICE D), questionou sobre o comportamento do
aluno ao ser exposto a ludicidade. Todos os questionarios foram elaborados por
meio do aplicativo Google Forms (Formularios do Google) e também traduzidos em

videos por meio do Youtube e video chamadas pelo aplicativo Whatsapp.

2.3 — Participantes da pesquisa

Quanto aos patrticipantes, foram convidadas quatro pessoas, sendo elas dois
professores surdos da escola AC e dois alunos surdos, regularmente matriculados
no 9° ano do ensino fundamental. Respectivamente 0s quatro aceitaram, apos a
leitura prévia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE E),
contendo informacdes pertinentes ao objetivo da pesquisa e riscos decorrentes da
participacdo dos mesmos. E serdo referidos por nomes ficticios, escolhidos por trés
deles, e um quis permanecer com o nome real. Além disso, reforco a ética do
pesquisador que 0s assegura no processo de busca da coleta de informacdes,
ressaltando o compromisso com a verdade, sempre respeitando os participantes.
Deixando claro que: “é importante que a ética conduza as acdes de pesquisa, de
modo que a investigagdo ndo traga prejuizo para nenhuma das partes envolvidas.”
(PAIVA, 2005, p. 44).

A sequir, apresento o perfil dos participantes:

Quadro 1: Perfil dos participantes

NOME REAIS | GENERO FAIXA- IDADE QUE FORMACAO
OU FICTICIOS ETARIA APRENDEU
LIBRAS
Luana F Mais de 8 anos Prof2 especi-
40 alista
David M Entre 35 e 7 anos Prof° especi-
40 alista
Flavio M Entre 18 e 11 anos Aluno do
25 anos fundamental
Selma F Entre 35 e 11 anos Aluna do
40 anos fundamental

Fonte: Quadro elaborado pela autora com base no questionario de Perfil (APENDICE A e B)
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2.4 — Anélise de dados

Com o intuito de fazer a andlise dados desta pesquisa, para obter respostas
sobre como os professores usam a ludicidade como metodologia no ensino
fundamental, fiz um levantamento para o estudo através de questionarios. A respeito
dos questionarios investigativos foram respondidos quatro, sendo dois professores
surdos e dois alunos surdos. O critério para selecionar estes participantes foi a
busca por dois professores surdos de uma escola bilingue, que atuassem no ensino
fundamental e dois alunos surdos regularmente matriculados entre o 6° e 0 9° ano.
Os questionarios foram respondidos em Libras, tendo em vista que os participantes
responderam em sua lingua nativa, logo apos, foi feita a traducao de Libras para o
portugués escrito. A pesquisa se baseara na analise de conteudo de Bardin (2016)

gue define da seguinte maneira:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢des visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cdes de producdo/recepcéo (varidveis
inferidas) destas mensagens (BARDIN, 2016, p. 48).

Neste capitulo, encaminharam-se a escolha da abordagem e da metodologia,
contexto da pesquisa, geracdo de dados, participantes da pesquisa e analise de

dados.
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CAPITULO 3 - ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

A pergunta que norteou esta pesquisa € investigar a ludicidade como meio
metodolégico de ensino para a educacdo bilingue para surdos, no ensino-
aprendizagem, sendo essa uma estratégia na qual desperta o desenvolvimento
eficaz do aluno na sala de aula, promovendo o estimulo em novos conhecimentos,
colaborando com o desempenho positivo nos alunos, e ainda no progresso de
relacbes tanto dos alunos como do professor, que se atribui a ludicidade nos
aspectos sociais, afetivos e até mesmo éticos. No que se diz ao problema da
pesquisa: Como os professores do ensino fundamental utilizam a ludicidade como
estratégia metodologica no ensino de L1? De acordo com Lohn (2015, p.46)
“Portanto, é valido os professores surdos efetuarem as buscas pelos jogos didaticos
surdos para que os estudantes surdos tenham sua propria experiéncia no processo
de construgdo e na pratica do conhecimento.” Logo, isso levou o desejo de
pesquisar se os professores surdos usam o ludico e a perspectiva dos alunos surdos
gue vivenciam este processo.

Para achar as respostas deste item foram elaborados quatro questionarios:
dois de perfil, sendo um do aluno e outro do professor, a fim de conhecer o perfil dos
participantes desta pesquisa e dois investigativos respectivamente, com 0 objetivo
de recolher os dados no que atribui ao tema deste trabalho.

Assim pois, para nortear a interpretacdo dos dados, serd utilizado como
procedimentos a analise de conteudo de Bardin (2016, p.15) que da a definicdo de
“‘Um conjunto de instrumentos metodologicos cada vez mais sutis em constante
aperfeicoamento, que se aplicam a “discursos” (conteudo e continentes)

extremamente diversificados.”

3.1 ANALISE DAS RESPOSTAS DOS PROFESSORES

O questionario investigativo dos professores se constitui em oito perguntas, e
somente quatro foram selecionadas para o desenvolvimento e analise desta
pesquisa. A primeira pergunta indaga ao participante: David, quando vocé ensina um
conteudo, qual(s) atividade(s) de fixac&o utiliza? A resposta do participante David foi
a seguinte - “Vou dar um exemplo, na aula de Libras se trabalho com o tema
Familia, primeiramente ensino o vocabulario, e segundo faco brincadeiras de

recortes de pessoas em um jogo de memoria e os alunos precisam ir selecionando
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qual o perfil da imagem dentro do vocabulario familia. Porque se eu persistir em um
s6 modelo vai ficar chato, precisamos sempre ir mudando de metodologia e
consegquir uma comunicagcdo e resposta de qualidade.”

Luckesi (2002, p.16) diz sobre as atividades ladicas que “[...] por serem
atividades que conduzem a experiéncias plenas e, consequentemente, primordiais, a
meu ver, possibilitam acesso aos sentimentos mais indiferenciados e profundos [...]".
Desta forma, é necessario sempre pensar em atividades que promovam esse
incentivo, e conforme o participante David menciona, quando elaboram-se planos
novos, consequentemente, ha uma resposta dos alunos, e causa melhorias tanto
nas aulas quanto no interior de cada um.

Em outra pergunta, solicitou-se que o0s participantes conceituassem a

ludicidade, e se ja conheciam este termo, as respostas foram as seguintes:

A ludicidade é algo necessario porque o ludico por exemplo nas disciplinas de
matematica, inglés e portugués é motivacional, busca instigar as respostas dos
alunos. Na matemética ha brincadeiras que envolvem jogos de garrafas para eles
desenvolverem célculos. Os alunos se interessam muito na aula e adoram. Ou
seja, significa que sdo estimulos para a aprendizagem, algo que gosto muito,
eles aprendem de fato. Mas ainda faltam materiais para a aula ludica, mas com o
tempo vamos organizando melhor. A ludicidade para os surdos desenvolve o
espaco-visual, incentiva respostas e também provoca alegrias e risos. No
horario da tarde usamos bastante a ludicidade, mas no matutino ainda estamos
caminhando para este uso de brincadeiras e outras coisas, eu particularmente

gosto muito. - Luana

Sim, conhego! Tenho uma experiéncia com isso. Conceitua-se em brincadeiras e
varias a¢gbes que envolvem o ladico com um conhecimento em crescimento que
de fato € importante para os alunos, sdo materiais ludicos necessarios, porque
desperta o interesse dos alunos a participar e conhecer mais. Usar o ludico &

importante. - David

Com essas respostas, retornamos ao conceito de Modesto e Rubio (2014)
que declara a ludicidade pela interpretacdo docente uma ocasido que o professor

aplica o ludico, ele se torna proativo e importante nesse processo que desperta nos
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alunos a acao de produzir, pensar e assim estimula a autonomia. Lohn (2015, p.68)
explica sobre o uso do ludico “[...] ao criar o objeto ludico em cada jogo e anexar a
estes, artefatos culturais, se subsidia a educacédo bilingue com a invencédo do jogo
didatico surdo promovendo o encontro com a cultura surda”. Assim, na educagao
bilingue, utilizar os jogos e brincadeiras € uma das razdes que norteiam a ludicidade,
ambos participantes conceituam o ladico como meio de desenvolvimento e interesse
para a aprendizagem dos alunos. Para os surdos, a ludicidade ndo é sO sobre
brincadeiras, mas sobre as relacdes que respeitam e se estabelecem com suas
perspectivas visuais e cultura surda.

Outro questionamento foi sobre no que se diz respeito na visdo dos
professores sobre acreditar que a ludicidade €& importante para o processo de
ensino-aprendizagem de alunos surdos, e o porqué. A resposta de Luana foi a
seguinte: -Sim, porque a ludicidade é uma forma de conhecer e aprender, porque se
nao usarmos nada ladico o aluno ndo vai aprender de fato, s ira copiar o portugués,
e sabemos que a Libras € visual e nessa perspectiva o aluno consegue
compreender melhor e encontrar essa aquisi¢cao através do visual e ele pode se
desenvolver.

Encontro base para esta postura da professora em Lopes (2014) citado por
Mineiro e D’Avila (2019, p.5): “[...] a ludicidade & um potencializador de
aprendizagem, de ensino e de mediagdes na formacao”. Consequentemente utilizar
o ludico para estimular a compreenséo por meio do espaco visual, ajuda tanto os
alunos surdos, quanto os professores surdos, ja que ambos aprendem e se
comunicam desta maneira.

Por fim, trago a ultima pergunta feita aos professores: De que forma a
ludicidade pode auxiliar na pratica pedagogica de professores de surdos? As

repostas foram:

Isso motiva o professor, porque praticamos a empatia e assim incentivamos o
desenvolvimento dos alunos para eles de fato conseguirem aprender e ajudando

eles melhora a nossa autoestima, por isso ela é importante - Luana

A ludicidade, por exemplo utilizada em uma aula de configuragcdo de mao, usando o

jogo da memoria, eu percebo a empolgacado deles, isso me causa a sensacao de
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orgulho e felicidade por poder oferecer isso aos alunos. Porque eu sei que ha
metodologias que ndo envolvem nenhum recurso, me causa desapontamento, por
iIsso sempre busco adaptar as aulas, como essa da configuracdo da mao eu
estimulo eles, e eles interagem entre si para procurar 0s sinais certos, corrigindo 0s

erros. Essa atividade ludica me faz sentir orgulhoso - David

E possivel observar pelas respostas dos participantes muitos sentimentos, a
seguir apresento os estados emocionais causados pela ludicidade apontados pelos
professores, através do quadro de categorizacdo, que foi possivel encontrar nove

sentimentos que a ludicidade suscita:
Grafico 1: Categorizacdo de sentimentos

De que forma a ludicidade pode auxiliar na pratica pedagdgica de
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Percebe-se que por meio da pratica pedagdgica, os professores encontram
diversos comportamentos e sentimentos importantes dos alunos, desta forma,
reforco a importancia do uso da ludicidade e a relevancia que é trazer essa
metodologia para sala de aula, no que se tange o respeito das particularidades do
ensino bilingue dos surdos e ainda provocar uma sensacao de plenitude por expor

essa pratica. Mineira e D’Avila (2019) apresentam os seguintes pros:
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‘Evoca as vantagens da ludicidade: resgate de autoestima, respeito,
fortalecimento e transformacdo do sujeito, construcdo de autonomia,
identidade, alteridade, evocador de novos modos de pensar, sentir, que se
d& em diferentes niveis pela abertura ao novo.”( MINEIRO; D'AVILA 2019,

p.6)

Ainda a sobre a importancia dos beneficios da ludicidade, Lohn (2015) mostra

como a ludicidade promove o aprendizado:

“[...] o ladico contribui para a adequada interacdo entre os estudantes
surdos. As trocas de aprendizagem, a participacdo nas varias atividades
com os jogos didaticos surdos, despertam sempre novos conhecimentos e
também criatividade e liberdade.” (LOHN 2015, p.46)

Como relatado pelo professor participante David, a interacdo entre os alunos
e 0 professor € necessario, pois essa troca desperta outros aspectos como novas
aprendizagens, estimulando a criatividade e a liberdade, como explica Lohn (2015)
ISSo se refere na autonomia dos alunos, na qual sentem que podem estar livres para
produzir e trocar ideias. A ludicidade tem como possibilidade uma aprendizagem
eficaz, que pode ser adotada pelos professores surdos na educacdo bilingue,
trazendo possibilidades vantajosas no ensino-aprendizagem, como Freire
(2003, p.43) afirma “Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para a sua producao ou a sua construcdo. Quem ensina, aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender.”

Ludicidade pode promover: Inovac¢des na sala de aula, professor com atuagéo
plena, autoconhecimento, criacdo de relacdo positiva entre aluno e professor,

alcancando confianca e autoestima.
3.2 ANALISE DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS

O questionario investigativo dos alunos se constitui em 5 perguntas e serao
utilizadas todas as respostas nesta pesquisa. A primeira pergunta foi a seguinte:
Seus professores jA usaram a ludicidade para o ensino, a resposta se deu por

multipla escolha, o resultado foi:

Gréfico 2: Resposta 1 dos alunos
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Houve concordancia entre os participantes, que revela que de fato seus
professores usam e/ou usaram a ludicidade como uma estratégia de ensino com
eles.

Na segunda pergunta foi indagado o seguinte: Qual é a sua opinido sobre a
ludicidade nas aulas? O participante Flavio destacou que € necessario 0s
professores continuarem usando, veja sua resposta: Os professores precisam usar,
pois aprendemos mais e desenvolvemos com uma perspectiva no futuro. Ja a
participante Selma, responde: Acredito que é bom para nés alunos, gosto das aulas
que tem brincadeiras € muito bom essa interatividade. O que se percebe é que
ambos enxergam a ludicidade de forma favoravel.

Na terceira, se perguntou: Se em uma aula, o professor usar ludicidade, vocé
gostaria de participar? Por qué? Ambos os participantes responderam que sim,
gostariam de participar, e a justificativa de Flavio foi: - Porque a minha primeira
experiéncia na escola, logo teve essa dinamica entre alunos e professores. E eu
aprendi muito, até mesmo para 0s exercicios e provas. Gosto e acho legal a
brincadeira.

E a da Selma foi: gosto de participar. Porque abre minha mente e eu consigo
enxergar um futuro que me d4 uma sensacao boa. Tendo em vista essas respostas
Modesto e Rubio (2014, p.4) explicam “Os jogos e as brincadeiras fornecem a
crianga a possibilidade de ser um sujeito ativo, construtor do seu proprio
conhecimento, tornando-o autbnomo progressivamente diante dos estimulos de seu
ambiente.” Isto significa que esses estimulos criado pelo ludico no ambiente escolar,

os alunos acabam se tornando ativas, criticas e tendo autonomia.
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A quarta pergunta foi sobre como eles se sentem quando o professor usa a
ludicidade nas aulas, Flavio responde que: Quando entrei eu aprendi muito por conta
das imagens, eu evolui com o tempo, me sinto mais préximo do professor, uma
unido. Ndo me sinto timido, pois € uma troca. Ja Selma responde que: Sinto bem,
eu gosto muito, estou aberta para essa metodologia. Luckesi (2014) explica que o
que pode ser ludico para um, nem sempre sera ludico para o outro, sabendo que a
ludicidade envolve muito mais que brincadeiras, como o estado emocional, o
educador precisa estar atento as respostas dos alunos quando é colocado em
pratica.

E por fim, perguntou-se a respeito da opinido pessoal, se a ludicidade faz com
que eles aprendam mais e o porqué. Flavio respondeu o seguinte: Sim, gosto muito
de brincar, a gente se diverte, compartilhamos ideias e aprendo mais. E é
sempre uma alegria. E a Selma: Sim, bem melhor a minha aprendizagem. Nessas
interacbes os professores fazem com que eu me veja pensando e associando as
coisas futuras. Nota-se que os dois participantes concordaram, e evocam palavras
importantes do tema ludicidade, como: aprender mais, brincar, interacdes, trocam
ideias, alegria e pensam no futuro.

Lohn (2015) revela:

“O ludico que acontece na educacgdo bilingue, mediante a atividade de
recrear pelo jogo didatico surdo, desperta o interesse dos estudantes surdos
para acompanhar as atividades propostas pelos professores surdos e
aproveitar o que é ensinado. O professor surdo usa 0s jogos didaticos
surdos e as brincadeiras com os estudantes surdos, despertando o gosto
pela vida, pelo estudo, pela aprendizagem com artefatos da cultura surda e
da identidade surda.” (LOHN 2015, p.46)

Ao apresentar o ludico, os professores causam nos alunos entusiasmo que
significa uma inspiracdo para participar e se envolver com aquela proposta, assim
estimula os alunos surdos a pensarem mais em si, enxergando um futuro e
oportunidade de enxergar os artefatos da cultura surda e identificar sua identidade

surda.
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CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o descrito na Introducdo, este estudo teve motivacdes
ocasionadas pelas observacoes feitas nos estdgios obrigatorios, na qual surgiu um
incOmodo, ao descobrir as abordagens praticada pelos professores de educacao
bilingue de surdos, me deparei com situacfes como: falta de recurso visual, ndo ha
imagens nem videos, aulas de literatura em que ndo havia nada ludico, aula de
Libras sem imagens e somente vocabulario em portugués, ndo respeitando a L1 dos
alunos surdos. Assim, essa pesquisa revelou informac¢des importantes a respeito da
metodologia de Libras como L1, e o lddico como uma estratégia eficaz, com a
finalidade de poder compartilhar com os professores e toda comunidade, logo
possam estar a par deste recurso.

Esta pesquisa teve como objetivo geral:
« Investigar a ludicidade como estratégia de ensino de Libras como L1.
E como objetivos especificos:
e Apresentar os conceitos existentes sobre a ludicidade;
« Investigar a ludicidade como estratégia de Libras como L1;
« Averiguar como a ludicidade promove a aprendizagem significativa,
e Analisar como a ludicidade é utilizada pelos professores para o ensino de
Libras como L1;
As perguntas de pesquisa que fomentaram esse estudo designaram-se assim:
e Como os professores do ensino fundamental utilizam a ludicidade como
estratégia metodolégica no ensino de L17?

O trabalho se constitui em uma pesquisa basica, tendo como método a
pesquisa bibliogréfica e de campo. Como geracdo de dados utilizou-se o0s
questionarios, sendo dois de perfil (APENDICE A e B) que contemplou a andlise
social, nome, idade, género, idade que aprendeu Libras e grau de estudo, a fim de
atender o publico alvo deste trabalho. E dois investigativos (APENDICE C e D) para
alcancar as respostas e objetivos. A pesquisa constituiu-se de entrevistas realizadas
com dois professores surdos e dois alunos surdos, vinculados a Escola Estadual
Augusto Carneiro dos Santos. Eles foram escolhidos porque trabalham e estudam
nesta escola bilingue em Manaus, e puderam responder as questées relacionadas a

este trabalho.



33

A andlise de dados revelou que a utlizacdo da ludicidade no ensino
fundamental, é valorosa para a atuagéo plena do educador. A aprendizagem eficaz
desperta 0 conhecimento através do recurso de espaco-visual e ainda maior
interacdo entre os alunos. Por meio das respostas feitas pelo questionario, os dados
mostraram que o0s professores surdos possuem certa compreensdo sobre a
ludicidade, e utilizam em suas aulas de forma frequente e apresentando através de
brincadeiras, reconhecem a importancia que causa no ensino, e que o ludico
provoca estimulos na aprendizagem, como a criatividade e interacdo social,
desenvolvendo os alunos e cooperando com a aquisi¢ao visual e cognitiva.

Entre as contribuicbes desta pesquisa, elucido na area profissional duas
contribuicdes importantes. A primeira, os resultados mostram que a ludicidade
promove atuacao plena dos professores da educacéao bilingue de surdos, causando
melhora na autoestima, despertando sua criatividade e inovacéo na sala de aula. A
segunda, foi de como a ludicidade estimula o cognitivo, motor e linguistico dos
alunos surdos, e respeitando a perspectiva espaco-visual e sua lingua, mostrando
para os professores a importancia do uso dessa estratégia metodolégica que € a
ludicidade.

No que interessa a contribuicdo académica, deixo duas colaboragbes. A
primeira, que o curso de Letras Libras apresente mais a ludicidade em suas aulas e
disciplinas, como a de Literatura Surda, Metodologia de ensino de Libras como L1 e
L2, Bilinguismo entre outras, visto que o objetivo do curso é preparar os discentes
para serem professores da educacao basica. A segunda, que apliguem o ludico nas
escolas bilingues com énfase nos anos finais.

Como sugestbes para futuros trabalhos, proponho a analise da aplicacdo do
lidico nas escolas bilingues de surdos e também como realizar esta pratica no
ensino fundamental, tal como qual instrumento indicado para o uso da ludicidade
nos anos finais.

Termino este trabalho, na esperanca de alcancar os professores do ensino
fundamental da escola bilingue de surdos, Libras como L1 e portugués escrito como
L2, mostrando a eles a relevancia de adotarem a ludicidade como metodologia de
ensino com seus respectivos alunos, demonstrando o importante estimulo causado
nos alunos, nas areas cognitivas, motoras e emocionais, assim motivando os alunos
a participarem, aprenderem e desenvolverem a perspectiva visual e aprendizagem

de forma eficaz e prazerosa.
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APENDICE A

OO 1B Formudiing Sa el do Probemor ()

Formulario de perfil do Professor (a)
Camo (a) panticipante,

Sou aluna do curso de Letras Libras da Universidade Federal do &mazonas e gostaria de
convidi-a [a) a participar da pesguisa gue estou desenvolendo sabre a Ludicidade
oomie metodologia ra prética doceme do ensino fundamental. Pas que eu possa tracar
um perfil dos participantes, pedina que vocé respondesse as pergunias abaixo. Asseguo
que, caso sejam divudlgadas as informagpies desie questiondnia, sua identidade serd
mantida em =sigika. Agradega, desde jd, a sua colaboragda.

& Lidia

Assista em Libras:hfips Avoutube com/shors/pgSizo0dP6l Heaturewshare

1. Mome Complets

2 Vool quel preservar sua identidade? Pode escolher um nome ficticia e escrever

AU
Aggista am Libras: fips

Marcar apanas uma oval

kMasculing
Feminina

Outra:

iz Noioom = 801 B oAHDORr LS. KD gl bl e EXn LAE S F ol Biecil
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EEDEID 1BR Forrading e sl do Prolessor (a)

11.
Vood se senle confortavel em utilizar brincadeiras e jogos na sua aula?

Azsizta am Libras: hilos

Marcar apenas wna oval,

E1kd
HAD

| RAALE Ol MENDE
Chutroc

Ewt conteide nike Toi crinde re— mprovase s o Gougle.

Google Formularios

hitpm Nooos. goog I comiftorTeda | mB | B SO LS. KD grrrkd B e L LR ST Pl e
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OB 1B Porredars da el do Pro e Dai

B Voo ofrganiza suas aulas com anfecedéncia?
Assista em Libras: hifps: :

9. vndmrudmmhrnnmlmmmm“ﬂm
Assista em Libras: hiipe

10. Durante sua formagdo, wool aprendeu algo que leva até hoje para 0% Seus
alunos, s sim, o gué 7
Aggista em Libras: hios:

heparidors. goog s comftorTaid! | =B FELSAHDDRA S, KOG grmrbiFihE ¥a EXn ERE 1S ol et




. Earrgl. oy Formuano da el do Prolesor (a)

4. dade

Mancar apands s oval

-

| Eriire 18 & 25

' Erire 25 & 30
Emtre 30 & 35
Ertre 35 & 20
hais die 410
Outra:

5 Com gue idade vocd aprendeu LIBRAST

6. Qual a sua formagia?

Mancar apanas U oval

Graduagio
| Especializacio
| Mestrada

| Doutorada

| Qutra:

7. ook considera sua aula dindimica?
dssizta am Libras: Fips

N doe goog s cometormmid! | sEOF EaSHDDRLE. KOO grmrb il e EXn LER 157 Fol e
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APENDICE B

LR ew Formutiro de perfl co Aure (s}

Formulario de perfil do Aluno (a)
Caro (a) participante,

Sou aluna do curso de Letras Libras da Universidade Federal do Amazonas e gostaria de
convidéo (2) a participar da pesquisa gue estou desenvolvendo sobre a Ludicidade
como metodologia na pritica docente do ensino fundamental Para que eu possa tragar
um perfil dos participantes, pediria que vocé respondesse as perguntas abaixo. Asseguro
que, caso sejam divulgadas as informagdes deste questiondnio, sua identidade serd
mantida em sigio. Agradego, desde |4, a sua colaboragdo.

Ana Uidia
Assista em Libras: htipsvoutube com/shorts/pa9ize0aPiifegture=shaes

1. Nome Compieto

2 Quer preservar sua Identidade, coloque um nome ficticio aquil.
Assista em Libras: hilps:/lyoutude comishorts/FVKYRS0Rvg Tegtyre=share

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino
Outra:

tepw Nooex goog e comitormaed! | BvuOCkyUs s yOpac AXar SR | VPLO T ol Sawiect



ORI 18T ForTedire da parll oo Sura e

Marcar apanas uma oval

Ertre 18 e 25
Errire 25 & 30
Erire 30 & 35
Emire 35 e 40

kais de 40
Lhurkra:

5 Com que kate voce aprendeu LIBRAST

6. Com gue Kade vooé Inkcou os estiedos no Awjusio Camelro™

7. Gual a sua sdrie atualmente?

Vo2 consegue assimllar todo conteddo gue & ensinado?

Assista em Libras: Dpsyoulu0e conVShorsTySKIEg wiTeaiye=cnare

Marcar apanas uma oval

S
NAO
kAl OU MENOE

Dt

hispm Noioow. goog e comitor T | EvuCh ooyl e wopon ke D KL | LD o ma S i
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ORI VBT ForTedinc Se parll do Suna i

9. Vocé consldera todas as aulas facels de entender?
AsElsta em Libras: DOpS.youlune cOmMshOnsZ0T RUN|ZQN g Iagiure=cnare

Marcar Apands UmS oval,

Sl
HAG
hAIS DU MENDE

Outra:

10. Voo gosia d3 dndmica das aulas?

Marear apenas wna oval

S ElM
MAD
Rl 0 ER GeS

Eit cominide nlks Fol cilads = spivvads gala Gsogle.

Google Formularics

it Noioon. goog s ool | vkl e yopaie AR I KLARE | ch LD | o b S il w3



APENDICE C

Questionano Professores Surdos
QUESTIONARPD INVESTIGATIVG PARA Of PROFESSORES

1. Cauanda vood ensina wm conteddo, qual{s) allvidade(s) de Meacdo uwillza?
ier a pergunta em Libras: Ditgsvouly eSO sgeaHIE

2 Woce conhece o termo LUDICIDADE? Conceltue o que significa para voce
Ver a pergunia em Libras: Diosoiyouty DeSQoAJE JMXTC

1 Vood tave expendncla com ludiclidade na sua formacdo? Como fol?
\ier a pergunta em Libras: Ditgs.vouty DeHESWRENICH
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oSO 1B Cammtionirt Frofesscres Surdos
4. Em que momento 3 ludicldate pode SerEsada em uma awa? Por gue?

Ver a pergunta em Libras: Difps:vouty geDEQUKE-RIRg

5 Cwal 3 contribulcdo qus voo# recebe da escold para uwlllizar 3 wdicldade em suas
aulas™
Ver a pergunia em Libras: DOpsyoul, peJzE il JTLWY

6. Voo# acredita que a ludicidade & importanie para o processo ensino-
aprendizagem de 3lunos sUrdos? Por gue?
Ver a & pergunia em Libras: DOpsyoulu be/ 47 QIOZ3RQID
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EOEID 1B Cumationire Profssscres Surces

7. De que forma a ludicidade pode auxiiar a pratica pedagogica do professor de
sUrdos?
Ver a pergunia em Libras: [itgeivouty DeiESR3sSYDROL

8. A dicidade pode contribulr para a aprendizagem de alunos sUrdosT
Ver a pergunta em Libras: Qips:/vouiy be JO0AS31L40

Eita camaiids nike ol cilnds = sprovadse salo Google.

Google Formularios



APENDICE D

Questionarios para alunos surdos

QUESTIONARD INVESTIGATIVG PARA 05 ALUNGS

1. Seus professones (4 usaram |udicidade para o enging 7
Ver a pengunta em Libras:

g tvouty beDnLi-cCKITL
Mancar apenas uma aval

Quial sua opinido sobre a ludicidade nas aulas?

Ver a pergunta em Libras futtos I'vouty be FSTVOOMZHG

1 Seemuma aula o professor usar ludicidade, vool gostaria de participar? Por
T
Wer a pergunta em Libras: hitps/foutu bed bwesTTIhosY

Fipm Noioem. goog e comeor e | W] ol s P ST Ly ok L s P00 el
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Como vooi se sente quando o professor usa udicidade nas aulas 7
Ver a pergunta em Libras: hitps: Vyouty be FRCTRMTY w

Ma sua opiniSio, vocd aprende mais com a ludicidade? Por qué?
Veer a pergunia em Libras: hifosivouty be/2ICCRZETnY

Enta camaide nlk fol orlids s sprovads palo Gogle

Google Formularios
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APENDICE E

EOEDE 1B TCLE - Terme do Coman@ments Lwves & Eaciarsoss

TCLE - Termo do Consentimento Livre e
Esclarecido

LUDIGIDADE SOMO METODOLOGLA Ma PRATICA DOGENTE DO EMSING FUNDAMENTAL
*Obrigatdrio

1.  E-mail *

Eu declare gue fui devidamenie informado (a) sobre o objefiva geral deste estudo, que
& Investigar a ludicidade como estralégia de ensing de Libras coma L. Fui
informads que respondene a dois guestiondrios: um Questionanio de Perlil com a
objetivo apresentar meu peril como parficipante da pesgquisa ¢ um Questiondsio
Investigative relacionads 4= minhas préticas coma professos (a) de Libras da Rede
Estadual de Ensing da Cidade de Manaus. Fui informado (&) que todas &s informagbes
quie forem respondidas par mim =80 confidenciss ¢ serdo mantidas em sigila, senda
utilizadas para fing desge estude, serm identificacio pessoal.  Exisiem riscos fisicos
minimas so parficipar deste estudo &, caso eu me sinta desconfortdvel ao respander
a0 guestionarments, poderel abandanar o questionanio, ndo respondes alguma
questia, deixando-a em branca, ou deiar o questiondnio em Dranos Sem qualguer
prepize, oo oflentads neste TCLE. Ful informadola) também que, por s tratar de
urma pesguisa “onling”, ela nfo estd isenta de falhas téonicas, decormentes dessa
modalidade de geracio de dados, tais como: problemas de sisterna, indisponibilidade
provisdria das paginas, perda das informagbes ou necessidade de rensercio de
dados. Os beneficios de participar da pesquisa s8¢ que os resultados serdo
incofporados ao conheciments cientifico &, posteriormente a situagcies de ensino-
aprendizagem, além dog resultados servirem de base para a investigagio do ensing-
aprendizagem de Libras na educaco basica. Essas informacdes s50 importantes
para elaborar fuburas intervengies que atendarm aos alunes surdos. Minha
participecds & voluntdra e poderel interrompé-la a qualquer maments. Mo lerel gue
pagar qualquer quantia para responder &3 questies, bem como nio recebens
quabguer quaniia por responder. Todas as dividas que ey tiver a respeito desta
pesquisa poderio ser respondidas pelos pesquisadares deste estudo, entranda em
contato pelos e-mails anahodisRamail com e glizandrabastosmuiamm edu by

g Voo R goog B o tor ! | VEss R Sagrrd S LT b L W ST Tl e



oo parill ) TOLE - Termc do Cormmniiments Lwes & Lactensocs

SSENANIE 00 PERQUSANOT IEsparaa sl

TCLE em Libras

hlp Oyoutube ooy /watch?

~

NOME COMPLETO DO PARTICIPANTE *

3. Diante do que foi exposto antenormente no Termo de Consentimento Livre ¢
Esclarecido, registre sua resposta de que esta clente dos critérios apresentados
€ Queé concorda ou ndo, espontaneamente em participar deste estudo. Minha

decisdo é
Marcar apenas uma oval.

ACEITO - participar deste estudo
NAQ ACEITO - participar deste estudo

Outro:

Este cometido nbo fol crisds nem sprovade pefo Google
Google Formularios

P Nooca goog s comtorradd’ ! Vo-REogrd L L e tOOH US IDraut UV T mA LAt
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Diante do que foi exposto anteriormente no Termao de Consentimentao Livre e IE] Copiar
Esclarecido, registre sua resposta de que esta ciente dos critérios apresentados e
que concorda ou ndo, espontaneamente em participar deste estudo. Minha decisdo

&

4 respostas

@ ACEITO - participar deste estudo
[ ] MAD ACEITO - participar deste estude
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