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Resumo

O presente artigo discute as contribui¢des das metodologias ativas na formacao inicial docente voltada
a educacdo de Surdos, com foco na aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Parte-se do
principio de que praticas pedagogicas inovadoras, centradas no estudante, favorecem a autonomia, o
protagonismo e o engajamento no processo formativo. O estudo tem como objetivo compreender de
que modo o uso de jogos didaticos e recursos ludicos adaptados em Libras pode contribuir para a
formacdo de futuros professores mais criticos, reflexivos e sensiveis a diferenca surda. O
embasamento teorico apoia-se em Moran (2018), Filatro (2019) e Berbel (2011) sobre metodologias
ativas; em Huizinga (2017), Kishimoto (2011) e Luckesi (2014) sobre ludicidade; e em Strobel (2016)
e Skliar (2012) sobre cultura e identidade surda, articulados aos principios da educagdo bilingue e
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inclusiva (Lei n® 14.191/2021). A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, descritiva e exploratoria,
desenvolvida com alunos dos cursos de Licenciatura em Letras Portugués e Letras Espanhol da UEPB
— Campus VI (Monteiro/PB), matriculados na disciplina de Libras. Os dados foram coletados por meio
de questiondrio semi estruturado, observagdo participante e diario de campo, sendo analisados
conforme a Andlise de Contetdo de Bardin (2016). As quatro categorias emergentes foram: autonomia
e protagonismo discente, motivagdo e engajamento, compreensdo da Libras como lingua e cultura e
contribuicdes para a pratica docente. Os resultados indicam que o jogo “Td na Mao - Datilologia em
Libras” constitui um recurso pedagogico inovador ¢ inclusivo, capaz de promover aprendizagens
significativas e fortalecer a identidade docente. Conclui-se que o uso de metodologias ativas
associadas a recursos visuais e ludicos potencializa o ensino de Libras nas licenciaturas, preparando
futuros professores para atuarem com competéncia, empatia e criatividade diante das singularidades do
aluno surdo. Recomenda-se o aprofundamento de estudos que integrem gamificacdo, design universal
e acessibilidade linguistica a formagao de professores.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Libras. Formagao inicial docente.

Resumen

El presente articulo analiza las contribuciones de las metodologias activas en la formacion inicial
docente orientada a la educacion de personas sordas, con énfasis en el aprendizaje de la Lengua de
Senas Brasilena (Libras). Se parte del supuesto de que las practicas pedagodgicas innovadoras,
centradas en el estudiante, favorecen la autonomia, el protagonismo y el compromiso en el proceso
formativo. El objetivo es comprender como el uso de juegos didacticos y recursos ludicos adaptados
en Libras puede contribuir a la formacion de futuros docentes mas criticos, reflexivos y sensibles a la
diferencia sorda. El marco tedrico se apoya en Moran (2018), Filatro (2019) y Berbel (2011) sobre
metodologias activas; en Huizinga (2017), Kishimoto (2011) y Luckesi (2014) sobre la ludicidad; y en
Strobel (2016) y Skliar (2012) sobre la cultura e identidad sorda, articulados con los principios de la
educacion bilingue e inclusiva (Ley n.° 14.191/2021). La investigacion se caracteriza como cualitativa,
descriptiva y exploratoria, realizada con estudiantes de los cursos de Licenciatura en Letras Portugués
y Letras Espafiol de la UEPB - Campus VI (Monteiro/PB), matriculados en la asignatura de Libras.
Los datos fueron recolectados mediante cuestionario semiestructurado, observacion participante y
diario de campo, y analizados segin el método de Analisis de Contenido de Bardin (2016). De este
proceso surgieron cuatro categorias: autonomia y protagonismo del estudiante, motivacion y
compromiso, comprension de la Libras como lengua y cultura, y contribuciones a la practica docente.
Los resultados evidencian que el juego “Td na Mdo - Datilologia en Libras” es un recurso pedagogico
innovador ¢ inclusivo, capaz de promover aprendizajes significativos y fortalecer la identidad docente.
Se concluye que el uso de metodologias activas combinadas con recursos visuales y ludicos potencia
la ensefianza de Libras en las licenciaturas, preparando a los futuros profesores para actuar con
competencia, empatia y creatividad frente a las singularidades del alumno sordo. Se recomienda
ampliar las investigaciones sobre gamificacion, disefio universal y accesibilidad lingiistica en la
formacion de docentes.

Palabras clave: Metodologias activas. Libras. Formacion inicial docente.
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Nota: Parte deste artigo deriva da dissertagdo de mestrado intitulada “Contribui¢ées das Metodologias Ativas na
Formagdo Inicial Docente para a Educac¢do de Surdos”, de autoria de Kivia Karla de Figueiredo Marinho,
vinculada ao Programa de Pods-Graduagdo em Linguagem e Ensino (PPGLE) da Universidade Federal de

Campina Grande (UFCG). O trabalho encontra-se qualificado ¢ em fase de preparacdo para defesa.

1. Introducio

A formacao de professores para atuar em contextos inclusivos representa um dos
maiores desafios da contemporaneidade educacional. Em especial, a formacdo voltada a
educacdo de Surdos exige o dominio de praticas pedagogicas que integrem o uso da Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) como lingua de instru¢ao e a compreensao de aspectos culturais e
identitarios da comunidade Surda.

Nesse sentido, a Lei n® 10.436, de 24 de abril de 2002, constitui um marco legal
fundamental para o reconhecimento e valorizagdo da Libras como meio legitimo de
comunicagdo e expressao das pessoas surdas no Brasil. Em seu artigo 1°, a Lei reconhece
oficialmente a Libras e outros recursos expressivos a ela associados, garantindo seu uso e
difusdo em todo o territério nacional (Brasil 2002). Tal reconhecimento representa um avango
significativo nas politicas de inclusdo, pois confere a Libras o mesmo status das linguas orais
no contexto juridico e educacional.

A regulamentagdo da Lei ocorreu por meio do Decreto n® 5.626/2005, que detalhou as
diretrizes para sua implementacdo, prevendo, entre outros aspectos, a inclusdo obrigatoria da
Libras nos cursos de licenciatura e fonoaudiologia, bem como a formacgao e certificagdo de
profissionais habilitados (Brasil 2005).

Dessa forma, a Lei 10.436/2002 consolidou-se como um instrumento essencial na
efetivacdo dos direitos linguisticos e educacionais da comunidade surda, promovendo o
reconhecimento da Libras ndo apenas como uma ferramenta de comunicacdo, mas como
expressao legitima de identidade, cultura e cidadania.

Nos artigos subsequentes, a Lei estabelece a responsabilidade do poder publico e das

instituicdes concessiondrias de servigos publicos em promover formas institucionalizadas de
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apoio, ensino e difusdo da Libras, assegurando a formagdo de professores e intérpretes em
institui¢des especializadas e devidamente reconhecidas.

Corroborando para este cenario educacional, as metodologias ativas surgem como
caminhos inovadores capazes de aproximar teoria e pratica, promover a autonomia do
discente e estimular a reflexdo critica sobre o processo de ensinar e aprender.

A discussao sobre a formacao inicial docente requer uma analise do papel do professor
como mediador da aprendizagem, capaz de romper com modelos tradicionais e propor
estratégias que valorizem a interacdo, o didlogo e a construgdo colaborativa do conhecimento.

No campo da Libras como segunda lingua (L2) para ouvintes, esse desafio ¢ ainda
mais complexo, pois envolve dimensodes visuais, coisa que o sujeito Surdo ja tem bastante
experiéncia por serem considerados, segundo Lebedeff (2017) “o povo do olho”, espaciais e
culturais que demandam abordagens diferenciadas e sensiveis a diversidade linguistica.

Ao propor o jogo “Td na Mado - Datilologia em Libras” como instrumento didatico-
pedagogico, esta pesquisa pretendeu investigar de que forma as metodologias ativas podem
contribuir para a formacao inicial de professores comprometidos com uma pratica bilingue e
inclusiva em suas respectivas licenciaturas. A escolha do jogo adaptado em Libras como
recurso de ensino reflete o interesse em aliar ludicidade e aprendizagem significativa,
explorando o potencial da gamificacdo e do design educacional para o desenvolvimento de
competéncias linguisticas e cognitivas.

Este estudo busca, portanto, analisar as contribui¢cdes das metodologias ativas na
formacao inicial docente para a educacao de Surdos, destacando a experiéncia com o jogo
“Ta na Mdao” como exemplo pratico de inovagao pedagogica no ensino de Libras como L2 na
disciplina de Libras das Licenciaturas. A partir dessa experiéncia, pretende-se discutir o papel
da ludicidade, da interag¢do e da autonomia como elementos fundamentais para uma formagao

docente mais humanizada e critica.

2. Fundamentacio Tedrica
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A base teorica desta pesquisa apoia-se em trés eixos: (a) a formagdo docente e as
metodologias ativas; (b) a Libras e a educacdo de Surdos como espaco bilingue e cultural; e
(c) o uso de jogos e recursos ludicos no processo de ensino-aprendizagem. Essa triade
sustenta a concep¢do de uma pratica pedagogica que reconhece a diferenga como valor e a

inclusdo como principio ético e politico.

2.1 Formacao docente e metodologias ativas

As metodologias ativas representam uma mudanga profunda no modo de conceber o
ensino e a aprendizagem. Elas deslocam o foco da aula tradicional, centrada no professor,
para uma aprendizagem centrada no estudante, que passa a ocupar o papel de protagonista do
seu proprio processo formativo.

Segundo Moran (2018), o ensino ativo favorece a constru¢do do conhecimento pela
experiéncia, pela resolu¢do de problemas e pela interacdo significativa entre os sujeitos,
estimulando a autonomia e o engajamento.

As metodologias ativas partem do principio de que o aluno aprende melhor quando
participa ativamente do processo, quando ¢ desafiado a pesquisar, a discutir, a
construir e a resolver situagdes reais. O papel do professor ¢ o de mediador, alguém

que propde caminhos, acompanha e ajuda o estudante a refletir sobre suas
aprendizagens Moran (2018, p. 18).

Nesse contexto, o estudante ndo apenas aprende conteudos, mas também aprende a
aprender, desenvolvendo senso critico, responsabilidade e colaboracdo, competéncias
essenciais a docéncia contemporanea, enquanto o professor norteia este aprendiz em busca do
conhecimento.

Ainda sobre isso, Filatro (2019) complementa que as metodologias ativas articulam
teoria e pratica por meio de estratégias que valorizam a autonomia e a reflexdo, transformando
o0 espacgo da sala de aula em um ambiente dindmico, criativo e colaborativo.

As metodologias ativas de aprendizagem propdem experiéncias que integram teoria
e pratica, estimulando a autonomia e a autoria do aprendiz. O aprender se concretiza
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quando o estudante se torna agente do proprio percurso, vivenciando situagdes que o
desafiam a pensar, criar e colaborar Filatro (2019, p. 45).

Esse modelo ¢ especialmente relevante na formagao de professores, pois permite que o
futuro docente vivencie, ainda na universidade, praticas pedagdgicas que podera aplicar com
seus proprios alunos. Aprender por meio da experiéncia, do didlogo e da construcdo coletiva
prepara o professor para lidar com contextos diversos, especialmente aqueles que envolvem
alunos Surdos, cuja aprendizagem depende de abordagens sensiveis, visuais e interativas.

Berbel (2011) reforga que a aprendizagem ativa exige do estudante envolvimento
direto e reflexivo nas atividades propostas, o que amplia sua capacidade de analise e tomada
de decisdo. Essa postura o aproxima do papel de um professor pesquisador e mediador, que
observa, adapta e cria estratégias de ensino adequadas as necessidades dos seus alunos. No
caso da educacdo de Surdos, esse perfil docente ¢ essencial, pois exige flexibilidade, empatia
e dominio de diferentes linguagens, incluindo a Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
reconhecida pela Lei n® 10.436/2002 como meio legal de comunicagdo e expressao.

Para Rojo (2012), a docéncia atual requer o reconhecimento das multiplas linguagens

e modos de significagdo que compdem a comunicagao humana, quando diz que:

O trabalho com multiplas linguagens na escola implica reconhecer que os sujeitos
constroem sentidos de modos diversos e que as praticas pedagogicas precisam
acolher essa diversidade. Letrar-se, portanto, ¢ transitar criticamente entre
linguagens, culturas e modos de dizer o mundo Rojo (2012, p. 43).

Essa perspectiva, olhando do ponto de vista da educagdao de Surdos, dialoga
diretamente com o ensino de Libras e com a formagao inicial de professores para atuar com
sujeitos Surdos, pois o educador precisa compreender a diversidade linguistica e cultural
como elemento constitutivo da pratica pedagogica. Para isso, € importante inserir o uso das
metodologias ativas na formagao inicial docente, pois ao colocar o futuro professor no centro
do processo de aprendizagem, constitui-se como um caminho potente para a construgdo de

praticas pedagogicas bilingues e inclusivas.
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Essa abordagem permite que o licenciando vivencie experiéncias formativas que
integram recursos visuais, tecnologicos e colaborativos, tornando o aprendizado nao apenas
acessivel, mas também significativo e transformador. Ao experimentar essas metodologias
que valorizam a participacdo, o didlogo e a autonomia, o futuro educador amplia sua
compreensdo sobre a diversidade linguistica e cultural, preparando-se para atuar de modo
sensivel, empatico e critico diante das especificidades do aluno surdo.

De acordo com Amigues (2004), o papel do professor vai além da simples transmissdo
de conteudos: ele ¢ um organizador de situagdes de aprendizagem, um mediador que cria
condigdes para que o aluno construa sentidos e desenvolva autonomia. A formagao docente
baseada em metodologias ativas, portanto, contribui para o desenvolvimento de professores
criticos, éticos e sensiveis a diferenca, capazes de compreender a inclusdo ndo como uma
obrigagdo, mas como um compromisso humano e pedagogico.

Assim, integrar as metodologias ativas a formacao inicial de professores € investir em
uma educagdo transformadora, capaz de preparar o futuro docente para atuar com
competéncia, empatia e criatividade diante das singularidades dos alunos Surdos. A partir de
uma pratica bilingue e dialdgica, sustentada por principios de respeito, acessibilidade e
equidade, o professor torna-se agente de mudanga, alguém que ensina, aprende e constroi
pontes entre mundos linguisticos e culturais distintos.

Nesse sentido, as metodologias ativas ndo apenas formam profissionais mais
conscientes de seu papel social, mas também promovem uma educag¢do verdadeiramente
inclusiva, humana e emancipatéria. Tal perspectiva abre caminho para uma reflexdo mais
aprofundada sobre o papel da Libras no contexto educacional, compreendendo-a como
elemento essencial na formacdo docente e como instrumento de acesso, pertencimento e

valorizagao da identidade surda.

2.2 A Libras e a educacao de Surdos

A Libras, reconhecida oficialmente pela Lei n® 10.436/2002 e regulamentada pelo

Decreto n° 5.626/2005, constitui-se como elemento essencial para o exercicio da cidadania e
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da identidade surda. A educacao bilingue de Surdos pressupde o uso da Libras como primeira
lingua (L1) e da lingua portuguesa escrita como segunda (L2), o que implica repensar praticas
e materiais pedagdgicos.

A inclusdo do aluno surdo na escola ndo se limita ao acesso fisico ou a presenga em
sala de aula; envolve, sobretudo, o reconhecimento de sua cultura, identidade e modos
proprios de significar o mundo através da acessibilidade. Nessa perspectiva, Strobel (2016)
destaca que compreender o Surdo requer uma visdo que ultrapasse a Optica biomédica ou
assistencialista, reconhecendo-o como sujeito de uma comunidade linguistica e cultural

especifica, quando afirma.

A cultura surda € o jeito de o sujeito surdo entender o mundo e modifica-lo a
partir de suas experiéncias visuais, que formam sua identidade e constituem
sua maneira de ser e estar no mundo. E um conjunto de comportamentos,
valores e praticas sociais partilhados pela comunidade surda, que se expressa
por meio da lingua de sinais e de outras manifestagdes visuais. Portanto,
compreender o surdo em sua diferenga é reconhecer que ele pertence a uma
comunidade linguistica e cultural propria, e ndo a um grupo deficiente
(Strobel, 2016, p- 31).

A fala da autora reafirma que a educacdo de Surdos deve considerar a dimensdo
cultural e visual da experiéncia surda, entendendo a Libras como mediadora de saberes e
como eixo de construgdo identitaria. Assim, incluir nao significa apenas integrar o estudante a
um espaco fisico comum, mas garantir-lhe condi¢des de participagdo linguistica e simbolica,
respeitando suas formas de expressdo e interacdo com o mundo.

Nessa mesma dire¢dao, Skliar (2012) amplia o debate ao propor que a surdez seja
compreendida como uma diferenga linguistica e cultural, ¢ ndo como deficiéncia, o que
implica repensar os paradigmas escolares e suas praticas discursivas.

A surdez deve ser compreendida como uma diferenca cultural e linguistica, e
ndo como uma deficiéncia. A inclusdo dos surdos ndo se resume ao acesso
fisico a escola, mas envolve o reconhecimento de suas formas proprias de
significar 0 mundo, de comunicar-se e de construir conhecimento. E
necessario que o espaco escolar se transforme para acolher essas diferengas,

produzindo novas praticas discursivas e pedagogicas que valorizem a lingua
de sinais e a experiéncia visual. (Skliar, 2012, p. 110).
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Ao dialogar com Strobel, Skliar reforca que a verdadeira inclusdo escolar acontece
quando a escola se reorganiza para acolher as diferengas, reconhecendo a Libras e a Cultura
Surda como componentes legitimos do processo educativo. Trata-se, portanto, de uma
mudanga de paradigma, na qual a diferenca deixa de ser vista como obstaculo e passa a ser
compreendida como riqueza que amplia as possibilidades de ensinar e aprender.

No ensino de Libras como L2 para ouvintes, como ocorre nos cursos de licenciatura, ¢
imprescindivel que o processo formativo valorize o componente visual e experiencial da
lingua. Isso exige estratégias que favorecam a aprendizagem pratica, interativa e sensorial,
caracteristicas intrinsecas as metodologias ativas. Nesse sentido, a formagao docente deve
integrar o conhecimento linguistico a compreensao cultural, promovendo uma educagao

pautada na alteridade e na equidade comunicacional.

2.3 Jogos e recursos ludicos na aprendizagem

A ludicidade ocupa papel central nas metodologias ativas, pois estimula o
engajamento, a curiosidade e o prazer de aprender, transformando o espago educativo em um
ambiente de interacdo e criagdo. Huizinga (2017), em sua obra classica Homo Ludens, afirma
que o jogo ¢ uma dimensdo essencial da cultura humana, presente em todas as formas de

aprendizado e expressdo simbolica.

O jogo ¢ uma atividade voluntaria, exercida dentro de certos limites de
tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias; ¢ dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria, ¢ de uma consciéncia de ser diferente da vida

cotidiana (Huizinga, 2017, p. 33).

Essa definicdo mostra que o jogo, para além de um simples recurso recreativo,
constitui-se como uma ferramenta epistemologica, capaz de aproximar o sujeito do
conhecimento de forma criativa e significativa. No campo da formacdo docente, o jogo

didatico atua como mediador entre teoria e pratica, promovendo a experimentacdo, a

A Revista OWL Journal esta licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo (CC BY) 9/23



REVISTA OWL (OWL Journal)

www.revistaowl.com.br — ISSN: 2965-2634

resolucao de problemas e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, cognitivas €
comunicativas.

Conforme explica Kishimoto (2011), o jogo educativo, quando utilizado
intencionalmente pelo professor, torna-se um potente instrumento de ensino, pois transforma a

aprendizagem em uma experiéncia ativa, prazerosa e colaborativa.

O jogo educativo ¢ aquele que, a0 mesmo tempo em que diverte, ensina. Sua
fungdo ¢ dupla: satisfazer a necessidade de brincar e alcangar objetivos
pedagodgicos. Ao jogar, a crianga (ou o adulto) experimenta, descobre,
inventa e aprende, construindo conhecimentos de forma significativa e
duradoura (Kishimoto, 2011, p. 44).

A partir dessa perspectiva, os recursos ludicos adaptados a Libras assumem relevancia
ainda maior, uma vez que o aprendizado da lingua de sinais se d4, essencialmente, por meio
do canal visual-espacial. Jogos que exploram imagens, movimentos, expressdes faciais,
datilologia e dinamicas de grupo ampliam as possibilidades de ensino, tornando o processo
mais acessivel e participativo tanto para Surdos quanto para ouvintes. No contexto das
licenciaturas, essa pratica prepara o futuro professor para compreender o papel do visual
como mediador de sentidos, estimulando-o a criar estratégias inclusivas que dialoguem com a
experiéncia visual do aluno surdo.

Segundo Luckesi (2014), a ludicidade ¢ um estado de experiéncia vital, no qual o
sujeito aprende de forma prazerosa e autonoma, sem dissociar emogao e cogni¢do, dois pilares

indispensaveis a pratica docente humanizadora.

O Iudico ¢ uma experiéncia interna do sujeito, na qual ele se envolve de
corpo ¢ alma, totalizando-se na agdo. Quando o brincar ¢ incorporado a
pratica pedagogica, ele deixa de ser uma simples atividade e passa a ser uma
forma de conhecer e significar o mundo, na qual o aprender ¢ resultado da
vivéncia integral do sujeito (Luckesi, 2014, p. 38).

Assim, o uso de jogos e recursos ludicos em Libras na formacao inicial docente ndo

apenas ensina uma lingua, mas forma professores reflexivos, criativos e sensiveis a diferenga,
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aptos a promover experiéncias bilingues e inclusivas em sala de aula. Ao vivenciar
metodologias que priorizam o visual, 0 movimento ¢ a interagdo, o licenciando desenvolve a
capacidade de planejar praticas pedagdgicas que respeitam a singularidade do aluno surdo,
rompendo com modelos tradicionais e excludentes de ensino.

Dessa maneira, o uso pedagdgico dos jogos em Libras transcende o entretenimento:
ele constitui uma estratégia de formacao e transformagao docente, que prepara o professor
para atuar com competéncia e empatia diante da diversidade linguistica e cultural que
encontrard em sua futura pratica profissional. Ao chegar a escola, esse educador estara nao
apenas habilitado tecnicamente, mas consciente de seu papel como mediador entre mundos

visuais e orais, capaz de construir pontes de comunicagao, aprendizagem e inclusao.

3. Metodologia
A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, descritiva e exploratdria, voltada

a compreensdo das contribui¢des das metodologias ativas no processo de formacdo docente
voltado a educacao de Surdos. De acordo com Gil (2010, p. 27), as pesquisas exploratdrias
“tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a construir hipdteses”, o que se adequa a natureza do estudo, centrado na
interpretagdo de fendmenos educacionais em seus contextos reais.

Sob essa perspectiva, o enfoque qualitativo permite analisar a complexidade das
relagdes humanas, as percepgdes subjetivas e as interagdes entre sujeitos, o que, conforme
Minayo (2012, p. 21), “configura-se como um espago de compreensdo dos significados, das
motivacdes, das crencgas e das atitudes que estruturam o comportamento social”.

O universo investigado foi composto por alunos dos cursos de Licenciatura em Letras
Portugués e Letras Espanhol da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Campus VI -
Monteiro/PB, matriculados no componente curricular Libras. O grupo foi selecionado por
conveniéncia, tendo em vista a relevancia da disciplina na formag¢do inicial docente e a

atuacao direta da pesquisadora como professora e observadora participante.
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Essa imersd@o no campo possibilitou uma leitura mais sensivel e contextualizada das
praticas pedagdgicas e das experiéncias dos licenciandos durante a aplicacdo das
metodologias ativas, especialmente no uso de jogos didaticos e recursos ludicos adaptados a
Libras.

Para a coleta de dados, foram utilizados diferentes instrumentos e procedimentos
complementares: (a) um questiondrio semiestruturado, aplicado apds a execucdao das
atividades com o jogo, com o objetivo de captar percepcdes individuais sobre a experiéncia;
(b) observagdo participante, registrada em diario de classe no sistema da propria universidade,
permitindo a pesquisadora acompanhar o processo formativo em tempo real, anotando
interacdes, comportamentos ¢ reflexdes dos alunos; e (c) registros fotograficos e anotagdes
reflexivas, que serviram como material de apoio para a triangulagdo das informagdes
coletadas.

Segundo Liidke e André (2013, p. 33), “a observacdo participante permite
compreender o fenomeno educacional em sua totalidade, evidenciando aspectos que
dificilmente seriam apreendidos por meio de instrumentos isolados”.

Todo o processo foi conduzido em consonancia com os principios éticos da pesquisa
cientifica, respeitando a privacidade, o anonimato e a integridade dos participantes. Estes
foram devidamente informados sobre os objetivos do estudo, as condigdes de participacao € a
utilizacdo dos dados coletados, tendo consentido livremente em colaborar com a investigacao.

A analise dos dados foi realizada com base na Analise de Conteudo, conforme
proposta por Bardin (2016), por meio de trés etapas fundamentais: (1) pré-analise, momento
de organizacdo e leitura flutuante do material; (2) exploracdo do material, que consistiu na
categorizacdo e codificacdo das informacdes relevantes; e (3) tratamento, inferéncia e
interpretagdo, etapa em que se buscaram os sentidos latentes e as recorréncias nas falas e

observagoes registradas. Essa técnica, segundo a autora,

visa obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢do do conteudo das
mensagens, indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as
condig¢des de produgdo e recepgdo dessas mensagens (Bardin, 2016, p. 48).
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Por meio desse procedimento analitico, as informacgdes foram organizadas em
categorias tematicas representativas dos principais eixos de sentido emergentes das falas dos
participantes e dos registros observacionais, possibilitando compreender de que maneira as
metodologias ativas e os jogos adaptados em Libras contribuiram para o desenvolvimento de
competéncias docentes, a compreensdao da diferenca surda e a formacdo de uma postura

inclusiva no contexto universitario.

4. O jogo “Ta na Mao - Datilologia em Libras”
O jogo “Ta na Mao - Datilologia em Libras” foi desenvolvido como produto

pedagogico da pesquisa, com o proposito de aproximar os licenciandos da Libras de maneira
ladica, participativa e significativa. A proposta surgiu, além da escassez de materiais
adaptados em Libras fisicos e/ou digitais, da necessidade de superar as limitacdes dos
métodos tradicionais de ensino, através de algo inovador, frequentemente centrados na

repeticdo mecanica de sinais, sem o estimulo a autonomia ¢ a interagao.

4.1 Concepcao pedagdgica e design do jogo

Inspirado no jogo comercial “Fazendo Mimicas”, o “Ta na Mdo” foi adaptado para o
contexto educacional e linguistico da Libras. Durante o processo de concepg¢do, definiu-se que
0 jogo teria como objetivo principal trabalhar a datilologia, o alfabeto manual ou datilologia
da Libras, de forma dinamica, promovendo o reconhecimento das configuragdes de maos € o
desenvolvimento da agilidade visual e cognitiva dos alunos.

As cartas foram produzidas com base em trés niveis de dificuldade:

1. Nivel 1: palavras de duas silabas;
2. Nivel 2: palavras de trés silabas;

3. Nivel 3: palavras com quatro ou mais silabas.
Cada carta contém uma imagem em formato de silhueta, representando acdes ou

objetos familiares ao publico universitario. O jogo foi confeccionado em duas etapas: digital e
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manual, sendo digital utilizando o Canva* para o design visual e criagdo da logotipo do jogo e
papel de alta gramatura (180g) para impressao e maior durabilidade.

O jogo pode ser aplicado tanto como atividade introdutéria quanto como revisdo de
conteudo, estimulando a cooperacdo, a observacdo e a criatividade. Sua estrutura favorece o

aprendizado ativo e a socializacao entre os participantes.

4.2 Inserc¢ao e uso do QR Code
Para reforgar o carater bilingue e acessivel do material, foi inserido um QR Code’ que

direciona o leitor para um video nao listado no YouTube, no qual ¢ apresentado o sinal em
Libras correspondente ao nome do jogo “Téa na Mao”.
Essa iniciativa tem como objetivo valorizar a dimensdo visual da lingua de sinais,

além de aproximar a pesquisa da comunidade surda.

Acesse aqui o sinal em Libras do jogo

“Ta na Maio - Datilologia em L

[QR Code gerado pelo site: https://qr-generator.ai/qr-codes]

Abra sua camera

5. Analise e Discussiio dos Resultados
A andlise dos dados foi realizada segundo o referencial metodolégico de Bardin

(2016), cuja abordagem propde a decomposicao, categorizagdo e interpretacdo dos sentidos
latentes nas falas e registros produzidos durante a pesquisa. O processo compreendeu as
etapas de pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, permitindo a
emergéncia de quatro categorias principais, construidas a partir das recorréncias tematicas e

do dialogo entre os dados empiricos e o aporte tedrico:

4 E uma ferramenta online de design e comunicacdo visual, gratuita ou paga, que permite criar uma variedade de
contetidos graficos, como apresentacdes, posteres, videos, infograficos, logotipos e publicacGes para redes
sociais, de forma intuitiva e sem a necessidade de experiéncia profissional.

5 c6digo de barras bidimensional (2D) que armazena informagdes e que pode ser lido rapidamente por cAmeras
de smartphones e outros dispositivos.

6 Link para acesso ao video, se preferir: https://www.youtube.com/shorts/H1sG74ZKJw8
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* Autonomia e protagonismo discente;

* Motivacao e engajamento na aprendizagem da Libras;

* Compreensao da Libras como lingua e cultura;

* Contribui¢des das metodologias ativas para a pratica docente.

Categoria Tematica

Nicleo de Sentido

Autores de

Apoio Teodrico

Autonomia e Desenvolvimento da autonomia intelectual e Berbel (2011);
protagonismo da corresponsabilidade no processo formativo; | Moran (2018);
discente o aluno torna-se sujeito da propria Bardin (2016)
aprendizagem ao participar ativamente de
atividades ludicas e colaborativas.
Motivacgao e A ludicidade desperta interesse e engajamento, | Huizinga (2017);
engajamento na favorecendo a aprendizagem significativa por | Vygotsky (1998);
aprendizagem da meio de desafios, cooperagdo e emogao. Kishimoto (2011)
Libras
Compreensao da Ampliagdo da visdo sobre a Libras como Strobel (2016);
Libras como lingua e | expressao cultural, identitaria e linguistica da | Skliar (2012);
cultura comunidade surda, fortalecendo a Quadros (2004)
sensibilidade e o respeito a diferenca.
Contribuicdes das As metodologias ativas potencializam a Moran (2018);
metodologias ativas | formacdo de professores criticos, criativos e Filatro (2019);
para a pratica docente | empaticos, alinhados aos principios da Lein®

educagdo bilingue e inclusiva.

14.191/2021
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Essas categorias refletem o movimento interpretativo que, conforme Bardin (2016, p.
48), “visa obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo das
mensagens, indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des
de produgdo e recepcdo das mensagens”. Assim, cada categoria representa um nucleo de
significacdo, evidenciando como as metodologias ativas, mediadas por jogos didaticos e
recursos ludicos, contribuiram para a formagao inicial dos licenciandos e para a construcao de

uma docéncia mais inclusiva e sensivel a diferenc¢a surda.

5.1 Autonomia e protagonismo discente

Os relatos dos licenciandos revelaram uma ampliagdo significativa da autonomia
intelectual e pedagdgica, associada a sensacdo de pertencimento e responsabilidade no
processo de aprendizagem. As atividades com o jogo Td na Mdo - Datilologia em Libras
favoreceram a constru¢do de um ambiente participativo, em que o aluno se reconhece como
sujeito ativo na produ¢do do conhecimento.

Essa vivéncia confirma a proposicdo de Berbel (2011, p. 29), ao afirmar que “a
aprendizagem ativa requer do estudante envolvimento direto, reflexivo e responsavel nas
atividades propostas, promovendo o desenvolvimento da autonomia e da consciéncia critica”.

A analise evidencia que a autonomia emergiu ndo como isolamento individual, mas
como autonomia cooperativa, sustentada pela interagcdo e pela corresponsabilidade entre os
pares. Os participantes relataram maior seguranca nas produgdes linguisticas em Libras e um
sentimento de realizacdo ao perceberem o proprio avango, demonstrando que o protagonismo
discente se fortalece quando o ensino se ancora em praticas que estimulam a experimentagao

e o erro como parte do aprender.
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5.2 Motivacio e engajamento na aprendizagem da Libras

A segunda categoria evidenciou que a motivagdo € o engajamento estiveram
intrinsecamente ligados a ludicidade do processo. O jogo instaurou um ambiente de
descontracdo, desafio e cooperagdo, que favoreceu a aprendizagem significativa dos sinais e
das configuragdes de maos, elementos centrais da datilologia. A intera¢do visual e gestual
entre os participantes proporcionou momentos de imersao, tornando o aprendizado dinamico e
prazeroso.

Esse resultado dialoga com a concepcao de Huizinga (2017, p. 33), ao afirmar que “o
jogo ¢ uma atividade voluntaria, exercida dentro de certos limites, dotada de um fim em si
mesma, acompanhada de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”. Da
mesma forma, Vygotsky (1998, p. 122) ressalta que “no brincar, a crianga sempre se
comporta além do comportamento habitual de sua idade, como se fosse maior do que €”.

Ao transpor esse raciocinio ao ensino superior, compreende-se que o jogo didatico, ao
estimular o envolvimento emocional e simbolico, possibilita que o licenciando ultrapasse seus
limites cognitivos, assumindo novas posturas diante do aprendizado e da comunicacao visual

em Libras.

5.3 Compreensido da Libras como lingua e cultura

Os dados apontaram um amadurecimento na percep¢do da Libras ndo apenas como
instrumento linguistico, mas como expressdo cultural e identitaria da comunidade surda. Os
participantes relataram ter ampliado sua compreensdo sobre a Libras como elemento
constitutivo da cultura surda e, consequentemente, sobre o papel do professor como mediador
dessa diversidade.

Essa constatacdo converge com Strobel (2016, p. 31), que define a cultura surda como
“o jeito de o sujeito surdo entender o mundo e modifica-lo a partir de suas experiéncias
visuais, que formam sua identidade e constituem sua maneira de ser e estar no mundo”.

Complementarmente, Skliar (2012, p. 110) adverte que “a inclusdo dos Surdos ndo se resume
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ao acesso fisico a escola, mas envolve o reconhecimento de suas formas proprias de significar
o mundo, de comunicar-se e de construir conhecimento”.

Dessa forma, a compreensdo da Libras como lingua e cultura evidencia que a
formagdo docente precisa incorporar a dimensao da diferenca linguistica e cultural como valor
pedagdgico, preparando o futuro professor para atuar de modo sensivel, critico e bilingue. Os
jogos, nesse contexto, funcionaram como mediadores simbolicos, capazes de aproximar o

aluno ouvinte da experiéncia visual e gestual do sujeito surdo.

5.4 Contribuicdes das metodologias ativas para a pratica docente

A ultima categoria sintetiza os impactos da experiéncia na formagao do perfil docente
dos participantes. As metodologias ativas, quando associadas a recursos ludicos e visuais,
mostraram-se eficazes na formagdo de professores mais criticos, criativos € empaticos,
capazes de compreender a inclusdo como principio ético e pedagogico. As falas revelaram
que o contato direto com estratégias inovadoras permitiu aos licenciandos compreender a
importancia de planejar aulas acessiveis, integrando o uso da Libras e de recursos visuais em
praticas futuras.

Essa constatagdao alinha-se ao pensamento de Moran (2018, p. 22), ao afirmar que “a
aprendizagem ativa se concretiza quando o estudante participa de modo intenso e se
compromete com o processo, aplicando o que aprende em contextos reais e significativos”.

Além disso, evidencia-se consonancia com as politicas publicas de educacao bilingue
previstas na Lei n° 14.191/2021, que reforcam o compromisso da escola e dos docentes com
praticas pedagdgicas que respeitem as especificidades linguisticas e culturais dos alunos
Surdos.

Em sintese, os resultados demonstram que o uso do jogo Tad na Mdo — Datilologia em
Libras transcende o aspecto técnico da lingua, configurando-se como um espago de didlogo,
respeito e valorizacdo das diferencgas, no qual a aprendizagem ¢ compartilhada e a docéncia ¢é

construida de modo colaborativo ¢ humano.
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Essa experiéncia formativa reafirma o papel das metodologias ativas como eixo
estruturante para uma educacdo bilingue inclusiva, comprometida com o desenvolvimento
integral do futuro professor e com o reconhecimento da diversidade como principio educativo.

Ao final, a andlise das quatro categorias evidencia que o uso de metodologias ativas
mediadas por jogos didaticos em Libras representa um caminho concreto para a
transformagao da formagao inicial docente. O estudo revela que o engajamento, a autonomia e
a compreensdo da cultura surda sdo pilares para uma pratica pedagogica inclusiva. Assim, os
achados reforcam a necessidade de consolidar tais praticas nas licenciaturas, apontando para
uma educacdo que valorize o didlogo entre diferenca, ludicidade e formacdo humana,

caminho que conduz, naturalmente, as reflexdes apresentadas nas conclusdes deste artigo.

6. Conclusoes
O presente estudo confirma que as metodologias ativas constituem um caminho

promissor e transformador para a formagao inicial docente voltada a educacdo de Surdos, ao
promover uma aprendizagem pautada na autonomia, na ludicidade e na experiéncia
colaborativa.

A pesquisa revelou que, ao integrar teoria, pratica e engajamento, O Processo
formativo torna-se mais significativo e coerente com as demandas contemporaneas da
docéncia inclusiva. Essa constatacdo dialoga com Moran (2018), ao afirmar que a
aprendizagem ativa se concretiza quando o estudante € protagonista e se compromete com a
construgdo do conhecimento, e com Filatro (2019), que destaca a relevancia da articulagao
entre pratica pedagogica e reflexdo critica no desenvolvimento de competéncias docentes.

O jogo “Td na Mao - Datilologia em Libras” demonstrou-se um recurso pedagogico
eficaz e inovador, capaz de potencializar a aprendizagem da Libras como segunda lingua (L2)
e de fomentar o protagonismo discente. A experiéncia com o jogo estimulou a autonomia, a
cooperagdo e a criatividade, evidenciando que o ludico ndo ¢ mero entretenimento, mas um
mediador cognitivo e emocional do aprendizado. Tal perspectiva encontra respaldo em

Huizinga (2017), para quem o jogo ¢ uma forma de cultura e de significacdo, e em Vygotsky
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(1998), que compreende o brincar como uma zona de desenvolvimento e aprendizagem
socialmente mediada.

No campo da formacdo docente para a educa¢do de Surdos, os resultados mostraram
que a ludicidade e o uso de metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento de uma
postura sensivel, bilingue e reflexiva, na qual a Libras ¢ compreendida como lingua, cultura e
identidade. Essa concepcao corrobora as reflexdes de Strobel (2016) e Skliar (2012), que
enfatizam a necessidade de reconhecer a diferenca surda como valor cultural e ndo como
deficiéncia, promovendo praticas pedagogicas que respeitem os modos visuais e espaciais de
aprendizagem.

Em termos metodologicos, a analise de conteudo segundo Bardin (2016) permitiu
identificar categorias que refletem a consolidacdo de competéncias docentes voltadas a
inclusdo, evidenciando que o processo formativo ganha forca quando as atividades sdo
significativas e contextualizadas. Desse modo, a experiéncia com o jogo Td na Mao
transcende o aspecto técnico da lingua e se afirma como um instrumento de democratizagao
do ensino, ampliando as possibilidades de acesso e de interagdo na universidade e
consolidando o compromisso com a educagdo bilingue e equitativa, conforme preconiza a Lei
n°® 14.191/2021.

Como desdobramento, recomenda-se o aprofundamento de pesquisas que explorem a
gamificagdo, o design universal e as tecnologias acessiveis na formacao de professores para a
educacao de Surdos, ampliando o repertério de estratégias pedagdgicas que integrem recursos
visuais, ludicos e colaborativos. Tais investigagdes podem contribuir para consolidar praticas
inovadoras nas licenciaturas, fortalecer a formagdao bilingue inclusiva e reafirmar o
compromisso da universidade com a transformacdo social pela via da acessibilidade
linguistica e cultural.

Em sintese, esta pesquisa reafirma o compromisso da formag¢do docente com uma
educagao transformadora, bilingue e inclusiva, que reconhece o papel da Libras como
mediadora de saberes e de identidades. Ao propor o uso de metodologias ativas e jogos

pedagbgicos adaptados, o estudo contribui para a consolidagdo de um novo paradigma
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formativo, no qual a teoria encontra a pratica, € o ensino se constitui como espaco de didlogo,
criacdo e respeito a diversidade.

A experiéncia aqui apresentada reflete o potencial da universidade em promover
praticas inovadoras e socialmente comprometidas, reafirmando sua fungdo como espaco de
pesquisa, formagao e producdo de conhecimento acessivel a todos. Assim, o artigo ndo apenas
dialoga com os debates contemporaneos sobre inclusdo e bilinguismo, mas também propde
caminhos concretos para a construcdo de uma docéncia mais humana, sensivel e

culturalmente consciente.
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