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RESUMO
- Raphaella Duarte Cavalcante Com o avanco da tecnologia, a sociedade passa por transformacdes signi-

Lopes L L ~ .
. ficativas, exigindo que a educagdo se adapte ao contexto digital para tor-

nar o ensino mais dindmico e acessivel. No caso de alunos surdos, o ensino
da gramadtica do portugués como segunda lingua (L2) apresenta desafios
adicionais, devido as diferencas estruturais entre a Lingua Brasileira de Si-

nais (Libras) e o portugués escrito. Diante disso, este estudo analisou a

criacdo e implementacdo do LIBRASGRAM, um software gamificado vol-

tado ao ensino da gramatica do portugués para surdos, utilizando a meto-
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para ouvintes, os participantes surdos enfrentaram dificuldades, especial-
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(2026). LIBRASCR recer duvidas e possibilitar sugestoes por parte dos usuarios. Entre as me-

lhorias sugeridas, destacou-se a inclusao de dicas graduais para equilibrar

Abralin, v. 24, n. 1, p. 1-28, 2025 o nivel de dificuldade, evitando frustracoes e promovendo o aprendizado.
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O aplicativo se mostrou uma ferramenta promissora no apoio ao ensino
bilingue, promovendo a inclusdo por meio de uma abordagem visual, inte-

rativa e sensivel as necessidades linguisticas dos surdos.

ABSTRACT

With the advancement of technology, society has undergone significant
transformations, requiring education to adapt to the digital context in order
to make learning more dynamic and accessible. For deaf students, teaching
Portuguese grammar as a second language (L2) presents additional challen-
ges due to the structural differences between Brazilian Sign Language (Li-
bras) and written Portuguese. In this context, this study analyzed the crea-
tion and implementation of LIBRASGRAM, a gamified software designed to
teach Portuguese grammar to deaf individuals, using agile methodology and
involving end users in the development and refinement process. The testing
phase revealed important aspects of the software’s usability. Although the
activities seemed intuitive for hearing individuals, deaf participants faced
difficulties, particularly in sentence construction. The presence of a sign
language interpreter during in-person testing was essential for mediating
the game, clarifying doubts, and enabling user feedback. Among the sugges-
tions, the inclusion of progressive hints stood out as a way to balance the le-
vel of difficulty, prevent frustration, and support learning. The application
proved to be a promising tool for supporting bilingual education, promoting
inclusion through a visual and interactive approach that respects the lin-

guistic specificities of the deaf community.

PALAVRAS-CHAVE
Educacéo de surdos. Libras. Portugués para surdos. Software educacional.

Educacao inclusiva.

KEYWORDS
Education of the deaf. Brazilian Sign Language (Libras). Portuguese for the
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RESUMO PARA NAO ESPECIALISTAS

Este trabalho apresenta um aplicativo educativo chamado LIBRASGRAM, cri-
ado para ajudar pessoas surdas a aprenderem a gramatica da lingua portu-
guesa de forma mais acessivel e divertida. A ideia surgiu da necessidade de
desenvolver ferramentas que respeitem as diferengas entre a Lingua Brasileira

de Sinais (Libras) e o portugués escrito, ja que muitos surdos enfrentam
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dificuldades ao aprender a segunda lingua. Durante o desenvolvimento do
aplicativo, pessoas surdas participaram ativamente, testando o jogo e suge-
rindo melhorias. Esses testes mostraram que, embora o jogo parecesse facil
para ouvintes, os surdos encontraram obstaculos, principalmente na forma-
¢do de frases. A presenca de um intérprete durante os testes foi fundamental
para explicar as atividades e ouvir as opinides dos participantes. Com base nas
sugestoes recebidas, o jogo foi ajustado para incluir dicas que ajudam sem en-
tregar a resposta. Isso tornou a experiéncia mais equilibrada, mantendo o de-
safio sem atrapalhar o aprendizado. O LIBRASGRAM se mostrou uma ferra-
menta promissora, que une tecnologia e inclusao, contribuindo para uma

educacdo mais justa e adaptada as necessidades dos surdos.

Introducao

Atualmente, a sociedade passa por mudancas significativas nas formas de organizacao, producdo e la-
zer, e a educacdo, como pilar essencial para transformar e preparar a sociedade para os desafios futu-
ros, nao esta alheia a esse processo. Moran (2021) afirma que ensinar em um mundo interconectado e
digitalizado ¢ um grande desafio para os educadores, pois é necessario adaptar as metodologias peda-
gbgicas a esse cendrio globalizado, a fim de manter o engajamento dos alunos ao contetdo proposto.
Além do mais, as ferramentas tecnologicas voltadas para acessibilidade visam superar limitagoes e pro-
mover ambientes de aprendizado inclusivos, atendendo as necessidades individuais dos alunos. No
entanto, a implementacdo dessas tecnologias enfrenta desafios, como a capacitagdo dos professores e
a escassez de recursos digitais, conforme Merotto (2024).

No contexto educacional, a lingua portuguesa € essencial para a comunicagao e socializacdo dos
individuos. Entretanto, Silva (2020) enfatiza que o estudo da gramatica exige habilidades especificas,
como interpretacdo e analise, que devem ser desenvolvidas com o objetivo de estimular o pensa-
mento critico dos estudantes.

Para muitos alunos surdos, especialmente aqueles que tém a Libras como primeira lingua, o
aprendizado do portugués é ainda mais desafiador devido as diferencas estruturais entre a lingua de
sinais e o portugués segundo Quadros (2008). No entanto, é importante considerar que nem todos
os surdos dominam a Libras, e que ha grande diversidade linguistica entre eles, o que torna o pro-
cesso de aprendizagem ainda mais complexo.

Dados da Pesquisa Nacional de Saude (PNS), realizada em 2019 e divulgada pelo IBGE em 2021,
revelam que apenas 22,4% das pessoas de 5 a 40 anos com deficiéncia auditiva sabiam usar a Libras,
sendo esse numero maior (61,3%) entre os que ndo ouviam de forma alguma. Esses dados refor¢cam

a heterogeneidade da comunidade surda brasileira e mostram que o dominio da Libras ainda néo é
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realidade para todos, o que impacta diretamente no processo de alfabetizacdo e no ensino da lingua
portuguesa como L2.

O reconhecimento da Libras como lingua de comunicagao e expressdo impulsionou o desenvol-
vimento de tecnologias assistivas voltadas a inclusdo de pessoas surdas. Essas ferramentas desem-
penham um papel fundamental no ensino do portugués como L2, proporcionando maior autonomia
e engajamento na aprendizagem. No entanto, os estudos e as ferramentas desenvolvidas com essa
finalidade ainda sao limitados, concentrando-se, em sua maioria, na tradugao e no ensino da Libras.

Diante desse cenario, surge a necessidade de explorar novas abordagens que ampliem as possi-
bilidades de aprendizado para os surdos. Nesse contexto, questiona-se: a criacdo de um software
com atividades gamificadas de lingua portuguesa, levando em considerac¢do a Lingua de Sinais e a
participacdo ativa de surdos no desenvolvimento, seria eficaz como complemento no ensino da sin-
taxe do portugués para esse publico?

Buscando responder a essa questao, este trabalho tem como objetivo analisar a criacao e a im-
plementacdo de um aplicativo educacional gamificado para surdos, por meio de atividades que au-
xiliam no reconhecimento da estrutura sintética do portugués, respeitando as diferencas estruturais
entre Libras e lingua portuguesa.

O diferencial dessa proposta esta na construcao colaborativa com alunos surdos, garantindo
que o software atenda as suas reais necessidades. Além disso, ao focar na sintaxe do portugués, o
aplicativo nao apenas contribui para o aprendizado dentro e fora da sala de aula, mas também abre
caminhos para a criacdo de novas ferramentas educacionais voltadas ao ensino de L2 para surdos,

incentivando inovagdes na area.

1. Levantamento Teorico

A criacdo e implementacdo de um software gamificado para o ensino de portugués como segunda lin-
gua para surdos envolve diversas areas do conhecimento. Primeiramente, € essencial entender a sur-
dez como um fator bioldgico, social e cognitivo. Santana (2019) enfatiza que a surdez deve ser compre-
endida no contexto das experié€ncias e praticas sociais dos surdos, destacando a importancia da Lingua
de Sinais como um elemento central tanto na comunicagdo como na construgao da identidade surda.
Dessa maneira, a surdez € vista ndo somente sob a perspectiva médica, mas como um fendmeno social
e cultural complexo.

A Lei brasileira n® 10.436, de 24 de abril de 2002, reconheceu a Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
como meio legal de comunicac¢do e expressao das comunidades surdas no Brasil. No entanto, a legis-
lacdo enfatiza a necessidade de os estudantes surdos aprenderem a lingua portuguesa na modalidade
escrita. Essa diretriz foi reforcada pelo Decreto n°® 5.626 /2005 (Brasil, 2005), que estabelece a Libras
como a primeira lingua da populagdo surda e o portugués escrito como segunda lingua (L2). Nesse
contexto, a educacao bilingue para surdos tem sido uma das principais politicas educacionais voltadas

para esse publico, garantindo o direito ao acesso ao conhecimento e a plena participacao na sociedade.
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O bilinguismo, conforme Finger (2016), refere-se ao conhecimento e uso de duas linguas por um
individuo. No caso dos surdos, esse processo ocorre de maneira particular, pois envolve duas linguas
de naturezas distintas: a Libras, que € visual-espacial, e o portugués, que € oral-auditivo e, para os
surdos, adquirido apenas na modalidade escrita. Essa diferenca estrutural impacta diretamente o
aprendizado do portugués como L2, tornando-o um desafio significativo para essa comunidade.

De acordo com Cotovicz, Steiechen e Antoszczyszen (2018), a estrutura gramatical da Libras segue
uma logica prépria, que reflete a percepgéo visual-espacial dos surdos. Enquanto no portugués a or-
ganizacao frasal segue predominantemente o padrao sujeito-verbo-objeto (SVO), na Libras h4 uma fle-
xibilidade maior na ordem dos constituintes da frase. Napoli et al. (2014), ao analisarem diferentes lin-
guas de sinais, observaram que essas linguas admitem variagées como SVO, SOV, VSO e até mesmo
OSV, a depender do foco da enunciacio e da estrutura informacional da frase. Essa diversidade estru-
tural, embora comum nas linguas de sinais, pode dificultar a transferéncia direta para o portugués,
especialmente quando o ensino da L2 enfatiza a produgio textual conforme a norma padrio. E neces-
sério, portanto, reconhecer que as diferencas estruturais entre Libras e portugués demandam aborda-
gens pedagdgicas que respeitem as especificidades linguisticas dos aprendizes surdos.

Royer e Quadros (2019) explicam que, nas frases mais simples da Libras, a ordem mais comum das
palavras é SVO. No entanto, as autoras destacam que “as ordenagdes diferenciadas apresentaram-se
em numero bastante reduzido, mas indicam a possibilidade de haver diferentes ordenac¢des das pala-
vras na Libras”. Sendo assim, estruturas como topicalizacao e foco sdo responsaveis por flexdes como
SOV e VSO, o que demonstra que a variagdo sintatica em Libras é estruturada, motivada e nado aleatoria.

Entretanto, essa flexibilidade ndo deve ser vista como um obstaculo, mas como parte da natu-
reza dindmica das linguas. Levshina et al. (2023) defendem que a variagdo na ordem dos constituintes
¢ uma caracteristica comum a todas as linguas naturais, nao sendo exclusiva das linguas de sinais.
Em sua andlise, propdem um modelo baseado em escalas graduais, no qual fatores semanticos e
pragmaticos influenciam a ordem das palavras. Assim, o uso variavel de estruturas como SOV ou OSV
ndo compromete a gramaticalidade, mas responde a escolhas discursivas.

Dessa forma, ¢ fundamental considerar que a aquisi¢cdo da L2 escrita por alunos surdos nio deve
exigir, de imediato, o dominio da norma padrdo do portugués, mas priorizar o desenvolvimento pro-
gressivo da estrutura sintatica da lingua. Nesse processo, ¢ mais produtivo iniciar o ensino pela as-
sociagdo lexical entre sinais e palavras escritas, valorizando o reconhecimento e o uso funcional das
palavras, para entdo introduzir gradualmente as convengoes da escrita formal, de acordo com os
percursos cognitivos e linguisticos que os alunos surdos percorrem durante a alfabetizacgéo.

Muitas vezes, as palavras em portugués utilizadas para representar sinais em Libras, chamadas
de glossas, nao conseguem transmitir toda a carga semantica do sinal, o que pode gerar confusoes
na interpretacao. Leite et al. (2022) explicam que usar a Libras como metalinguagem ajuda a entender
melhor o significado dos sinais, indo além das limitacoes das glossas em portugués. Embora a polis-
semia e a ambiguidade contextual existam em todas as linguas, o desafio aqui nao est4 na Libras, mas
na dificuldade que surge quando os alunos ainda ndo dominam totalmente o portugués como se-

gunda lingua. O aluno surdo geralmente compreende o sinal dentro da Libras, mas pode néo ter em
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seu repertorio de portugués as palavras necessarias para expressar essa riqueza dos significados
com precisdo. Esse déficit lexical em L2 pode interferir na producgio textual, especialmente quando
h4 uma tendéncia de reproduzir a estrutura visual e sintatica da Libras na escrita. O ensino de por-
tugués como L2 deve, entdo, atuar para ampliar essas relacdes semanticas entre sinais e palavras,
valorizando o repertorio lexical do aluno e sua consciéncia metalinguistica.

No ensino do portugués como segunda lingua (PL2) para surdos, é essencial compreender que
o aprendizado gramatical nao se limita a memorizacdo de regras isoladas, mas deve promover o uso
significativo da lingua, articulando vocabulario e estrutura na produgao de sentido. Essa perspectiva
dialoga com Celani (2016), que defende uma Linguistica Aplicada voltada a construcdo de saberes
locais e a praticas pedagogicas contextualizadas, nas quais a lingua ¢ entendida como instrumento
de interacdo e construcao de significados.

Diante das dificuldades enfrentadas por alunos surdos nos primeiros estagios de alfabetizacdo
em portugués como segunda lingua (L2), as glossas textuais, ou seja, palavras em portugués que
representam sinais da Libras, podem desempenhar um papel pedagégico significativo. Como desta-
cam Zhang e Ma (2024), o uso de glossas contribui positivamente tanto para a memorizacao imediata
quanto para a retenc¢do a longo prazo do vocabulédrio em L2. Isso ocorre porque as glossas tornam
os itens lexicais mais visiveis e acessiveis, ajudando os aprendizes a estabelecerem uma associagdo
clara entre a forma da palavra em portugués e seu significado correspondente em Libras.

Souza e Lacerda (2023) ressaltam que um ensino eficaz deve utilizar abordagens bilingues, incor-
porando recursos visuais, tecnologias assistivas e estratégias que favorecam a compreensao da estru-
tura do portugués escrito sem desconsiderar as particularidades da Libras. O uso de ferramentas tec-
nologicas, como softwares educativos e jogos gamificados, pode auxiliar nesse processo ao oferecer
um ambiente interativo que estimule a aprendizagem de forma dindmica e acessivel.

Além disso, a abordagem pedagdgica deve considerar a individualidade dos alunos e suas experién-
cias linguisticas. Segundo Deci e Ryan (2020), a educagdo personalizada € essencial para o sucesso do
ensino, pois adapta os contetidos as necessidades especificas dos aprendizes, incentivando sua autono-
mia e promovendo a construg¢do do conhecimento de maneira significativa. Para os alunos surdos, isso
significa um ensino que valorize sua identidade linguistica e ofereca suporte adequado para que possam
desenvolver habilidades na escrita do portugués sem comprometer sua fluéncia na Libras.

Nesse sentido, Celani (2016) defende que as propostas de ensino de linguas devem ser constru-
idas com base na realidade dos sujeitos envolvidos, e ndo a partir da simples transferéncia de mode-
los prontos, descontextualizados. Para a autora, as necessidades reais dos aprendizes devem nortear
tanto as metodologias quanto os objetivos do ensino, especialmente em contextos bilingues. Isso
reforca a importincia de praticas pedagoégicas que partam da experiéncia linguistica dos surdos e
das interagdes concretas em sala de aula, como propoe este trabalho.

Dessa forma, a inclusdo de praticas pedagogicas bilingues e o uso de tecnologias acessiveis sdo
estratégias fundamentais para garantir o aprendizado do portugués como L2 para surdos. A cons-

trucdo de um ambiente escolar que respeite e valorize a diversidade linguistica contribui ndo apenas
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para a aquisi¢do da segunda lingua, mas também para o fortalecimento da identidade e da autonomia
dos estudantes surdos, assegurando sua participagao ativa na sociedade.

A tecnologia tem se mostrado uma ferramenta essencial na educacao de surdos, especialmente
no ensino de linguas. Dentre as abordagens inovadoras, destaca-se a gamificagcdo, que utiliza ele-
mentos de jogos para engajar e motivar os alunos. Segundo Coelho (2025), a gamifica¢cdo no contexto
educacional incorpora metas, pontuagdes, desafios e feedback imediato para tornar o processo de
aprendizagem mais dindmico e envolvente.

A criacao de jogos educacionais eficazes exige uma abordagem multidisciplinar, combinando
praticas pedagogicas, teorias de ensino e aprendizagem e técnicas computacionais avancadas. Gee
(2007) ressalta que jogos educacionais bem estruturados podem proporcionar uma aprendizagem
significativa, pois permitem que os alunos experimentem a lingua em contextos interativos, facili-
tando a compreensdo e retencio do conteudo.

No ensino de portugués para surdos, a gamificacdo pode auxiliar na internalizacdo das regras
gramaticais, tornando o aprendizado mais intuitivo. Nushi e Egbali (2017) destacam que o uso de
atividades ludicas em aplicativos de ensino de linguas melhora a motivacao dos alunos e possibilita
um contato mais pratico com a gramdtica. Mayer (2009) reforca a importancia da multimodalidade
na aprendizagem, apontando que o uso de imagens, animacgdes e videos potencializa a compreensdo
de contetidos complexos.

A acessibilidade ¢ um fator crucial no desenvolvimento de softwares educacionais para surdos.
Segundo Carvalho (2022), garantir acessibilidade digital significa criar interfaces intuitivas, utilizar
legendas, videos em Libras e recursos que favorecam a interacdo dos usuarios.

O uso de tecnologia assistiva no ensino de portugués como segunda lingua pode proporcionar
aos surdos um aprendizado mais auténomo e eficaz. Estratégias que incentivam a participacao ativa
dos alunos, como a gamificagao e o uso de tecnologia assistiva, podem fortalecer sua autonomia e
autoestima no aprendizado da lingua.

A educacdo personalizada, conforme proposta por Deci e Ryan (2020), destaca a necessidade de
adaptar o ensino as particularidades de cada aluno, incentivando sua autonomia e promovendo o
desenvolvimento da competéncia. Nesse sentido, um software gamificado que combine atividades
ludicas, recursos visuais € uma interface acessivel pode representar uma contribuicao significativa

para a educacdo bilingue dos surdos no Brasil.

1.1. Estudos Correlatos

Realizou-se uma busca por trabalhos relacionados ao ensino de lingua portuguesa para surdos em dife-
rentes bases de dados. Inicialmente, foram consultadas plataformas como o repositoério da Capes, porém,
nao foram encontrados estudos relevantes para esta pesquisa. Diante disso, a busca foi direcionada para
o Google Académico e a SciELO, bases amplamente utilizadas para pesquisas académicas, especialmente

na area da educacdo e inclusdo, que oferecem acesso facilitado a artigos, dissertagoes e teses.
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Foram empregadas as palavras-chave: "Surdo" OR "Deficiente Auditivo" OR "Gamer" OR "Aplica-
tivo" AND "Ensinar" AND "Lingua Portuguesa" OR "Alunos Surdos" OR "Tecnologias Assistivas". A pes-
quisa resultou em 755 trabalhos, os quais foram submetidos a um processo de selecio com base em
critérios de inclusdo e exclusao.

Os critérios de inclusdo foram: estudos realizados nos dltimos cinco anos, a partir de 2020; tra-
balhos que abordassem a disciplina de Lingua Portuguesa para surdos; e estudos que utilizassem um
software como ferramenta principal. Ja os critérios de exclusdo consistiram em: estudos publicados
antes de 2020; trabalhos focados exclusivamente no ensino de Libras; estudos relacionados a outras
disciplinas; e pesquisas que ndo utilizassem a tecnologia como ferramenta de ensino. Os resultados
apontaram para quatro trabalhos, como mostra a Tabela 1, que abordam diferentes aspectos do en-

sino e aprendizagem de linguas para surdos, utilizando tecnologias educacionais e estratégias ino-

vadoras para promover a acessibilidade e eficicia do processo educacional.

TITULO AUTORES ANO TIPO METODOLOGIA TﬂSSEiE%M
Tecnologia assistiva Scheilla Corl)ceigéo Artigo, link
L2: acessibilidade no ROCh?’ JOS? Wllsor} de acésso: Exploratéria e
ensino-aprendizagem Martins Fllhoi Jose 2021 | <https://encu | entrevista com SIM
de 1i Espinola da Silva tad : alunos surdos

e lingua portuguesa | ;i Mario André rtador.com.
para surdos. de F. Farias br/7Q0yz>

. . Debora Karoline . .

Software Educativo | SV de Azevedo, de Seessor | Pxploratdria e
para a Alfabetizacdo Amanda Maria 2022 | <https://en- entrevista com SIM
Bili de Cri Domingos de tpd’ professores de

tingue de Criangas | gjiveira, Flvia curtador.com. | 51unos surdos
Surdas Roldan Viana br/1SYyx>
Uso do software Livro, link de L
HagaQué para a R acesso: Explorgtorla ¢

. . Jorge Luiz Fireman ) entrevista com

pratica da lmgua. Nogueira 2022 | <https://encu professor de SIM
portuguesa escrita da rtador.com. alunos surdos
pessoa com Surdez br/27h30>
De atividades gamifica-
das ao Portlibras: Tese, link de
Uma investigacao Angélica Rodrigues acesso: Exploratéria e
sobre a criagdo de Gongalves 2023 | <https://en- | Abordagem SIM
jogos para o ensino curtador.com. | colaborativa
de portugués como L2 br/ZsLdW>
para surdos

TABELA1

- Trab

Fonte: elaborado pela autora (

Diversos estudos recentes vém explorando o uso da gamificagdo no ensino de Lingua Portuguesa

como L2 para surdos, com foco na acessibilidade visual e na media¢do em Libras. Foram seleciona-
das, para esta resenha, produgdes que envolvem tecnologias educativas voltadas a pratica bilingue e
que apresentam propostas lidicas com apoio visual, uso de glossas ou sinais em Libras. Entre elas,
destaca-se o aplicativo L2 (ROCHA et al., 2018), que associa frases em portugués a imagens, com
dicas em Libras, embora ndo apresente niveis de dificuldade ou versoes offline. O Alfalibras (DE AZE-
VEDO; DE OLIVEIRA; VIANA, 2022) foca na alfabetizacdo bilingue e propde atividades com
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datilologia, sinais e escrita, mas esté disponivel apenas para computador. J4 o Haga Qué (NOGUEIRA,
2022) estimula a producgdo escrita a partir de cenas ilustradas, sem gamificagdo ou progressao de
niveis. Por fim, o jogo proposto por Gongalves et al. (2023) utiliza textos, imagens e sinais, mas exige
maior familiaridade prévia com o portugués.

Diante desse panorama, o jogo desenvolvido neste estudo busca superar algumas limitagoes ob-
servadas nos trabalhos anteriores. Além de ter sido avaliado por graduandos de Pedagogia Bilingue,
grupo com maior dominio tedrico e critico sobre a tematica, o aplicativo foi pensado para ser aces-
sivel tanto em computadores quanto em dispositivos méveis, com funcionamento online e offline.
Também se diferencia por incluir niveis de dificuldade, favorecendo o avanco gradual do usuario. A
proposta metodologica inclui atividades com glossas, construcao de frases e exploragao da estrutura
sintdtica em portugués, respeitando o percurso de aprendizagem do aluno surdo e valorizando sua
competéncia em Libras como base para aquisi¢do da L2.

Durante as buscas, observou-se a escassez de softwares para o ensino de portugués para surdos,
com 80% dos achados focados no ensino de Libras e tradutores Libras/portugués. O aprendizado
do portugués como segunda lingua apresenta desafios além da tradugao e interpretacao. Vale res-
saltar que, dos trabalhos encontrados, apenas um envolveu a participagdo colaborativa de surdos na
criacdo do software. Este estudo se destaca por desenvolver uma ferramenta que atende as neces-
sidades do publico-alvo, utilizando feedback de pessoas com surdez e disponibilizando o jogo em

versoes desktop e mobile, para facilitar o acesso.

2. Metodologia

Para compreender de forma objetiva, a Figura 1 ilustra o percurso metodolédgico do trabalho, ex-
pondo as metodologias aplicadas, destacando sua adequacgdo a natureza da pesquisa e as questdes
que orientam o estudo, além de oferecer uma visdo mais ampla dos processos empregados para a

coleta, analise e interpretacao dos dados.
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. LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

02. ESTUDOS CORRELATOS (iiltimos 5 anos)

= Tecnologia assistiva L2
= Alfalibras
+ HagdQué
= Portlibras

A criagio de um software co
atividades gamificadas de
lingua portuguesa para alunos

surdos, levando em ; P
consideragao a lingua de sinais 03. CRITERIOS DE ANALISE
e participagdo de surdos na « Metodologia e resuitados
construgao, seria eficaz como « Mapeamento das lacunas

complemento no ensino de « Possibilidades de inovagao
lingua portuguesa para surdos?

04. ESTUDD EXPLORATGRIO

» Definigdo dos participantes
+ Questiondrio bilingue

» Perspectiva colaborativa

= Andlise de dades.

05. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

= Levantamento de requisitos

» Andlise

+ Definigdo de projeto e implementagdo
= Teste

« Entrega

FIGURA 1 - Percurso Metodologico
Fonte: elaborado pela autora

Este trabalho utiliza um estudo de caso, conforme Leffa (2020), que envolve uma investigagdo
profunda de um participante ou pequeno grupo. O procedimento metodolégico inclui o desenvolvi-
mento de um software educacional com atividades gamificadas para o ensino de portugués como
segunda lingua (L2) para surdos, utilizado como estratégia complementar ao ensino de portugués.

A medida que o jogo é desenvolvido, os feedbacks dos usuarios permitirdo a identificacio de
melhorias e ajustes necessarios, assegurando que o produto atenda as demandas pedagogicas e de
usabilidade. Esse refinamento continuo possibilita a adaptagdo das funcionalidades e mecanicas do
jogo, promovendo maior engajamento e eficicia no ensino. Para isso, a pesquisa adota a metodologia
agil, proposta por Sommerville (2011), que prevé um desenvolvimento interativo, no qual o software
¢é continuamente ajustado e aprimorado com base nas necessidades identificadas ao longo do pro-
cesso. Dessa forma, o aplicativo desenvolvido se destaca dos demais, citados nos trabalhos correla-
tos, por incluir o usudrio final na construcdo de cada versao do LIBRASGRAM.

O ambiente para a realizacdo da coleta de dados foi a Universidade do Estado do Para (UEPA) que
oferece o curso de Pedagogia Bilingue, tinico polo do Instituto Nacional de Educacao de Surdos (INES)
na regido Norte, formando professores para o ensino de surdos em Libras e Lingua Portuguesa. A es-
colha dos estudantes desse curso como publico da pesquisa deve-se a relevancia de sua formacgéo para
o ensino bilingue, permitindo uma analise aprofundada sobre praticas pedagogicas eficazes e contri-

buindo para o desenvolvimento de metodologias mais acessiveis na educagdo de surdos.
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2.1. Desenvolvimento do jogo Librasgram

Apos analisar as caracteristicas dos jogos existentes e mapear lacunas nos estudos correlatos, foi plane-
jada a Versao Zero (V0) do jogo, compativel com desktop e dispositivos moéveis, para analisar a viabilidade
da ideia. Para desenvolver o jogo Librasgram, foram investigados componentes fundamentais da gamifi-
cacao e seus impactos nos estudantes, conforme estudos de Clark e Mayer (2023), e Gee (2003).

O desenvolvimento do LIBRASGRAM envolveu uma analise dos componentes da gamificacao e
suas aplica¢oes em jogos educativos, conforme explorado por Gongalves (2023). O objetivo principal
¢ que os jogadores reorganizem os elementos da frase sinalizada em Libras para estrutura-la ade-
quadamente em lingua portuguesa, respeitando a gramatica do portugués.

A primeira versao do jogo foi desenvolvida para plataforma mobile. No menu principal, ha vérias
opc¢oes disponiveis, “comegar”, “como jogar?” e “voltar” (Figura 2a). Ao clicar em “como jogar?”, apa-
rece um tutorial em video demonstrando a dindmica do jogo (Figura 2b), e ao selecionar "Comecar”,
da inicio ao jogo (Figura 2c). Ao clicar em uma das palavras em portugués, o jogador devera arrasta-
la para um espaco localizado abaixo e, caso ele acerte a frase corretamente, a intérprete dara o
feedback imediato, e a mesma frase sera exibida abaixo, de acordo com a gramadtica da lingua por-
tuguesa (Figura 2d). Apds a resolucao do problema, o jogador tem a opgao de “Voltar” ao menu inicial

ou “Avancar” para a proxima fase (Figura 2d).

LibraaGram LibrasGram

(] . 4 (] . 4

(=) L]

FIGURA 2 - Desenvolvimento do jogo. (a) menu principal, (b) Tela ¢

Fonte: Librasgram
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LibrasGram LibrasGram
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FIGURA 3 - Desenvolvimento d c) Tutorial, (d) feedback dinamico

Fonte: Librasgram

No jogo, estdao contidas quatro frases simples, que pertencem ao cotidiano das pessoas: “EU
VOU A ESCOLA”; “AMANHA VOU ENCONTRAR MEU AMIGO”; “A TAMPA DA CANETA ESTA QUE-
BRADA”; e “O LAPIS ESTA EM CIMA DA MESA”, todas traduzidas para Libras.

2.2. Aplicagéo da VO

Para verificar a jogabilidade e adequacgédo do prototipo, foi realizado um teste piloto com participan-
tes surdos, utilizando uma metodologia de estudo de caso exploratorio com abordagem qualitativa,
conforme Leffa (2020). Inicialmente, foram coletadas informacdes sobre o perfil dos participantes,
como idade, escolarizagdo e familiaridade com tecnologias. Durante a interagdo com o jogo, foram
observadas expressoes faciais, o tempo gasto em cada fase, a fluidez da navegagao e sinais de com-
preensdo ou dificuldade. As impressoes sobre o uso do protétipo foram obtidas por meio dessas
observacdes informais, que serviram como base para identificar ajustes necessarios no design, nos
elementos visuais e nas instrugdes das atividades.

Para o teste da versao zero, foi utilizado um dispositivo Android com o protétipo do aplicativo.
A escolha do dispositivo foi devido a praticidade em qualquer ambiente, pois o celular proporciona
maijor conveniéncia e facilidade na manipulagcdo. A versdo para desktop serd usada nos proximos
testes para analises mais detalhadas, que exigem melhor visibilidade da tela e precisdo no manuseio.

O teste inicial da Versao Zero (VO) do aplicativo foi realizado em Castanhal, em um ambiente

publico frequentado por surdos, com carater exploratério e informal. Participaram trés adultos
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surdos e um intérprete de Libras, que atuou como observador, oferecendo feedbacks sobre a usabi-
lidade e acessibilidade do software. Os participantes responderam a perguntas sobre idade, escola-
ridade e dominio de Libras e da Lingua Portuguesa, e assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). A proficiéncia foi avaliada de forma informal, com base nas respostas e no de-
sempenho durante a atividade.

Um dos participantes afirmou ter conhecimento de Libras e da Lingua Portuguesa, porém, du-
rante a execucao do teste, demonstrou dificuldades significativas em ambas as linguas, o que com-
prometeu sua progressao nas tarefas. Apesar disso, sua participagdo foi relevante para evidenciar a
necessidade de estabelecer critérios mais objetivos de inclusdo, como o minimo de letramento em
portugués. Essa experiéncia permitiu refinar o perfil do publico-alvo do aplicativo, delimitando com
maior clareza os usuarios que poderdo se beneficiar da ferramenta.

O intérprete de Libras ndo se encaixa como usudrio principal, no entanto, sua contribuicdo foi
como observador, oferecendo opinioes e feedbacks sobre o funcionamento e a usabilidade do apli-
cativo a partir de uma perspectiva externa. O Quadro 1, abaixo, traz uma sintese do perfil dos parti-

cipantes e os resultados da aplicagdo.

2 SABE o FEEDBACK DO
2 -
USUARIO LIBRAS? | ESCOLARIDADE SABE PORTUGUES? et
NAO CONSEGUIU
PARTICIPANTE 1 | POUCO | ENSINO FUNDAMENTAL NAO PASSAR DA PRIMEIRA
FASE
CONSEGUIU COM
PARTICIPANTE 2 SIM SUPERIOR COMPLETO MODERADO DIFICULDADE
CONSEGUIU SEM
SUPERIOR COMPLETO E DIFICULDADE E
AICIELNTIE & SIM ESPECIALISTA SIM DEMONSTROU
INTERESSE

QUADRO 1 - Sintese

Fonte: elaborado pe

O intérprete que acompanhou o teste, deu suas contribui¢cdes para o estudo, sugerindo a criagdo
de dois niveis, basico e avangado. Também propds fazer testes com surdos que dominam Libras e
tenham conhecimento da lingua portuguesa, para que o feedback do aplicativo seja mais completo.
A partir dessas contribui¢des, o aplicativo foi atualizado.

Com base nas observagodes realizadas durante a aplicagdo da versdo inicial (VO) e nas contribui-
¢oes oferecidas por um especialista com experiéncia na educagio de surdos, o jogo foi reorganizado
em dois niveis distintos: nivel basico e nivel avangado. A proposta se fundamenta em principios des-
critos por Quadros e Schmiedt (2006), que enfatizam a diferencia¢do no ensino de L2 para surdos,
levando em conta suas experiéncias linguisticas e visuais. Essa perspectiva também é apoiada por
estudos mais recentes, como Claudio e Quiles (2022), que destacam estratégias didaticas bilingues
adaptadas a diversidade dos aprendizes surdos.

O nivel basico do jogo foi desenvolvido para pessoas surdas com dominio limitado de Libras e

portugués. Nesse nivel, os participantes sdo estimulados a reconhecer e selecionar palavras em
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portugués que estejam semanticamente associadas a frase apresentada em Libras, por meio de um
GIF. A montagem da frase ocorre de forma flexivel, permitindo ao usuério organizar as palavras em
qualquer ordem, desde que componham o conteudo lexical da mensagem sinalizada. Essa aborda-
gem se fundamenta em Quadros e Schmiedt (2006), que defendem que, nos estagios iniciais de aqui-
sicdo do portugués como segunda lingua (L2), o foco deve recair inicialmente na associacdo entre
sinais e palavras, sem exigir, de imediato, o dominio da estrutura gramatical da L2. Assim, o aplicativo
visa ampliar o repertdrio lexical do aprendiz surdo, favorecendo uma transi¢do mais acessivel entre

a lingua sinalizada e a lingua escrita, como mostra a Figura 3.

NIVEL 1 - FRASE 1
Pontuagdo: 0
Tentativas: 0
ir igreja vocé

ficar
voltar casa S hospital

FIGURA 3 - Tela Nive
Fonte: Lib

O nivel avancado é para surdos proficientes em Libras e com conhecimento moderado de por-
tugués. Neste nivel, os jogadores devem estruturar frases em Libras seguindo rigorosamente a or-
dem gramatical da lingua portuguesa, incluindo artigos, preposicoes, verbos, entre outros elementos

linguisticos, como demonstrado na Figura 4.

. g NiVEL 2 - FRASE 1 - 1
L4 Pontuagéo: 50 . |
. . A L 'I";ntzlivas:z . . .

® escola  ® a
R casa

vou para

pessoas
correr cedo amanha

eu vou para a

eu vou para a escola

Voltar Avangar

Fonte: Libre

Em ambos os niveis, os erros sdo registrados como tentativas, sendo possivel avancar a medida
que o jogador completa corretamente as frases propostas. Durante a atividade, o nimero de tenta-
tivas ¢ exibido no canto da tela, e, ao final do jogo, o sistema apresenta uma pontuagao que reflete o

desempenho geral do participante. Embora o aplicativo ndo disponha, nesta versao, de uma
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ferramenta especifica para a revisdo de frases incorretas, os indicadores visuais fornecem subsidios
para que o proprio jogador, ou o professor mediador, possa identificar padroes de dificuldade e pro-

mover acoes de reforco e revisdo, conforme necessarios.

2.3. Aplicagdo do Librasgram

A aplicacdo do software envolveu a participacio de sete alunos surdos do curso de Pedagogia Bilingue
da Universidade do Estado do Para (UEPA), em Belém. Dos sete participantes, quatro realizaram o teste
presencialmente, enquanto trés participaram de forma online, recebendo os links do jogo e do formu-
lario via WhatsApp. O objetivo da aplicacao foi avaliar a usabilidade e a eficacia do software gamificado.

No teste presencial, os estudantes utilizaram computadores disponibilizados pela UEPA, nos
quais realizaram a atividade no aplicativo e responderam a um formuldrio, que possibilitou a coleta
de dados acerca de suas percepgoes sobre o jogo, sua usabilidade e suas potenciais contribuicoes
para o processo de aprendizagem. Além disso, quando necessario, os participantes contaram com o
apoio de uma intérprete, para compreender as perguntas e registrar suas respostas, assegurando a
precisdo das informagoes fornecidas.

O formulario foi uma adaptagdo do questionario linguistico bilingue para surdos elaborado por
Da Silva (2018) e desenvolvido por meio do Google Forms. Ele contém 26 perguntas em portugués,
traduzidas para a Lingua de Sinais, solicitando dados pessoais e informagdes sobre o prototipo cri-

ado. O questionario pode ser acessado através do link: https: / /forms.gle /dFXxzT7ze6F5baF96.

Para avaliar a percepcao dos alunos surdos em relacao a Lingua Portuguesa, utilizou-se uma
escala numérica adaptada com trés niveis: 0 (Nada), 5 (Moderado) e 10 (Otimo). A escolha dessa escala
visou facilitar a compreensdo dos participantes e evitar ambiguidades, sendo inspirada em instru-
mentos reconhecidos por sua aplicabilidade em avaliagdes subjetivas, como a Escala de Borg CR-10
(Borg, 1998) e a Escala Numérica de Avaliagdao (NRS), conforme Ferreira, Pais e Jensen (2011). Consi-
derando que o objetivo ndo era mensurar a proficiéncia em L2, mas compreender as percepgoes
declaradas dos participantes, optou-se por essa abordagem mais simples e direta.

As informagoes coletadas foram organizadas e analisadas com base nos objetivos da pesquisa.
Para facilitar a visualiza¢do e a interpretacao dos dados, foram elaborados graficos que representam
uma sintese das respostas obtidas durante a fase de testagem do software. Os graficos mostram os
principais resultados, permitindo uma analise mais objetiva e precisa dos aspectos observados.

- Perfil dos participantes:

A idade dos participantes variou entre 24 e 47 anos. Quatro eram do sexo feminino e trés, do
sexo masculino. Em relagdo a condic¢ao auditiva, a maioria relatou ter nascido surdo, o que indica
uma provavel auséncia de memoria auditiva. Dos sete participantes da pesquisa, quatro informaram
utilizar aparelho auditivo, dois afirmaram ndo utilizar nenhum dispositivo auditivo e um participante
relatou utilizar implante coclear.

Os participantes responderam a trés perguntas sobre sua relacdo com a Lingua Portuguesa, utili-

zando a escala adaptada de trés niveis (0 = Nenhum, 5 = Moderado, 10 = Otimo). Na pergunta "Vocé
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acha a Lingua Portuguesa dificil?", a maioria dos participantes (seis) indicou que considera o portugués
como moderadamente dificil, enquanto um participante avaliou como étimo. Em relacio a leitura de
frases em portugués, cinco participantes consideraram-se capazes de ler de forma moderada, e dois
avaliaram sua habilidade como 6tima. Quanto a escrita em portugués, cinco participantes também se

classificaram como moderadamente capazes, e dois como 6timos, conforme mostra a Tabela 2.

Pergunta Nenhum (0) Moderado (5) Otimo (10)
Vocé acha a Lingua Portuguesa dificil? 0 6 1
Vocé consegue ler frases escritas em 0 5 2
portugués?

Vocé consegue escrever em portugués? 0 5 2

TABELA 2 - Relacdo com a lingua portuguesa
Fonte: elaborado pela autora

Com relagao a interface grafica do aplicativo, foi permitido marcar mais de uma op¢ao, conforme
a Figura 6, na qual os numeros ao lado das barras indicam a quantidade de vezes que cada alternativa

foi selecionada pelos participantes.

a) Incluiria Datibologia 3

b} Mudaria a cor do fundo 1

c) Incluiria imagens referentes a
frase

0 1 2 3 i ] B

FIGURA 6 - Sugestoes para Interface grafica

Fonte: elaborado pela autora

Em seguida, os participantes foram indagados sobre a dinamica do jogo, se deve permanecer nos
dois niveis, considerando a estrutura sintatica da Libras, no primeiro, e a estrutura sinttica da lingua
portuguesa, no segundo. Seis participantes responderam que sim, e um participante respondeu que
ndo. Além das sugestoes disponiveis no formulario, o contato pessoal com os participantes e com uma
intérprete permitiu que mais informacoes fossem repassadas. Nesse caso, houve sugestoes referentes
a organizacgdo das palavras, recomendando que ficassem dispostas em linha reta para facilitar a visua-

lizacdo e a busca. Todos os participantes da pesquisa presencial concordaram com essa sugestao.
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A ultima pergunta pediu o feedback geral do aplicativo e sugestdes de melhorias. As respostas

foram todas escritas em portugués, conforme a Quadro 2.

PARTICIPANTE 1 MAS EU ESTUDO DO PORTUGUESA E ESCRITO
NAS PRIMEIRAS FRASES USANDO A SINTAXE A LIBRAS PARECE FACIL

PARTICIPANTE 2 DE MONTAR A FRASE, DEPOIS COM A SINTAXE DO PORTUGUES
PARECEU MAIS DIFICUL DE COMPLETAR AS FRASES, MINHA
PERGUNTA: O APP SERTA COM APOIO DE AULAS TEORICAS?

PARTICIPANTE 3 BOM

PARTICIPANTE 4 ESTA OTIMO ESTE JOGO E MAIS E TAMBEM ACRESCENTAR MAIS
VOCABULARIO E SIGNIFICADO.

PARTICIPANTE 5 ANTES EU PENSAR FACIL, DEPOIS DIFICIL. IMAGEM AJTUDAR

PARTICIPANTE 6 EU PRECISA MAIS APRENDER PORTUGURS, MAS EU USAR SO LIBRAS
ESCREVER , IMPORTANTE PORTUGUES

PARTICIPANTE 7 AJUDR GOSTO

QUADRO 2 - Sugestoes de Melhorias

Fonte: elaborado pela autor

As respostas indicaram que o aplicativo é bem recebido e considerado util para complementar
o ensino da Lingua Portuguesa para surdos. Alguns alunos destacaram a importancia das imagens
como suporte para a compreensdo (Respostas 5 e 6), enquanto outros sugeriram a inclusdo de mais
vocabulario e significados para ampliar o aprendizado (Resposta 4).

Foi apontada uma diferencga na dificuldade entre a construcao de frases seguindo a sintaxe da
Libras e a do portugués, com o segundo sendo percebido como mais desafiador (Resposta 2). Além
disso, um participante questionou se o aplicativo contard com aulas tedéricas para auxiliar no apren-
dizado da lingua escrita (Resposta 2).

No geral, os participantes demonstraram interesse e aprovacdo pelo recurso, ressaltando a
importancia do portugués na comunicacdo escrita e expressando o desejo de aprimorar seus

conhecimentos (Respostas 6 e 7).

2.4 Atualizagdo do Librasgram

Ap6s o teste final, o aplicativo passou por refinamentos, incorporando sugestoes dos participantes.
Para evitar a sobrecarga de informacoes na tela, a datilologia foi incluida, aparecendo ao passar o cur-
sor sobre as palavras. Além disso, a organizacao das palavras foi alterada de uma distribuicao aleatoéria
para uma linha reta, facilitando a busca. No segundo nivel, os participantes enfrentaram dificuldades

no uso de preposi¢des, verbos e artigos, sugerindo que esses elementos fossem acompanhados da
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datilologia para reforcar a relagdo entre sinais e suas representacdes escritas, garantindo maior aces-

sibilidade e autonomia na construgdo das frases, como representado na Figura 7.

= NS

]
AAEERR

FIGURA 7 - Tela Nivel Basico Atualizado.

Fonte: Librasgram.

Outra sugestdo que foi inserida e adaptada para a tela, foi a utilizacdo de imagens. A sugestao
inicial foi de que cada palavra fosse representada pela imagem ao lado, entretanto, ndo seria possivel,
pois algumas palavras sdo abstratas e ndo fazem sentido fora de contexto, como por exemplo, “ama-
nha”, “eu”, “ir” sendo possivel apenas acrescentar um icone ao canto da tela com o sinal em Libras
de “dica”, seguido da palavra em portugués. Ao clicar no sinal, uma imagem referente a frase aparece

na tela por trés segundos, como mostra a Figura 8.

FIGURA 8 - Tela com Dica de Imagem.

Fonte: Librasgram.

A versao para dispositivos Android, foi desenvolvida em Java, utilizando a plataforma Android

Studio, garantindo maior compatibilidade e desempenho em dispositivos moveis. Passou por

DOI10.25189/rabralin.v24i1.2301 ISSN - online: 0102-7158 VXXV, N 1, 2025 revista.abralin.org 18



REVISTA DA ABRALIN

atualizacoes, sendo compativel com a versao minima 8.1 e superiores. O aplicativo possui a mesma
dindmica da versdo desktop, entretanto, ndo foi possivel adicionar o recurso de datilologia por conta
do espaco na interface, podendo ser um recurso adicional em atualiza¢des futuras.

Nessa adaptacio foi, os niveis sdo identificados antes da tela inicial do jogo, tanto a fase 1 quanto

a 2, conforme mostra a Figura 9.

FIGURA 9 - Indicagé&o de fases do aplicativo para Android.
Fonte: Librasgram.

Em caso de erro, o campo de texto onde a frase € montada muda para vermelho, e o botdo de
verificacdo ¢ desabilitado, como evidenciado na Figura 10. No entanto, os usudrios tém a oportuni-
dade de corrigir sua resposta e ndo podem prosseguir até acertarem. O botdo para avangar para a

proxima frase somente ¢ habilitado quando as palavras escolhidas estiverem corretas.

LibrasGram Pontuagdo: 0 Tentativas: 1

ir casa escola -

Frase Completa

«lOfnlv

FIGURA 10 - Tela de erro fase 1 (Android)
Fonte: Librasgram

A gamificac¢do do aplicativo foi estruturada com um sistema de pontuagdo que incentiva a apren-
dizagem progressiva. Cada erro registrado equivale a um ponto, enquanto cada acerto confere 125

pontos. Ao longo das oito partidas (quatro frases por nivel), o usuario pode acumular um total de
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1000 pontos. Ao final do jogo, é apresentada a pontuacio total, bem como a quantidade de tentativas

necessarias para concluir todas as fases, como mostra a Figura 11.

13:53 © -+ 3@ F @

_Pontuacdo: 1000

Tentativas: 3

FIGURA 11 - Indicativo de pontue

Fonte: Librasgram

Os links de acesso ao LIBRASGRAM, software desenvolvido como parte desta pesquisa, estdo
disponiveis para consulta e uso. A versdo destinada a dispositivos méveis com sistema operacional
Android pode ser acessada por meio do seguinte link: https://drive.google.com/drive /fol-
ders /1CIfDBA2gEjC-tCKYkxylbS4zU4JJasl-?usp=drive_link. J4 a versdo para computadores

(desktop) esté disponivel no endereco: https://paulotassio.github.io /librasGramSite/. O acesso a

essas versoes permite que os leitores explorem diretamente as funcionalidades do aplicativo, ampli-

ando a compreensao sobre sua proposta e aplicacdo pedagogica.

3. Resultados e Discussoes

A fase de testes revelou aspectos importantes sobre a usabilidade do aplicativo LIBRASGRAM. Inicial-
mente, as atividades pareciam intuitivas para ouvintes, mas, ao serem executadas pelos participantes
surdos, foi possivel identificar desafios significativos. A principal dificuldade estava relacionada as dife-
rencas estruturais entre a Libras e o portugués, tornando a experiéncia mais complexa do que o esperado.

O teste presencial também evidenciou a importancia de um intérprete na mediagdo do jogo. A
presenca desse profissional foi essencial para esclarecer davidas, facilitar a comunicacio e permitir
que os participantes dessem sugestoes. Esse fator refor¢a a necessidade de um suporte inicial, quando
um jogador surdo utiliza o aplicativo pela primeira vez, garantindo que ele compreenda as instrugoes.

Além disso, o processo de testagem demonstrou que, apesar da proposta gamificada, os partici-
pantes sentiram dificuldades na montagem das frases. Inicialmente, o jogo ndo contava com dicas para
evitar que as respostas se tornassem 6bvias. No entanto, os proprios participantes sugeriram a inclusao
de dicas graduais, pois consideraram o nivel de dificuldade elevado. Essa sugestao foi incorporada ao

refinamento do protétipo, visando equilibrar o desafio sem comprometer o aprendizado.
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4. Consideracoes Finais

Esta pesquisa reafirma a complexidade do ensino de portugués como segunda lingua para surdos,
evidenciando que ndo se trata apenas de uma transposi¢cao de métodos tradicionais, mas de uma
préatica que exige um olhar atento as especificidades linguisticas, culturais e cognitivas do publico-
alvo. Os resultados indicam que a simples exposi¢ao a lingua portuguesa ndo é suficiente para ga-
rantir aprendizagem significativa, especialmente quando se considera a distdncia estrutural entre o
portugués escrito e a Libras.

O estudo se apoia em principios discutidos por autores da Linguistica Aplicada, como Celani
(2016), que critica abordagens engessadas e defendem a necessidade de propostas didaticas que va-
lorizem a experiéncia do aprendiz e estejam contextualizadas sociolinguisticamente. No caso dos
surdos, essa perspectiva ganha forga, pois cada sujeito apresenta trajetorias linguisticas singulares,
0 que inviabiliza a aplicacdo de modelos universais de ensino de L2. As diferencas entre Libras e
portugués ndo se limitam a modalidade visual ou oral, mas envolvem aspectos morfossintaticos, le-
xicais e discursivos que precisam ser reconhecidos e incorporados no processo pedagogico.

A analise da testagem do LIBRASGRAM evidenciou que a tecnologia pode ser uma aliada no ensino
do portugués como L2, desde que desenvolvida com base em uma abordagem bilingue e centrada na
participacao ativa dos sujeitos surdos. A mediacao de um intérprete durante os testes reforcou a im-
portancia do apoio humano, mostrando que os recursos digitais devem estar integrados a um suporte
linguistico qualificado. A participagdo dos usudrios nas fases de validagdo permitiu ndo apenas identi-
ficar dificuldades, mas também propor ajustes que tornaram o material mais acessivel e funcional.

Por fim, esta pesquisa ndo se limita a criacdo de uma ferramenta educacional; ela propde uma
reflexdo critica sobre o ensino de linguas adicionais para surdos, articulando os saberes da tecnolo-
gia, da pedagogia e da linguistica. Ao destacar a importancia de praticas contextualizadas, bilingues
e colaborativas, o estudo contribui para o avanco das discussdes sobre inclusdo e sobre politicas

publicas voltadas a produgdo de materiais acessiveis e de qualidade.

Informacgoes complementares

Avaliagdo e resposta dos autores

Avaliagdo: https://doi.org /10.25189 /rabralin.v24i1.2301.R
Resposta dos autores: https: //doi.org /10.25189 /rabralin.v24i1.2301.A
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AVALIADOR 1

Parabenizo novamente os autores pela proposta e escolha do tema muito relevante. Acho que
com a revisdo conseguiram abordar muitas das questdes que nao tinha ficado tdo claras e consegui-
ram fundamentar melhor as diferentes perspectivas sobre as caracteristicas linguisticas de Libras.

No entanto, creio que possa haver um deslize conceitual a ser corrigido:

Cito alguns trechos:

“Essa diversidade estrutural, embora comum nas linguas de sinais, pode dificultar a transferén-
cia direta para o portugués, principalmente quando o ensino da L2 exige uma producdo textual que
siga rigidamente a norma padrao.

Dessa forma, ¢ fundamental considerar que a aquisicao da L2 escrita por alunos surdos nao deve
exigir, de imediato, o dominio da sintaxe normativa do portugués.

A estrutura frasal normativa pode ser introduzida gradualmente, respeitando os caminhos cog-
nitivos e linguisticos que os alunos surdos percorrem durante a alfabetizacao.”

Ha uma diferenca importante a ser apontada entre o que seria “normativo” e o que ¢ sintaxe, a
saber, o modo que as palavras em uma determinada lingua sdo organizadas em conjunto e que sig-
nificado isso produz. Por exemplo, observe as sentengas: “A moca vai para a escola”; “A escola vai
para a moga.”; “A tampa da caneta estd quebrada”; “A caneta da tampa esta quebrada”; “Eu vou en-
contrar meu amigo”; “Meu amigo vai me encontrar”. Sdo todos exemplos de como os diferentes ar-
ranjos sintaticos podem produzir significados diferentes. Tem alguns arranjos sintaticos (como, por
exemplo, “A mesa caneta cima em”) que produzem pouco significado, por nédo existirem (ou ndo ser
caracteristico) da sintaxe da lingua portuguesa. Ou seja, a sintaxe ¢ um ingrediente basico da lingua

que produz significado. O que € normativo, pelo menos na sua acepgao mais basica, tem a ver com
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o0 que ¢ prescrito. Por exemplo, apesar de ser comum no uso uma frase como “Me empreste o livro.”,
a norma prescreve “Empreste-me o livro”. A observacdo da norma ¢ mais comum na escrita (a de-
pender do género), pelo fato de essa modalidade ser objeto de processos de uniformizagdo e fruto
de aprendizagem formal em contexto escolar (entre outros). Ou seja, a frase “Me empreste o livro”
observe a sintaxe do portugués, como atestado no seu uso por falantes nativos e pelo fato de ela ser
perfeitamente interpretavel (i.e. produz significado), mas pode nao observar a norma. No texto, o
que parece ser sugerido é que aprender a sintaxe em L2 é equivalente ao “dominio da sintaxe nor-
mativa do portugués”. Nao obstante poder ser objetivo de um individuo sinalizante de Libras (como
L1) aprender a norma padrao em portugués, creio que neste artigo isso nao esteja em jogo (dado o
publico alvo e nivel de portugués). Mas visto que o objetivo do app seja “focar na sintaxe do portu-
gués” é relevante o aprendiz aprender a sintaxe do portugués (ja que arranjos diferentes produzem
significados distintos ou podem nem produzir significados). Se entendi errado o intuito do app, acho
que isso precisa ficar mais explicito no texto.

Eu também gostaria de relatar que, ao experimentar o app novamente, teve um problema na
segunda fase em que a resposta certa da segunda (?) sentenga ndo pdde ser inserida. (https://pau-

lotassio.github.io /librasGramSite/ )

AVALIADOR 2

O artigo apresenta uma tematica extremamente relevante para a educacgdo de surdos: o ensino
de gramatica do portugués como segunda lingua (PL2) para pessoas surdas por meio de um software
gamificado. Os surdos sinalizantes da Libras, como membros de um grupo minoritarizado, enfrentam
inumeros entraves no acesso a seus direitos linguisticos e educacionais, inclusive na aprendizagem
do PL2, ja que, na maior parte das escolas, ainda vigora uma perspectiva de ensino de portugués
como lingua materna, perspectiva essa que atende apenas os estudantes ouvintes, ndo respeitando
as especificidades linguisticas dos estudantes surdos. Desse modo, iniciativas que se voltem para a
discussdo de principios e estratégias de ensino de PL2 sdo muitissimo importantes e podem ter um
potencial impacto na inclusao dos estudantes surdos. Consideramos, entao, que a proposta do tra-
balho é bastante relevante no sentido de poder contribuir com o ensino de PL2 para surdos, especi-
ficamente o ensino de gramatica, e explorar as possibilidades trazidas pelas tecnologias para envol-
ver os estudantes na aprendizagem da lingua escrita.

Foi realizada uma revisdo bibliografica sobre tematicas variadas que atravessam o trabalho,
como a sintaxe da Libras, o ensino de PL2 para surdos, o uso de recursos tecnoldgicos no ensino etc.
Porém, observamos que ndo foram mobilizadas discussdes mais especificas e aprofundadas sobre
ensino de recursos lexicogramaticais no ambito do ensino de L2 e, mais especificamente, no ensino
de PL2 para surdos.

No tocante a metodologia do estudo e do desenvolvimento do software, o artigo mostra as varias
etapas do desenvolvimento do trabalho na secdo (2), em que ¢ apresentado todo o percurso meto-
dolégico (revisdo bibliografica, estudo exploratdrio etc.). Observa-se que os pesquisadores e desen-

volvedores do software foram muito cuidadosos no planejamento e na execug¢do do trabalho.
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O estudo apresentou os resultados da aplicacao do software com 7 participantes surdos do curso
de Pedagogia Bilingue, trazendo impressoes e sugestoes dos participantes sobre o jogo e mostrando
a importancia da construgdo de softwares em constante didlogo com os usudrios surdos.

Na indicagao dos resultados, sugiro indicarem a quantidade e nao a porcentagem. O uso da por-
centagem se justifica com um numero grande de participantes; no caso, como foram apenas 7 sujei-
tos, a indicacao do nimero inteiro € mais clara e informativa para o leitor do que a porcentagem.

Em relacdo a formatacdo do artigo e as normas ABNT, sugiro padronizar algumas indica¢oes de
referéncias ao longo do artigo e revisar a lista de referéncias ao final, incluindo alguns autores. Al-

gumas pontuagdes adicionais foram indicadas no documento em word do artigo corrigido.

RESPOSTA DOS AUTORES

Prezadas pareceristas,

Agradeco imensamente pelas contribuicoes enviadas, que foram de grande importancia para o
aprimoramento do artigo “Librasgram: um aplicativo gamificado para o ensino de portugués como
segunda lingua para surdos”. Todas as observacoes foram cuidadosamente analisadas e incorporadas
ao texto revisado. A seguir, apresento as respostas ponto a ponto.

Parecerista 1 - Marije Soto

Agradeco pelas observagdes criteriosas e pelas contribuicoes que possibilitaram aperfeicoar a
fundamentacdo tedrica e esclarecer aspectos conceituais.

1. Diferenca entre sintaxe e norma padrao

Atendendo a observacdo sobre o possivel deslize conceitual entre “sintaxe normativa” e “sin-
taxe”, o texto foi revisado para distinguir claramente os dois conceitos. Foram substituidas as ex-
pressoes “sintaxe normativa” e “estrutura frasal normativa” por “estrutura sintatica do portugués” e
“norma padrao”, conforme o contexto.

O trecho foi reescrito da seguinte forma:

“Dessa forma, ¢ fundamental considerar que a aquisicdo da L2 escrita por alunos surdos ndo
deve exigir, de imediato, o dominio da norma padrédo do portugués, mas priorizar o desenvolvimento
progressivo da estrutura sintatica da lingua. Nesse processo, é mais produtivo iniciar o ensino pela
associacdo lexical entre sinais e palavras escritas, valorizando o reconhecimento e o uso funcional
das palavras, para entdo introduzir gradualmente as convengodes da escrita formal, de acordo com
0s percursos cognitivos e linguisticos que os alunos surdos percorrem durante a alfabetizacdo.”

2. Esclarecimento do foco do aplicativo

Na introducao, foi acrescentado o trecho:

“Buscando responder a essa questdo, este trabalho tem como objetivo analisar a criagao e a
implementacdo de um aplicativo educacional gamificado para surdos, por meio de atividades que
auxiliam no reconhecimento da estrutura sintatica do portugués, respeitando as diferencas estru-
turais entre Libras e lingua portuguesa.”

A inclusdo deste trecho torna explicito que o aplicativo tem como foco o reconhecimento da
estrutura sintatica do portugués, atendendo a sugestio da parecerista.

3. Correcao técnica
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O problema relatado na segunda fase do jogo, em que a resposta correta da segunda sentenca
ndo podia ser inserida, foi corrigido na nova versdo do aplicativo.

Parecerista 2 - Giselli Silva

Agradeco as observagdes e sugestdes valiosas, que contribuiram para tornar o artigo mais com-
pleto e claro.

1. Discussdo sobre recursos lexicogramaticais

Acrescentou-se, no referencial tedrico, o seguinte paragrafo, apos o trecho que discute o ensino
de portugués como L2 e as relacoes entre sinais e palavras:

“No ensino do portugués como segunda lingua (PL2) para surdos, ¢ essencial compreender que
o aprendizado gramatical ndo se limita a memorizacao de regras isoladas, mas deve promover o uso
significativo da lingua, articulando vocabulario e estrutura na produgao de sentido. Essa perspectiva
dialoga com Celani (2016), que defende uma Linguistica Aplicada voltada a construcdo de saberes
locais e a praticas pedagogicas contextualizadas, nas quais a lingua ¢ entendida como instrumento
de interacdo e construgao de significados.”

2. Resultados - substitui¢do de porcentagens por numeros absolutos

Atendendo a sugestdo da parecerista, todos os resultados apresentados em porcentagens foram
substituidos por valores absolutos. O grafico correspondente também foi atualizado, passando a in-
dicar o numero de participantes.

3. Revisdo e padronizagdo conforme normas da ABNT

Foi realizada uma revisdo completa das referéncias e citagoes, assegurando conformidade com
as normas ABNT e uniformidade na formatacio.

4. Pontuacdes e ajustes formais

Foram aceitas todas as corre¢des pontuais indicadas no documento revisado enviado pela pa-
recerista, referentes a pontuagio, padronizagio e pequenas melhorias de forma.

Reitero meus agradecimentos pelas contribui¢des de ambas as pareceristas, que permitiram aper-
feicoar o artigo tanto conceitual quanto formalmente. As revisdes realizadas fortaleceram a clareza
teodrica, metodolégica e pedagogica do trabalho, mantendo a coeréncia com os objetivos da pesquisa.

Atenciosamente,

Elaine Aragdo da Silva Melo

Conflito de Interesse

Os autores nido tém conflitos de interesse a declarar.
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Protocolo e Pré-Registro de Pesquisa

Foi adotado o roteiro Standards for reporting qualitative research (SRQR), vinculado a Equator
Network. A pesquisa foi pré registrada no “The Registry for International Development Impact Eva-

luations” - RIDIE, no link: https:/ /ridie.3ieimpact.org/index.php?r=study/index .

Declaragao de Disponibilidade de Dados

Os dados, codigos e materiais que suportam os resultados deste estudo estdo disponiveis como ‘ar-

quivos suplementares’ no site da revista Abralin.

Pesquisa com seres humanos

A pesquisa obteve a aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias da Saude,
vinculado a Universidade Federal do Para, com CAAE: 82747524.1.0000.0018. Numero do Parecer:
7.082.365.

Fontes de financiamento

A pesquisa foi financiada pela Fundagdo Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pesssoal de Nivel Su-
perior (CAPES).
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