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Resumo

Este artigo examina os desafios e estratégias no ensino de alunos surdos, focando no
desenvolvimento de um jogo educacional inclusivo analisado usando o modelo de agao pedagdgica
proposto por Couto e Portugal (2010), a partir de Shulman (2008). A pesquisa ainda destaca a
importancia do design inclusivo na criacdo de materiais didaticos adaptados, utilizando abordagens
como Design Thinking e Design de Jogos, através de entrevistas semiestruturadas com professores
e testes de jogabilidade com alunos surdos. O jogo "Letras e Libras: Jornada Alfabética" integra
elementos visuais e tateis para facilitar a alfabetizacdo em Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e
portugués, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora e significativa. Os
resultados mostram que jogos educativos inclusivos aumentam a motivacao dos alunos, reforcando
a eficacia do design de produtos educacionais e auxiliando na fixacdo de conteudo. Este estudo
contribui para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inclusivas e destaca o potencial dos jogos
educacionais como ferramentas de ensino.

Palavras Chave: Design Inclusivo; Educacdo de Surdos; Jogo Educacional.

Abstract

This essay analyzes the difficulties and tactics involved in instructing children with hearing
impairments, with a specific emphasis on creating an educational game that promotes inclusivity.
The study emphasizes the significance of inclusive design in developing customized educational
resources, employing approaches such as Design Thinking and Game Design. The game "Letras e
Libras" was produced with the use of semi-structured interviews with teachers and gameplay tests
conducted with deaf pupils. The prototype combines visual and tactile components to enhance
literacy in Brazilian Sign Language (Libras) and Portuguese, fostering a more immersive and
significant learning encounter. The findings indicate that inclusive educational games enhance
student engagement and motivation, hence validating the efficacy of educational product design
tailored for teaching those with hearing impairments. This study enhances the advancement of
inclusive pedagogical practices and emphasizes the potential of educational games as effective
teaching tools.

Keywords: Inclusive Design; Education of the Deaf; Educational Game.
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1 Introducao

A educagado de alunos surdos enfrenta desafios significativos em termos de acessibilidade,
comunicacao e inclusdo, que impactam tanto a eficacia do processo de aprendizagem quanto a
integracdo social dos alunos no ambiente escolar. A surdez, influenciando profundamente as
experiéncias educacionais dos estudantes, requer abordagens pedagdgicas e materiais didaticos
adaptados as suas necessidades especificas. Nesse contexto, o design pode desempenhar um papel
relevante ao oferecer solu¢des inovadoras que melhoram o ensino e a aprendizagem desse publico.

Este artigo objetiva relatar os desafios enfrentados no ensino de alunos surdos e investigar
como estratégias de design de produto, especialmente através do desenvolvimento de jogos
educacionais, podem contribuir para superar essas barreiras. O foco esta na criagdo de um jogo de
tabuleiro que integra elementos visuais e tateis, proporcionando uma ferramenta pedagdgica
inclusiva que promove o engajamento e a aprendizagem efetiva de alunos surdos no ensino
fundamental I.

Para isso, foi realizado um projeto de extensdo aplicado a criacdo de recursos didaticos
adaptados, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem de alunos surdos, considerando suas
particularidades linguisticas e cognitivas. Com isso, foi examinado o processo de desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro educacional, desde a concepc¢do da ideia até a implementacdo pratica,
destacando as decisdes de design que visam a inclusdo e a acessibilidade.

Ao abordar os desafios do ensino de alunos surdos sob a perspectiva do design de produto,
este artigo buscou ampliar o entendimento sobre as possibilidades de inovacao pedagdgica voltadas
para a inclusdo. Espera-se que os resultados inspirem educadores, designers e desenvolvedores de
materiais didaticos a considerar novas estratégias que reforcem a participacdo ativa e o sucesso
educacional de alunos surdos.

2 A educagao de alunos surdos

O design inclusivo é essencial para a educagao de alunos surdos, promovendo a integragao
efetiva e enriquecendo suas experiéncias educacionais. A literatura destaca a importancia do
bilinguismo, utilizando a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) juntamente com o Portugués escrito,
para desenvolver plenamente as capacidades cognitivas e sociais dos surdos (Lacerda & Mantelatto,
2000; Strobel, 2009). A adocdo desses principios em ambientes educacionais favorece o acesso
igualitario e uma aprendizagem mais significativa.

Aincorporacao efetiva do design inclusivo na educacao de alunos surdos ndo apenas aborda
as barreiras linguisticas e comunicacionais, mas também envolve um entendimento profundo de
suas necessidades educacionais especificas. Segundo Lacerda & Mantelatto (2000), a
implementacao da Libras como a primeira lingua na educacdo dos surdos é crucial, ndo sé para a
comunicagao, mas também para o desenvolvimento cognitivo integral do aluno. Além disso, a
criagdo de materiais didaticos adaptados deve considerar a interface visual e tatil, facilitando o
engajamento e a compreensado dos conteudos por parte dos estudantes surdos (Strobel, 2009).

Como afirmam Lacerda & Mantelatto (2000, p. 21): "o bilinguismo visa a exposi¢cdo da
crianca surda a lingua brasileira de sinais o mais precocemente possivel, pois esta aquisicdo
propiciard ao surdo um desenvolvimento rico e pleno de linguagem e, consequentemente, um
desenvolvimento integral". Em outras palavras, a valorizacdo da lingua materna permite uma
inclusdo social mais efetiva da pessoa surda, resultando em acesso a uma educacdo de melhor
qualidade.
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O ambiente fisico das instituicdes de ensino também deve ser adaptado para incluir
tecnologias assistivas que suportem a aprendizagem dos surdos, como sistemas de amplificacdo de
som e software educacional com suporte para Libras (Brasil, 2005). Além disso, é essencial que os
professores recebam formacdo continua ndo apenas em Libras, mas também em métodos
pedagdgicos que promovam uma educacdo verdadeiramente inclusiva. Essa abordagem holistica
ndo so beneficia os alunos surdos, garantindo sua plena participacdo e inclusdo, mas também
enriquece o ambiente educacional para todos os alunos, promovendo uma cultura de diversidade
e inclusdo dentro da escola.

A infraestrutura das escolas frequentemente ndo estd adaptada para atender as
necessidades especificas dos alunos surdos. A falta de equipamentos adequados, como sistemas de
amplificacdo sonora especificos para surdos e tecnologias assistivas, limita seriamente a capacidade
desses alunos de acessar o conteudo educacional de forma equitativa. Investimentos em tecnologia
visual e tatil s3o parte das etapas evolutivas para facilitar a comunicacdo e o aprendizado,
proporcionando uma experiéncia educacional mais rica e acessivel.

A formacao de professores é um dos pilares fundamentais para a eficdcia do ensino inclusivo.
A necessidade de capacitacdo em Libras e em técnicas pedagégicas adaptadas para surdos é
essencial, mas frequentemente negligenciada nas politicas de formac¢do docente. Albres (2010,
p.43) relata que “é complexo discutir a Educagdo dos Surdos na atualidade”, visto que cada
instituicdo possui um objetivo diferente no que se refere a modalidade de comunicagdo dos
estudantes, podendo dar énfase a abordagem oralista, que ndo aceita lingua de sinais, inclusiva
(lingua portuguesa como primeira lingua, com presenca de intérprete), ou bilingue (lingua de sinais
como primeira lingua). Esse debate é importante, porém no presente artigo o foco esta na educacao
inclusiva, dada ser a politica nacional em vigéncia.

Lacerda & Mantelatto (2000) destacam a importancia de um ambiente bi linguistico, onde a
Libras e o portugués coexistam, promovendo nao sé o desenvolvimento linguistico, mas também
cognitivo dos alunos. A metodologia de ensino deve ser revista e adaptada para incorporar essas
necessidades, incluindo o uso de recursos visuais e interativos que complementem o ensino
tradicional.

Além dessas questOes, a integracdo social dos alunos surdos em ambientes educativos
predominantemente ouvintes continua a ser um desafio significativo. O isolamento social e a falta
de interacdo com colegas ouvintes podem levar a barreiras comunicacionais e emocionais, afetando
o desempenho académico e o bem-estar dos alunos surdos. E fundamental que as escolas
promovam atividades inclusivas que fomentem a interacdo e a compreensao mutua entre todos os
alunos, eliminando estigmas e promovendo um ambiente de respeito e inclusdo.

Embora haja legislagdo que suporte os direitos educacionais dos surdos, como a Lei n?
10.436 de 2002 e o Decreto n? 5.626 de 2005 (Brasil, 2005), a implementacdo efetiva dessas leis é
muitas vezes inconsistente. A falta de fiscalizacdo e de politicas publicas eficazes que garantam a
implementac3o de praticas inclusivas nas escolas é um obstaculo consideravel. E necessario um
compromisso politico mais forte e uma fiscalizagdo rigorosa para garantir que as necessidades
educacionais dos alunos surdos sejam verdadeiramente atendidas.

Nesse sentido, alunos surdos enfrentam barreiras linguisticas, culturais e estruturais que
limitam seu acesso a recursos educacionais adequados. A escassez de materiais didaticos adaptados
e a falta de professores capacitados em Libras sdo desafios significativos que impedem uma
educacdo inclusiva eficaz.
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A pesquisa relatada neste artigo surgiu a partir da experiéncia no estagio de cuidador na
escola Reginaldo Souza Lima e do desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso "Design de
Produto: Criacdo de um jogo analdgico que auxilie no ensino-aprendizagem de alunos surdos a partir
do ensino fundamental I", no qual observou-se a precarizacdo de materiais didaticos direcionados
a alunos surdos. Diante disso, o trabalho visou aprofundar debates sobre o tema, incluindo a
realizacdo de um projeto especifico de extensdo e pesquisando e criando um jogo que ensine
alfabetizacdo de forma ludica e interativa, estimulando a participacdo e a compreensao dos alunos
de forma mais efetiva em comparacdao com métodos tradicionais de ensino. Além disso, esses novos
métodos podem permitir a inclusdo, atendendo as necessidades especificas dos alunos por meio de
sinais, gestos e imagens que representem o conteudo

Ao desenvolver estratégias de design para a educacao inclusiva, especialmente em jogos
educacionais para alunos surdos, a incorporacdo de visualidades ricas e interfaces intuitivas é
fundamental, a integracdo de feedback tatil e sonoro, alinhada as recomendac¢des de Norman
(2008) sobre design universal, enriquece a experiéncia de aprendizado ao adaptar jogos para
fornecer respostas através de dispositivos que oferecem sensacfes tateis. O treinamento em
praticas pedagdgicas inclusivas e técnicas de comunicacdo, como Libras, é essencial para
educadores, garantindo que possam apoiar efetivamente todos os alunos em um ambiente de
aprendizado inclusivo.

Essas estratégias devem ser meticulosamente integradas ao design e desenvolvimento de
jogos educacionais, assegurando que estes ndo apenas sejam acessiveis, mas também engajadores
e eficazes na promocao de uma experiéncia educacional enriquecedora para alunos surdos.

Muttdo e Lodi (2018) enfatizam a auséncia de discussdes e reflexdes dentro dos ambientes
académicos sobre as relacdes entre os alunos surdos, sua cultura, sua lingua materna e a educacao,
e como o ensino bilingue pode ser parte da solucdo para atender as suas necessidades. Ainda ha
poucos debates a respeito do processo de ensino-aprendizagem para alunos surdos. Além disso,
para melhorar a pratica pedagdgica dos docentes, é necessario que eles tenham formacao continua
em Libras, tornando-se independentes de intérpretes. Isso possibilita uma inclusao mais efetiva dos
alunos surdos, aumentando o vinculo com os mesmos e reduzindo os niveis de reprovacdo e
segregacao nas escolas. Essa construcdo de valores pode ser significativa para criar individuos
pensantes, capazes de relacionar o abstrato com a vivéncia cotidiana, ampliando o conhecimento
de cada aluno surdo.

Vygotsky (2001) acentua a relevancia do processo de aprendizagem e do ensino para o
desenvolvimento humano, afirmando que esse processo transcende a mecanizacdo e forma
complexas estruturas cognitivas nos individuos. Para Vygotsky (2000), a aprendizagem pode
influenciar o desenvolvimento intelectual, projetando novas formagdes e superando o
desenvolvimento existente. Ele argumenta que adquirir novos conhecimentos, interagir com
diversas pessoas e receber instrucbes adequadas sdo fatores decisivos que podem impulsionar o
desenvolvimento intelectual e emocional, independentemente das limita¢cdes biolégicas.

Além disso, Vygotsky (1997) defende a inclusdo e a acessibilidade para todos, enfatizando
que a educagao deve ser acessivel a todos os individuos, independentemente de suas habilidades
ou deficiéncias. Ele ressalta a importancia de criar ambientes inclusivos que oferecam
oportunidades de aprendizado igualitdrio, permitindo que todas as criancas se desenvolvam
significativamente.
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E essencial mudar a maneira como a deficiéncia é abordada, focando na pessoa como um
todo e ndo apenas na disfuncdo. Dainez e Smolka (2014) salientam a importancia de considerar a
personalidade do individuo, suas intera¢des sociais e experiéncias pessoais, oferecendo suporte
especifico para cada um.

Alternativamente, a atuacdo do professor pode ser compreendida considerando os
conceitos de Shulman (2008, apud Couto; Portugal, 2010) sobre o processo de ensino. Ele enfatiza
gue a capacidade de instruir implica converter compreensdo, expertise, atitudes e valores em
representacdes e intervengdes pedagogicas. O processo pedagdgico comega com uma
compreensao abrangente do assunto e dos métodos de instrucdo mais eficazes, prosseguindo com
uma sequéncia de atividades que proporcionam aos alunos oportunidades de aprendizagem. Em
seu estudo, Shulman (2008 apud Couto; Portugal, 2010) descreve quatro componentes-chave do
ensino: compreensao, transformacao, ensino, avaliacao e reflexdo. Como subsidio foi utilizado o
Modelo Conceitual e de A¢ao Pedagdgica de Shulman (2008), a partir do apresentado por Couto &
Portugal (2010) para a aplicacao, teste e refinamento do jogo “Letras e Libras” desenvolvido como
material didatico de suporte em sala de aula.

Figura 1 — Modelo Conceitual de A¢do Pedagdgica
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Fonte: Couto e Portugal, 2010.

O design inclusivo permite compreender as principais formas de utilizacdo de um produto
através dos principais usudrios. Dischinger (2012) aponta que o verdadeiro desafio na construcado
de projetos inclusivos consiste em reconhecer a diversidade das pessoas e criar solucdes diversas e
complexas que atendam as suas necessidades. Contudo, é importante destacar as limitagdes no uso
desses produtos, visto que cada um tem seu contexto especifico de uso, podendo ser ampliado ou
restringido ao atender o maximo de usudrios. Essa utilizacdo pode estar sujeita a limitagOes
intrinsecas do produto, suas necessidades e diferentes culturas.

Projetos focados em um publico especifico podem excluir pessoas que ndo possuem as
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caracteristicas esperadas. As abordagens do Design Inclusivo visam ampliar o publico-alvo,
apresentando todos os problemas de uso de um produto, proporcionando uma visdao mais holistica.
E preciso que designers aprimorem sua visdo, conhecendo pontos criticos e situacdes especificas,
para obter uma solugdo mais completa do problema. Especialistas que considerarem necessidades,
situacGes ou limitacdes de um grupo menor podem aplicar essas solugdes a um grupo maior,
tornando-as mais inclusivas. O desafio dos projetistas é destacar habilidades, e ndo limitacdes,
explorando dificuldades permanentes ou temporarias para conhecer melhor os problemas e
restricdes dos usuarios.

4 Materiais e Métodos

Partimos da premissa de que o papel de um designer na educa¢ao, muitas vezes visto como
uma tarefa limitada, incluindo a produgao de mapas, cartazes e livros, pode ser ampliado. A sintese
do processo de pesquisa apresenta as caracteristicas metodoldgicas. Cada fase do processo esta
associada a um determinado propdsito. A investigacao foi dirigida por atos que foram realizados
simultaneamente, mas foram relatados em fases.

Figura 2 — Etapas do trabalho
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Fonte: Autores, 2023.

O recorte metodoldgico visa estruturar o processo, utilizando as orientagdes de Lobach em
"Design Industrial: Bases para a Configuracdo dos Produtos Industriais" (2008) e Schreiber (2009),
além do livro "Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias"
de Brown (2010). A metodologia adotada foi um estudo de caso, de natureza aplicada, buscando
entender os problemas reais especificos dos alunos surdos bilingues no ensino-aprendizagem.
Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada tem o propésito de produzir conhecimentos voltados para
aplicagbes praticas e problemas concretos, utilizando o método indutivo cientifico que infere
conclusdes gerais a partir de premissas individuais. A abordagem incluiu design inclusivo, visando
acessibilidade e integracdo de pessoas com deficiéncias, utilizando procedimentos técnicos,
referéncias, levantamentos diretos e entrevistas semiestruturadas.
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4.1 Metodologia de projeto e trabalho

A primeira abordagem a ser integrada ao projeto foi o Design Thinking que em traducdo
livre, significa “pensamento de design”, ou seja, significa pensar através do design formas de
solucionar problemas e inovar, utilizando de métodos e ferramentas. Para Brown (2010) o Design
Thinking:

N3do se trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é profundamente
humana pela prépria natureza. O design Thinking se baseia na capacidade de ser intuitivos,

reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além do
funcional, nos expressar em midia além de palavras ou simbolos (Brown, 2010, p.4).

Em vista disso, para Brown (2010) o Design Thinking deve-se expressar além de palavras e
simbolos, mas reconhecer padroes, culturas e necessidades para desenvolver produtos ou servicos
com significados emocionais. Por conseguinte, o Design Thinking no contexto escolar e na resolucao
de problemas, serve como um auxiliador para as descobertas de como é possivel melhorar o
aprendizado de forma que se entenda as necessidades e motivacdes dos alunos. Para isso, se
referindo aos surdos bilingues, é preciso a compreensdo de como é a sua cultura e estudar
ferramentas que possam servir de auxilio nesse processo, a vista disso, Brown (2010) afirma:

Dedicar tempo para entender uma cultura pode abrir novas oportunidades de inovagao.
Isso pode nos ajudar a descobrir solugdes universais que tenham relevancia além da nossa
prépria cultura, mas sempre terdo origem na empatia (Brown, 2010, p. 54).

Isto é, o design centrado no usudrio busca entender as suas culturas e particularidades para
desenvolver solugdes realmente vidveis e que atendam as suas demandas, ao mesmo tempo, que
podem tornar esses recursos inclusivos e acessiveis para diferentes contextos e culturas. Dessa
forma, utilizando-se de ferramentas do Design Thinking, podemos comecar com a ferramenta de
analise SWOT, que visa identificar os pontos fortes (aspectos positivos), fracos (aspectos negativos),
oportunidades (novas areas ndo exploradas) e ameacas (fatores externos que podem afetar
negativamente) de um produto ou servigo. Por fim, a ultima ferramenta utilizada serd o canva de
definicdo de problemas, com o intuito de entender e definir o problema sobre diferentes aspectos,
a exemplo disso, temos as causas, os impactos, quem é afetado, qual forma de melhorar, entre
outros.

A segunda abordagem, que também é uma das vertentes do design, é o design inclusivo,
ele se faz importante para garantir que produtos e servigos sejam acessiveis a todas as pessoas
independente das suas habilidades fisicas, sensoriais ou cognitivas. Dessa forma, Donald Norman
afirma:

[...] objetos do dia a dia tém de ser usados por uma ampla variedade de pessoas, altas e
baixas, fortes ou ndo, que falam e leem linguas diferentes, que podem ser surdas ou cegas,
carecer de mobilidade ou agilidade fisica —ou até mesmo ndo ter mdos (Norman, 2008, p.
101).

Portanto, todos os produtos tém de ser acessiveis a todo o tipo de pessoa, independente
da sua cultura, raga, fisico ou atipicidade, criando assim uma conscientizacdo da diversidade
humana e o seu direito a inclusdo. No entanto, o design inclusivo pode servir como um facilitador
no ensino e aprendizagem infantil, principalmente as criancas surdas, criando ambientes
educacionais que se adequem as caracteristicas, habilidades e limitacdes de cada individuo,
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proporcionando assim a inclusdo de diversas pessoas. Para isso, é trabalhado diferentes
abordagens, alguns exemplos s3do:

a) Acessibilidade: Ambientes e materiais didaticos educacionais que respeite e valorize a
cultura surda, com adaptacdes visuais e cognitivas.

b) Flexibilidade: Uso de metodologias que proporcione aprendizados diferentes e especifico
para cada necessidade.

c) Autonomia: Permitir que a crianca sinta que tenha controle sobre determinada tarefa,
adicionando valor ao ensino desenvolvido.

Portanto, é a partir de diversas abordagens que abrangem o design inclusivo que se pode
criar ambientes de inclusdo social e acessibilidades, proporcionando uma equidade na adaptacao
do ensino e aprendizado infantil de surdos bilingues.

Como terceira abordagem, o design de jogos, que é uma sub vertente multidisciplinar do
design que vem crescendo a cada dia mais, sendo estudados por diversas areas, desde a psicologia
a sociologia. De acordo com Gee (2003) os jogos sdo de suma importancia, uma vez que oferecem
desafios, feedback e a possibilidade de experimentacdo e exploracdo através do desenvolvimento
cognitivo e social das pessoas. Além disso, uma das suas caracteristicas mais importantes é a de
engajar o jogador, sobretudo oferecer uma maneira de aprendizado mais envolvente e eficaz,
permitindo que o mesmo aprenda através do erro. Logo, para sua construcdo é preciso pensar em
diversos fatores, como:

a) Objetivo do jogo: é o que dar propdsito para o jogo, visto que define as metas que devem
ser alcangadas, por isso o objetivo deve ser claro e direto.

b) Mecanica: serdo as regras que orientam os jogadores, é o que torna o jogo desafiador.

c) Narrativa e Histdria: sdo as histérias que o jogo conta, podendo atrair ou ndo os jogadores
através de personagens ou cenarios

d) Personagens: sdo as figuras presentes no jogo, sejam elas prdprias, de inimigos ou aliados.

e) Jogabilidade: é a forma como o jogo é jogado, seja ela através de comando ou niveis.

f) Design: é a parte visual e que cria a imersdao do jogador no jogo, nela contém cores,
tipografias, simbolos, animacgdes, entre outros.

Diante disso, o desenvolvimento de jogos focado na educacdo, visa ensinar habilidades
importantes de forma Iudica e interativa, proporcionando ao aluno o interesse pelo aprendizado e
0 engajamento nas praticas dessas atividades. Assim sendo, o papel do design é fundamental na
criacdo desses jogos, visto que podem criar produtos ludicos acessiveis e inclusivos, pensando em
toda a experiéncia do usudrio e o significado que aquele produto pode trazer para ele, sendo
especificados através do conceito, a mecanica e a jogabilidade do jogo.

Portanto, considerando esse cendrio, os jogos tém sido bastante explorados por diversas
areas, mas para que sejam utilizados como ferramentas de aprendizado, é preciso que sejam bem
projetados e eficazes, considerando a inclusdo e a ludicidade, que é um dos pontos principais que
definem se sera divertido ou ndo o jogo.

Para a execucdo da proposta de maneira colaborativa, foi elaborado e aprovado o projeto
de extensdo “DESIGN PARA EDUCACAO INCLUSIVA: a ludicidade como ferramenta de auxilio no
processo ensino-aprendizagem de alunos surdos no desenvolvimento de materiais pedagdgicos
direcionados”, norteado no conceito de inclusdo social e intelectual, voltado para professores do
publico surdo infantil. Os alunos envolvidos no projeto receberam capacitacdo para realizacdo da
atividade e foram responsaveis pela elaboracdo do material educativo. A realizacdo da atividade
ocorreu de acordo com as seguintes etapas, resumidas na tabela 1:
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Tabela 1 — Cronograma de ag¢do do projeto de extensdo
DIA TEORIA PRATICA
1 MANHA - Palestra expositiva: 01 hora; - Dindmica em grupo: 20min.
Palestra introdutéria e interativa - Relaxamento: 20 min;
1 TARDE - Palestra expositiva: 01 hora; - Dindmica em grupo: 20min.
Palestra introdutéria e interativa - Relaxamento: 20 min;
2 MANHA - Palestra expositiva: 01 hora; - Dindmica em grupo: 20min.
Palestra introdutdria e interativa - Relaxamento: 20 min;
2 TARDE - Palestra expositiva: 01 hora; - Dindmica em grupo: 20min.
Palestra introdutéria e interativa - Relaxamento: 20 min;
3 MANHA - Avaliacdo dos conhecimentos - Desenvolvimento de produto
Oficina pratica de Co-Design adquiridos através das metodologias orientado pelo Design Inclusivo
ativas; - Projeto informacional
3 TARDE - Avaliacdo dos conhecimentos - Desenvolvimento de produto
Oficina pratica de Co-Design adquiridos através das metodologias orientado pelo Design Inclusivo
ativas; - Projeto Conceitual
- Prototipagem basica
4 MANHA - Interagbes entre os participantes - Desenvolvimento de produto
Oficina pratica de Co-Design sobre as experiéncias adquiridas:01 orientado pelo Design Inclusivo
hora; - Projeto Detalhado
- Encerramento - Prototipagem final

- Confraternizagdo final.

Fonte: Autores, 2023.

Na primeira etapa, palestras sobre as dificuldades e desafios do ensino de criancas surdas,
além de apresentacdo de solucGes praticas de como utilizar o design para tornar o ensino mais
inclusivo. As palestras foram ministradas por profissionais da area de educagdo inclusiva e design
grafico. Esta etapa teve carga-horaria de até 4h, intercalando diferentes palestras interativas ao
longo de dois dias.

Na segunda etapa, oficinas de capacitacao para os professores participantes, onde foram
trabalhadas técnicas de design grafico, impressao 3D e projeto de produto para a elaboragao de
materiais pedagdgicos adaptados. Os participantes tiveram a oportunidade de colocar em pratica o
qgue aprenderam nas palestras, desenvolvendo protdtipos de materiais pedagdgicos adaptados,
originais ou reconstruidos.

Esta etapa final teve duracdo de 12h, organizada em 3 sessdes de 4h, em que participantes
e publico-alvo construiram solugdes de maneira coletiva para a melhoria ou criagdo dos materiais
pedagdgicos de auxilio ao ensino dos professores. O encerramento se deu com a apresentacdo e a
divulgacdo dos resultados por meio de elaboracdo de relatério final, além de publicizacdo da
producdo por meios digitais como redes sociais.

A metodologia de trabalho parte do estudo bibliografico, que visou compreender mais
profundamente sobre o tema para melhor andlise e discussdo. Logo apds, elaborou-se técnicas de
entrevistas semiestruturadas para entender como se dar o ensino-aprendizagem de criancgas surdas
no ambito escolar, aproveitando a interacdo do projeto de extensdo e analisando as respostas
juntamente com as aplicacdes dos métodos do Design Thinking.
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4.2 Concepgao

A fase de concepcao e design do jogo educacional para alunos surdos foi fundamentada em
uma abordagem colaborativa e centrada no usuario, utilizando e aproveitando o projeto de
extensdo para atender as necessidades especificas desse publico. A abordagem de design foi
iterativa, e cada protdtipo foi testado e refinado com base nas reacdes e sugestdes dos usuarios
durante sessGes de teste. Esses testes ajudaram a identificar quaisquer barreiras de usabilidade e a
ajustar o design para melhor atender as necessidades educacionais e de usabilidade dos alunos
surdos.

Esta fase de concepgdo e design ndao sé definiu as bases para o desenvolvimento
subsequente do jogo, mas também assegurou que o produto fosse verdadeiramente inclusivo e
eficaz para seu publico-alvo. A aplicagao dessas metodologias e principios de design resultou em um
recurso educacional que é ndo apenas acessivel, mas também engajador e pedagogicamente valioso
para alunos surdos.

Inicialmente, foram pesquisados materiais didaticos em ambientes reais de ensino, com a
participacdo de professores (Figura 3). As sessGes de teste foram projetadas para observar a
interacdao dos alunos com o jogo e identificar possiveis barreiras na comunicac¢ao e usabilidade. O
feedback dos usuarios foi coletado através de observacdes, entrevistas e questiondrios, permitindo
gue a equipe de desenvolvimento faca as modificacdes necessarias.

Figura 3 — Materiais envolvidos

Fonte: Autores, 2023.

Nesse contexto, é importante ressaltar a utilizacdo de jogos na alfabetizacdo de alunos
surdos, uma vez que é na escola que ele possui o primeiro contato com o ensino da Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) e a Lingua Portuguesa, na qual a escola desempenha um papel fundamental para
evitar que a Libras seja um “portugués sinalizado”, ou seja, que utilize a Lingua Brasileira de Sinais
para traduzir o portugués, sem considerar a sua prépria gramatica, regras e nuances. Além disso, é
preciso que o professor conheca todas as estruturas da Libras, como a configuracdao de maos,
movimentos, expressdes faciais e corporais, localizacdo, orientacdo, espaco de sinalizacao, entre
outras caracteristicas, para que seja efetiva a sua aprendizagem (Quadros, Schimiedt, 2006).

Quando se refere a alfabetizacdo, Ferreiro & Teberosky (1999 apud Nogueira, Silva 2014)
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definiram apds um estudo com criancas, que ela possui cinco niveis: nivel pré-silabico — a crianca
ainda ndo associa a escrita a fala (pronuncia), ela expressa suas ideias por meio de desenhos,
rabiscos e letras, utilizando-os de maneira aleatdria; nivel sildbico — a crianga comega a perceber a
conexdo entre a parte grafica e sonora das palavras, atribuindo valor silabico para cada pronuncia
ou palavra que diz; o terceiro é o nivel sildbico-alfabético — é onde a crianca muda do nivel sildbico
para alfabético, ou seja, é quando consegue criar silabas, porém ainda “engole” algumas letras; o
quarto é o nivel alfabético — nesse estagio, a crianca ja entende a conexdo entre letra, silaba, som e
as regras da lingua, seu desafio comeca a ser apenas ortografico; e por fim o nivel ortogrdfico — é
onde reconhece as irregularidades nos grafemas e poemas, que permanecem em construcao
continua. Diante disso, para esse trabalho, trabalharemos apenas os niveis alfabético e ortografico.

Os jogos sdo ferramentas didaticas dotadas de significacdo, que proporcionam a integracao
social do aluno surdo, juntamente com o ensino a alfabetizacdo por meio da ludicidade. Pode-se
afirmar que as principais caracteristicas de um jogo sdo o simbolismo, que representa a realidade,
a significagdo, que estd relacionada com a interpretacdo pessoal e a experiéncia dentro do jogo, o
voluntdrio ou intrinsicamente motivado, que esta relacionado com os interesses e motivos para
jogar, por fim o episddico, que apresenta movimentos e enredos distintos, que os diferenciam dos
outros jogos (Couto, 2007).

A vista disso, os jogos desempenham um papel fundamental na alfabetizacio, promovendo

o ensino alfabético por meio da diversao, relacionando o contelddo aprendido em sala de aula, com

o entretenimento do jogo, enquanto a socializacdo é promovida entre alunos surdos e ouvintes,

pois essa estratégia pode ser bastante eficaz a medida em que os alunos entendem que estdo
brincando enquanto aprendem. Bem como Moura (2003) afirma:

O jogo promove o desenvolvimento, porque estd impregnado de aprendizagem. E isto

ocorre porque os sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que lhes permitem a

compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes
novos elementos para aprender os conhecimentos futuros (Moura, 2003, p. 79-80).

Diante disso, o autor destaca que o jogo ndo é apenas uma ludicidade, mas estd
intrinsicamente ligado com o desenvolvimento dos alunos e o processo de aprendizagem, pois ao
jogar eles precisam lidar com regras e normas, que possibilitam a compreensao de conhecimentos
sociais mais amplos que podem ser aplicados a contextos futuros do aprendizado. Diante de todas
as informacdes e delimitagdes do projeto, criou-se um protétipo para que fosse testado entre os
alunos. O tabuleiro foi impresso no papel Vergé A4, contendo 63 casas, 30 cartas desafios, 11 cartas
surpresas, um dado impresso no papel A4 e pecas de pedo representadas por utensilios pequenos.
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Figura 4 — Protdtipo inicial do jogo

Fonte: Autores, 2023.

Apds o aprimoramento da ideia, foi gerado um conceito para o jogo: ‘Libras e Letras: Jornada
Alfabética’, no qual os jogadores terdo que passar pela jornada de aprendizado das duas linguas do
aluno surdo, enquanto acumulam pontos para definir quem serd o vencedor. Para isso utilizou-se
de uma tipografia que remeta a cuidado e cores que transmitem criatividade, sensibilidade e
confianca. Além disso, o jogo pode comportar até dois jogadores que sdo representados por pecas
de pido, sendo o publico-alvo delimitado pela faixa etaria entre 6 e 10 anos, podendo ser estendido
para maiores idades, visto que o processo de alfabetizacdo da lingua portuguesa para o surdo é
continuo. Diante disso, a mecanica do jogo foi criada para ser o mais simples possivel, considerando
as suas limitacdes e necessidades.

4.3 Testes de desempenho

O primeiro teste foi realizado com uma professora especializada na area de alfabetizacao,
com o objetivo de avaliar a viabilidade do conteldo presente no jogo. Durante a andlise, a
professora questionou o uso de palavras simples e complexas, além de palavras com mais de duas
silabas, que poderiam dificultar a memorizacdo dos alunos surdos. Por exemplo, palavras como
“cadeira", "amarelo" e "alaranjado" foram destacadas como potenciais desafios devido a sua
complexidade fonética e estrutural. A professora sugeriu a utilizacdo de palavras mais curtas e
comuns, que estivessem mais alinhadas com o vocabulario frequentemente utilizado nas salas de
aula de alfabetizacdo de surdos. Essas consideracdes ajudaram a identificar possiveis obstaculos
gue poderiam impedir a eficacia do jogo como ferramenta educacional.

O segundo teste foi conduzido com uma aluna surda do 22 ano do ensino fundamental e
sua irma ouvinte, que tinha algum conhecimento de Libras. Este teste ndo incorporou modificagcdes
no jogo apods a analise da professora, pois o objetivo era avaliar o nivel de desempenho atual da
aluna surda com o jogo em seu formato original.

O teste comegou com uma explicacao detalhada das regras e da jogabilidade do jogo. As
cartas de desafio foram divididas em trés categorias principais:

Sinalizagao de objetos: a aluna deveria sinalizar corretamente os objetos apresentados nas
cartas, utilizando Libras.
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Identificacdo da escrita correta: a aluna precisava selecionar a opc¢do correta entre trés
palavras que correspondiam a imagem do objeto.

Escrita em portugués com datilologia: a aluna deveria escrever em portugués utilizando a
datilologia de Libras.

No primeiro conteudo, que envolvia a sinalizagdo de objetos, a aluna demonstrou
coeréncia e precisdo ao sinalizar todos os objetos apresentados. Este resultado indicou um bom
dominio da sinalizacdo basica em Libras.

No segundo contelido, que exigia a identificacdo da escrita correta, a aluna encontrou
algumas dificuldades. Por exemplo, enquanto ela conseguiu identificar rapidamente a palavra
"macaco"”, ela errou a palavra "bolo". Isso sugere que as dificuldades estavam relacionadas ao tipo
de palavras que sdo mais comumente ensinadas e praticadas na sala de aula, indicando uma possivel
lacuna no vocabulario.

Por fim, no terceiro conteudo, relacionado a escrita em portugués com datilologia, a aluna
teve um desempenho excelente, acertando todas as palavras. Este resultado reforga a importancia
da datilologia no ensino de portugués para alunos surdos, mostrando que ela pode ser uma
ferramenta eficaz para reforcar a alfabetizacao.

Figura 5 — Teste do Protdtipo

Fonte: Autores, 2023.

Em sintese, as cartas surpresas dentro do jogo proporcionaram uma vantagem inesperada
para a irma ouvinte, que inicialmente estava com poucos pontos, mas conseguiu se aproximar da
final gracas a essas cartas. Este aspecto do jogo revelou a necessidade de balancear a quantidade e
o impacto das cartas de penalidades e recompensas para garantir uma experiéncia de jogo mais
equitativa.

Esses testes destacaram a importancia de criar produtos acessiveis e inclusivos. A aluna
surda demonstrou uma maior disposi¢ao para aprender o conteddo quando representado de forma
inclusiva e engajadora. Ela se sentiu representada pela presenca das duas linguas (Libras e
portugués), o que facilitou a compreensao das regras e da jogabilidade do jogo.
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Quanto a andlise utilizando o Modelo Conceitual de Acdo Pedagédgica de Shulman (2008,
apud Couto; Portugal, 2010) foi resumida na Tabela 2.

Tabela 2 — Andlise usando Modelo Conceitual

Aspecto Descrigao

Compreensao O obijetivo do jogo é proporcionar ao aluno surdo uma experiéncia envolvente que ensine
Libras e Lingua Portuguesa simultaneamente, através da acumulagdo de pontos, no qual
os estudantes fortalecem a sua aprendizagem linguistica e cultural. E possivel aprender a
operar cada componente do jogo com a ajuda do manual que o acompanha. A jogabilidade
é totalmente educativa, ndo necessita de estratégias para vencer, apenas de sorte e
conhecimentos. O jogo conta com vantagens e puni¢des que permitem ao decorrer do
percurso a alteragdo da posicao do jogador, que ganha pontos a medida que acerta as
perguntas e desafios das cartas. Chegar em primeiro lugar ndo significa necessariamente
vencer, mas oferece um bonus de +10 pontos, permitindo ganhos caso o jogador esteja
em desvantagem

Transformacido O instrutor pode usar os modelos pré-projetados oferecidos para construir suas proprias
trilhas com base nos assuntos e materiais que deseja ensinar. Os alunos sdo ativamente
ajudados no processo de desenvolvimento do conhecimento através da promocgdo de
experiéncias.

Representagdo Libras, portugués, datilologia, desenhos e mimicas sdo apenas alguns métodos que os
alunos podem usar nas tarefas atribuidas. Por isso, ha um fluxo livre de informagdes ao
longo do processo de ensino-aprendizagem, e os alunos aprendem mergulhando nas
atividades em todos os niveis (mental, fisico e emocional).

Selegao Como eles precisam ser planejados e preparados com antecedéncia, os componentes do
jogo ndo podem ser escolhidos com base nos objetivos das aulas.
Adaptacao e Ensino Os professores podem adaptar esses materiais as necessidades de seus alunos, levando

em consideragdo sua idade, classe social, idioma, cultura, motivagGes, habilidade, aptidao,
interesse, autoimagem e niveis de atencdo, entre outros fatores, usando um modelo
basico pré-projetado que acompanha os materiais. Por meio do aprendizado, incentiva a
comunicagao entre criangas ouvintes e surdas a medida que se envolvem em brincadeiras,
atividades e aquisicdao de novas informagdes.

Avaliagao Na conclusdo de cada sessdo ou unidade, o instrutor deve avaliar o nivel de compreensdo
dos alunos com base em seu desempenho durante o ensino interativo.
Reflexao "Letras e Libras: Jornada Alfabética" é um jogo facil de aprender que promove o trabalho

em equipe e a comunicagdao por meio de brincadeira. A escolha de ndao ser um jogo
competitivo, é da premissa de que o mais o importante é a acumulagdo de aprendizados
significativos e ndo uma competicdo, essa abordagem visa trocar conhecimentos e
experiéncias entre os jogadores tornando o jogo em partes uma ferramenta cooperativa.

Fonte: Autores, 2023.

A mecdnica do jogo é composta um tabuleiro plano bidimensional, que contém diversas
casas da partida até a chegada, apresentando um caminho a ser seguido pelos jogadores, bem
como, cartas desafios que irdo ter que ser respondidas a cada jogada, um dado para rolagem de
guantas casas serd avancado e pecas de pedo de diferentes cores que serdo movimentadas
arrastando representando cada jogador.

A narrativa do jogo é que cada personagem é um aluno, seu intuito é chegar até a final com
a maior quantidade de conhecimentos adquiridos durante a jornada, o mais importante é o
processo. Por isso, sdo utilizados nas cartas desafios: palavras de completar com a datilologia em
libras e a imagem do objeto, proporcionando o pensamento légico, a conexdo de palavras e o
reforco do vocabulario, além disso, terd desafio para identificar o sinal da palavra e a escrita do
objeto, sempre reforcando o ensino da Lingua Brasileira de Sinais e a Lingua Portuguesa.
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Rocha, Bittencourt e Isotani (2014) destacam a importancia de medir e avaliar os resultados
do jogo ao longo do processo de ensino-aprendizagem, fornecendo feedback imediato aos
aprendizes para corrigir ou reforcar o desempenho ao longo do treinamento. Criar atividades
desafiadoras que desenvolvam competéncias especificas também é essencial para o sucesso dos
jogos. Segundo Rocha, Bittencourt e Isotani:

"O segundo desafio é relacionado ao treinamento dentro do dominio de aplicacdo. E
requisito saber quem sdo os aprendizes e quais competéncias devem ser treinadas. As
competéncias sao formadas por conhecimentos, habilidades e atitudes pessoais
empregadas no desempenho de uma determinada atividade. O conhecimento é ter
informacdes [...]; a habilidade é ter a técnica e capacidade de aplicar o conhecimento (saber
como fazer); a atitude é o querer fazer [...]. O desafio esta em criar atividades ao longo dos
niveis do jogo, com objetivos claros e desafiantes, que exijam o uso destas competéncias
requeridas" (2014, n.p.).

As observagdes e feedbacks coletados durante esses testes forneceram informagdes para
ajustes no design do jogo, para que ele atendesse melhor as necessidades educacionais dos alunos
surdos. Este processo iterativo de teste e refinamento ajuda adesenvolver ferramentas pedagdgicas
eficazes e inclusivas, para um aprendizado significativo para todos os alunos.

4 Letras e Libras: Jornada Alfabética

Com base nas informacgdes adquiridas anteriormente, o protétipo do jogo foi modificado,
mantendo palavras com trés silabas para desafiar o aprendizado dos alunos. Além disso, foi aplicada
a identidade visual ao produto, que contard com um tabuleiro de 65 casas, 41 cartas, 2 pedes de
xadrez para representar cada jogador e um dado. Uma embalagem foi desenvolvida para
representar o jogo fisico, utilizando materiais de fechamento monobloco da caixa.

A movimentacdo no tabuleiro ndo permite criar estratégias para chegar primeiro, sendo
um jogo de sorte onde o objetivo é adquirir mais pontos. No entanto, o jogador pode avancar mais
casas com as cartas surpresas, que oferecem vantagens. Nas casas enumeradas, o jogador tira uma
carta desafio da pilha e responde para ganhar pontos. Nas casas com pontos de interrogacao, tira-
se uma carta surpresa, seguindo as instrucdes para ganhar vantagem ou sofrer penalidade.

As cartas desafios e surpresas sdo a base do jogo e sdo divididas em quatro categorias:
completar palavras (desenvolvendo habilidades de decodificagdo e compreensao), identificar a
alternativa correta do nome da imagem em portugués (desenvolvendo a habilidade da escrita),
reconhecimento dos sinais de objetos e cores em Libras (estimulando a aprendizagem da Libras), e
criacdo de palavras bilingues (escrita em Libras e correspondéncia em portugués).

O objetivo foi criar um jogo simples, focado em atender as necessidades dos alunos de
forma objetiva, com ferramentas inclusivas e educativas. Essa abordagem permitiu que o jogo seja
jogado tanto por alunos surdos quanto por ouvintes que conhecam Libras, incentivando a interacao
social e promovendo a diversidade linguistica e cultural para uma educagdo mais equitativa.

No entanto, como qualquer abordagem educacional, os jogos apresentam fraquezas e
virtudes. Explorar esses aspectos é fundamental para garantir que a adaptacdo dos jogos para
alunos surdos seja eficaz e eficiente, promovendo uma educac¢ao inclusiva e de qualidade.
Professores enfrentam o desafio de criar situagdes de ensino que considerem as particularidades
dos alunos surdos, mediando a construcdo de conceitos cientificos em um contexto
tradicionalmente oral e escrito. Nesse sentido, a producdo de jogos como materiais de suporte e
reforco educacional deve atender a requisitos como regras, estratégias, desafios, recompensas,
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niveis e feedback continuo, para garantir uma experiéncia envolvente e educacional. Ou seja,
dependem de uma comunicacdo mais clara e efetiva.

Figura 6 - Modelo 3D da embalagem do jogo

Fonte: Autores, 2023.

Figura 7 - Modelo Grafico do Tabuleiro

LETRAS E LIBRAS:
JORNADA ALFABETICA
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Fonte: Autores, 2023
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Figura 8 — Carta Desafio: Completar palavras 1
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Fonte: Autores, 2023.

Figura 9 — Carta Desafio: Completar palavras 2
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Fonte: Autores, 2023.
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Figura 10 — Carta Desafio: Mdltipla escolha 1
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Fonte: Autores, 2023.

Figura 11 — Carta Desafio: Multipla escolha 2
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Figura 12 — Carta Desafio: Sinalizar objetos e cores
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Figura 13 — Carta Desafio: Escrita Bilingue
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Figura 14 — Carta Surpresa

SILENCIO VANTAGEM VANTAGEM

FIQUE 2 JOGADAS EM SILENCID, TROQUE DE LUGAR GOM JOGUE 0 DADO 2 VEZES E ESCOLHA
FALE 50 EM LIBRAS. OUTRO JOGADOR. EM QUE LUGAR FICAR

DESAFIO PENALIDADE PENALIDADE

DESAFIE UM JOGADOR ESCREVER UMA FALAVRA. FIQUE 1 RODADA SEM JOGAR, VOCE PERDEU 2 PONTOS.
ACERTOU: +2 PONTOS / ERROL: - 2 FONTOS

Fonte: Autores, 2023.

5 Consideragoes finais

A surdez é uma condicdo congénita, cuja origem pode ocorrer no ventre da mae ou ap6s o
parto, sem uma causa especifica determinada. Pessoas com essa deficiéncia tendem a ter um atraso
no aprendizado, pois sua fixacdo de conteldo ocorre principalmente por meio de demonstracdes
visuais e memorizacdes. Este estudo buscou compreender como o design pode ser uma ferramenta
essencial na criacdo de materiais mais acessiveis para esses alunos.

O objetivo desta pesquisa foi desenvolver um material didatico que auxiliasse o ensino-
aprendizagem de alunos surdos no ensino fundamental |, utilizando ludicidade e interatividade. Na
primeira etapa do trabalho, foi necessario conhecer o publico-alvo, seu processo de alfabetizacao,
suas limitaces na aprendizagem e como o design inclusivo poderia facilitar esse processo, apesar
das suas limitacdes.

Com base na metodologia escolhida, iniciou-se o projeto do produto, identificando fatores
qgue influenciam no aprendizado por meio de entrevistas semiestruturadas com professores,
coordenadores e alunos. Essas entrevistas permitiram a coleta de dados relevantes para a criacdo
de um jogo que facilitasse o ensino. Posteriormente, foi desenvolvido um protétipo para verificar a
viabilidade do produto. No entanto, dificuldades foram encontradas, como a falta de referéncias de
sinais para determinadas palavras na internet, disponibilidade limitada dos professores para
entrevistas e a necessidade de mais alunos surdos para testar a jogabilidade.

Apesar dos desafios, os resultados da pesquisa foram satisfatorios. A pesquisa ajudou a
identificar as necessidades dos alunos surdos e, por meio do design inclusivo, criar um produto
acessivel com elementos visuais, escrita em portugués e Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS),
estimulando o ensino bilingue. O jogo desenvolvido, "Letras e Libras: Jornada Alfabética", é um
exemplo pratico de como o design pode ser utilizado para promover a inclusdo e a aprendizagem
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eficaz de alunos surdos.

Durante o desenvolvimento do jogo, observou-se que a integracdo de elementos visuais e
tateis, feedbacks visuais e tateis, e o envolvimento de educadores, especialistas em surdez e a
comunidade surda, que foram cruciais para garantir a relevancia e a eficacia do design. Testes
iterativos com protétipos em ambientes reais de ensino mostraram que o jogo pode ser uma
ferramenta relevante para o aprendizado dos alunos surdos.

Além disso, a pesquisa evidenciou que jogos podem ser eficazes na educacdo de alunos
surdos, desde que superem desafios metodoldgicos e praticos, como a definicio de processos
claros, a flexibilidade para reuso dos artefatos e a integracdo de avaliagdes continuas.

Assim, a pesquisa contribuiu para a identificacdo das necessidades especificas dos alunos
surdos e demonstrou como o design inclusivo pode ser aplicado na criacdo de materiais didaticos
acessiveis e eficazes, com o desenvolvimento do jogo "Letras e Libras: Jornada Alfabética" que
exemplifica a aplicacdo pratica desses conceitos, promovendo uma educac¢do mais inclusiva e
significativa. Futuramente, espera-se que os conhecimentos gerados por esta pesquisa sejam
aprimorados e aplicados em outros contextos educacionais, contribuindo para uma educacao de
qualidade para todos.
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