UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
CENTRO DE CIENCIAS NATURAIS E EXATAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GEOGRAFIA

Tuane Telles Rodrigues

O JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO NA
ALFABETIZACAO CARTOGRAFICA DE ALUNOS SURDOS E
DEFICIENTES AUDITIVOS EM SANTA MARIA, RS/BRASIL

Santa Maria, RS
2019



Tuane Telles Rodrigues

O JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO NA ALFABETIZACAO
CARTOGRAFICA DE ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS EM
SANTA MARIA, RS/BRASIL

Dissertacdo apresentada ao Programa de P6s-Graduacdo em
Geografia, na area de concentracdo Analise Ambiental e
Territorial do Cone Sul, da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM, RS), como requisito para obten¢édo do grau
de Mestre em Geografia.

Orientador: Prof. Dr. Roberto Cassol

Santa Maria, RS
2019



Rodrigues, Tuane

O JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO NA ALFABETIZAQAO
CARTOGRAFICA DE ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS EM
SANTA MARIA, RS/BRASIL / Tuane Rodrigues.- 2019.

139 p.; 30 cm

Orientador: Roberto Cassol

Coorientador: Wilson Miranda

Dissertagdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa
Maria, Centro de Ciéncias Naturais e Exatas, Programa de
Pés-Graduagdo em Geografia e Geociéncias, RS, 2019

1. Ensino de Geografia 2. Cartografia Escolar 3.
Lingua Brasileira de Sinais 4. Jogo Digital 5. Alunos
surdos e deficientes auditivos I. Cassol, Roberto II.
Miranda, Wilson III. Titulo.

Sistema de geragéo autcmdtica de ficha catalografica da UFSM. Dados fornecidos pelo
autor(a). Sob supervisdoc da Direglo da Divisdc de Processos Técnicos da Biblioteca
Central. Bibliotecadria responsavel Paula Schoenfeldt Patta CRB 10/1728.

© 2019 Todos os direitos autorais reservados a Tuane Telles Rodrigues.
A reproducdo de partes ou do todo deste trabalho s6 podera ser feita mediante a citacdo da fonte.
E-mail: tuanytel@hotmail.com



Tuane Telles Rodrigues

O JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO NA ALFABETIZACAO
CARTOGRAFICA DE ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS EM
SANTA MARIA, RS/BRASIL

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-Graduacdo em
Geografia, na area de concentracdo Analise Ambiental e
Territorial do Cone Sul, da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM, RS), como requisito para obten¢éo do grau
de Mestre em Geografia.

Aprovado em 08 de janeiro de 2019:

Roberto Cassol, Dr.
(Presidente/Orientador)

Elsbeth Léia Spode Becker, Dra. (UFN)

Mauro Kumpfer Werlang, Dr. (UFSM)



DEDICATORIA

Motivada por profundos sentimentos de amor, carinho e dedicacéo, escrevo esta dedicatéria
a duas pessoas de grande importancia em minha vida. Ao meu filho, Andrew Rodrigues
Freitas, que me inspirou as reflexdes mais intimas e ternas na construcdo desta pesquisa e ao
meu noivo, Matheus Fernando Keppel, por todo apoio e compreenséo oferecidos nestes dois

anos de mestrado.



AGRADECIMENTOS

Para a concepg¢do desta pesquisa contei com 0 apoio importantissimo de pessoas das mais
variadas instancias das relagdes pessoais e profissionais.

A Universidade Federal de Santa Maria por ter possibilitado minha formagao docente e agora
minha pds-graduacao, primorosa em sua qualidade.

Ao Programa de Pdés-Graduagdo em Geografia pela oportunidade em desenvolver esta

pesquisa e os subsidios tedricos e praticos disponibilizados.

A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) pela bolsa de

estudos.

Ao meu orientador, o Prof. Dr. Roberto Cassol pela oportunidade em desenvolver esta pesquisa

e contribuir para seu aperfeicoamento. Grata pelos anos que trabalhamos juntos.

Ao meu querido e estimado coorientador, o Prof. Dr. Wilson de Oliveira Miranda pelo
aprendizado que tive sobre a comunidade surda e a lingua brasileira de sinais e também pela

enriquecedora contribuicdo a minha formacéo docente.

A direcdo da Escola Estadual de Educacdo Especial Dr. Reinaldo Fernando Coser, e em
espacial ao professor Jefferson de Oliveira Miranda, pela receptividade e colaboracdo em

todas as atividades realizadas na instituicao.
Aos alunos que participaram da pesquisa pelo carinho e aprendizado que me proporcionaram.

A Secretaria Municipal de Educacéo de Santa Maria (SMEd), pela disposic&o e agilidade em

organizar e disponibilizar os dados solicitados.

A 8° Coordenadoria Regional de Educacdo do Rio Grande do Sul (8° CRE) por também
fornecer com agilidade e detalhamento das informaces requeridas, que foram pertinentes a

realizacdo deste projeto.

As minhas queridas amigas e colegas Cibele Stefanno Saldanha e Leticia Ramires Corréa que
me acompanharam desde a graduagdo até o presente momento, compartilhando todos os

sentimentos que o0 processo de realiza¢do de uma pesquisa de dissertacdo proporcionou.



“Discutir a historia de uma disciplina é estimulante. Ela
permite, por exemplo, avaliar momentos de ruptura, de
afirmacé@o de teorias, de construcdo de conceitos. Mas
permite também encontrar a identidade de uma ciéncia e as
consequéncias de sua aplicacdo e teorias junto a
sociedade ”. Tonini, lvaine Maria (2003).



RESUMO

O JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO NA ALFABETIZACAO
CARTOGRAFICA DE ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS EM SANTA
MARIA, RS/BRASIL

Autora: Prof. Tuane Telles Rodrigues
Orientador: Prof. Dr. Roberto Cassol.
Coorientador: Wilson de Oliveira Miranda

As atuais politicas de educacdo, principalmente agquelas desenvolvidas nos Gltimos dez anos no Brasil,
tém apontado novas perspectivas no ensino com o intuito de acompanhar as mudancas na sociedade,
objetivando a aproximacdo das diversas comunidades que a comp®e e proporcionando 0 acesso e a
valorizacdo de metodologias que favorecam a educacéo inclusiva, mediada por ferramentas multimidias.
Dessa forma, a Geografia enquanto disciplina escolar tem evoluido suas técnicas para acompanhar as
demandas que o0 novo contexto das tecnologias na educacéo tem possibilitado e exigido, principalmente
para alcancar os alunos da atual geracdo que convivem com uma grande variedade de instrumentos
informacionais e interativos cotidianamente. Nesse sentido, a Cartografia escolar também se transforma,
buscando a modernizagdo tedrica e pratica assim como a democratizacdo de Seus recursos
didatico/pedagogicos para atender as mais diversas comunidades presentes nas escolas. Diante disso,
esta pesquisa buscou contribuir para o processo de aperfeicoamento das técnicas contemporaneas
multimidia, com enfoque a gamificacdo, para 0 ensino e a aprendizagem da cartografia escolar para
alunos da comunidade surda de Santa Maria/RS. Com isso, tivemos como objetivo geral avaliar a
eficacia dos jogos digitais como ferramenta para o processo de alfabetizacdo cartografica de alunos
surdos e deficientes auditivos do municipio, e para isso foi necessaria a elaboragdo de um jogo digital
em modelo tridimensional que proporcionasse a acessibilidade por meio do uso da Lingua brasileira de
sinais em sua interface. Para isso, adotamos os seguintes objetivos especificos: a) Auxiliar os alunos
surdos e deficientes auditivos a compreender os contetdos relevantes no processo de alfabetizagdo
cartografica fazendo uso de um ambiente digital. b) Elaborar um jogo digital com conteldos da
cartografia escolar utilizando a lingua brasileira de sinais. ¢) Aplicar o jogo digital com alunos surdos e
deficientes auditivos. d) Avaliar a eficacia do jogo digital por meio da impressao dos alunos surdos e
deficientes auditivos ao utilizarem o recurso. A metodologia empregada foi estruturada sob trés métodos
cientificos de desenvolvimento e andlise de resultados, 0 método indutivo na fase de observacdo dos
sujeitos da pesquisa, a abordagem quantitativa no levantamento de dados numéricos para construgdo de
um perfil sobre os alunos surdos e deficientes auditivos de Santa Maria, e a abordagem qualitativa
utilizado na anélise da avaliagdo em relagdo ao jogo por parte dos alunos. Os resultados obtidos
apontaram o uso satisfatério do jogo digital como recurso viavel ao ensino de cartografia escolar para
alunos da comunidade surda e deficientes auditivos.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Cartografia escolar. Jogo digital. Alunos surdos. Deficientes
auditivos.



ABSTRACT

THE DIGITAL GAME AS A DIDACTIC RESOURCE IN THE CARTOGRAPHIC
LITERACY OF DEAF STUDENTS AND HEARING DISABILITIES IN SANTA MARIA,
RS / BRAZIL.

Author: Prof. Tuane Telles Rodrigues
Advisor: Prof. Dr. Roberto Cassol.
Co-advisor: Wilson de Oliveira Miranda

Current education policies, especially those developed in the last ten years in Brazil, have pointed out
new perspectives in education with the aim of accompanying changes in society, aiming at the
approximation of the different communities that compose it and providing access and valuation of
methodologies that promote inclusive education mediated by multimedia tools. With this, Geography as
a school discipline has evolved its techniques to accompany the demands that the new context of
technologies in education has made possible and required, mainly to reach the students of the current
generation that coexist with a great variety of informational and interactive instruments daily. In this
sense, School Cartography also transforms, seeking the theoretical and practical modernization as well
as the democratization of its didactic / pedagogical resources to attend the most diverse communities
present in the schools. Therefore, this research sought to contribute to the process of improvement of
contemporary multimedia techniques, with a focus on gamification, for the teaching and learning of
school cartography for students from the deaf community of Santa Maria/RS. Thus, we had as general
objective to evaluate the effectiveness of digital games as a tool for the cartographic literacy process of
deaf and hearing-impaired students of the municipality, and for this it was necessary to elaborate a digital
game in three-dimensional model that provides accessibility through the use of the Brazilian Sign
Language in its interface. For this purpose, we have adopted the following specific objectives: a) to
assist deaf and hearing-impaired students to understand relevant contents in the cartographic literacy
process using a digital environment. b) to elaborate a digital game with contents of the school
cartography using the Brazilian Language of Signals. c) apply the digital game with deaf students and
disabled hearing aids. d) evaluate the efficacy of the digital game through the impression of the deaf and
disabled use the resource. The methodology used was structured under three scientific methods of
development and analysis of results, the inductive method in the phase of observation of the subjects of
the research, the quantitative method in the collection of numerical data to build a profile on deaf and
hearing-impaired students of Santa Maria, and the qualitative method used in the analysis of the
evaluation in relation to the game by the students. The results obtained indicated the satisfactory use of
the digital game as a viable resource for the teaching of school cartography for students of the deaf
community and hearing impaired.

Keywords: Geography Teaching. School cartography. Digital game. Deaf students. Hearing impaired.
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1 INTRODUCAO

“A inclusdo escolar é um processo de aprendizado e
aperfeicoamento da educacéo, nela os agentes modificam-se e
transformam-se em prol do desenvolvimento de habilidades e
técnicas para que o0 conhecimento seja proporcionado
coletivamente. Dentro da perspectiva de incluséo escolar, temos
dentro da ciéncia geografica o aprimoramento de uma de suas
bases principais, a cartografia, que tende a adaptar-se de forma
inclusiva”. (RODRIGUES, T. T. 2017, p.1)

A citacdo acima faz parte do artigo publicado por RODRIGUES (2017), em que se
buscou discutir acerca da cartografia inclusiva no processo de ensino e aprendizagem da
Geografia em ambito escolar, a fim de visibilizar a questdo que vem se consolidando e que
aponta rumos importantes no exercicio do ensinar.

Iniciamos nossa discussao tratando do ensino de Geografia e sua importancia no
aprendizado e na formacdo do cidaddo, em um processo de constante busca pelo
aperfeicoamento dos meios que possibilitem relagdes com todas as comunidades que compem
a sociedade, através de métodos que evidenciem a importancia do respeito e o reconhecimento
das individualidades humanas. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais de Geografia
(PCN’s. 1998, p. 26), que apresentam a Geografia como “uma area de conhecimento
comprometida em tornar o mundo compreensivel para os alunos, explicavel e passivel de
transformagdes”, assume-se como meta a busca por um ensino que conquiste a cidadania
brasileira, e de acordo com a concepgédo de que “o espago na Geografia deve ser considerado
uma totalidade dinamica em que interagem fatores naturais, sociais, econémicos e politicos”
(Ibid. p.27). Nesse sentido, é possivel afirmar que por ser a Geografia uma ciéncia dindmica,
ela se transforma ao longo dos tempos historicos, e as pessoas redefinem suas formas de viver
e de percebé-la.

Podemos dizer que a importancia do ensino de Geografia no Brasil, que se inicia nos
anos finais do ensino fundamental, tem sido destaque nas discussfes académicas dos Ultimos
anos, e que fora do ambiente académico o processo de alfabetizacéo cartografica tem recebido
uma atencdo particular. Esse fato é facil de ser comprovado ao buscarmos os projetos realizados
por outros cursos de licenciatura em Geografia, ao acessarmos as publicacGes de diversos
eventos da area, a exemplo do 1X Coloquio de Cartografia Para Criancas e Escolares (2016), a
sessdo de Cartografia Escolar do XII Encontro Nacional da Associagdo de pos-graduacgéo e
pesquisa em Geografia (ENANPEGE, 2017), ou periédicos de geografia humana e ensino,

entre outros canais de difusdo do conhecimento académico no campo desta ciéncia.



E possivel ainda reconhecer o empenho de laboratorios e centros de pesquisas que se
dedicam exclusivamente ao acesso e a inclusdo de comunidades que possuam necessidades
especiais, como € o caso do LabTATE (Laboratdrio de Cartografia Tatil e Escolar) do Centro
de Filosofia e Ciéncias Humanas da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), e também
do Laboratdrio de Cartografia Tatil da UNESP de Rio Claro, que desenvolvem pesquisas
interessantes voltadas a deficiéncia visual. Corroborando essa tendéncia, Oliveira (1998) diz
que € com o professor de Geografia que se encontra a tarefa de desenvolver na crianca a visao
de totalidade da sociedade brasileira, sendo ela o produto da unidade e da diversidade.

Por que a Cartografia Escolar é tdo importante? Tendo em vista toda a colaboracéo
metodolégica envolvida, ndo é dificil perceber que se trata de uma area fundamental para o
ensino de Geografia. Podemos dizer que o dominio dos elementos que possibilitam a analise
das representacdes cartograficas em diferentes escalas, como as cartas, mapas e plantas, assim
como o desenvolvimento de habilidades como a lateralidade, as referéncias e a orientagdo
espacial, necessérias para o entendimento da leitura espacial, contribuem para mais do que
simplesmente localizar-se no espaco, localizar pessoas, fenbmenos e outros lugares. Fornecem
aos alunos a capacidade de exercer a criticidade sobre aquilo que esta representado. Ela é um
instrumento da Geografia que possibilita aos alunos conhecer o espaco real, e espacializar
informacgdes aparentemente abstratas, mas que se mostram perfeitamente compreensiveis
quando expressas sobre um desenho, podendo trazer qualquer tema de relevancia cultural,
social, econbmica ou ambiental, para a comunidade. Essas informag6es tornam-se concretas
por meio da Cartografia.

Sendo assim, a Cartografia Escolar é o deslumbre das dindmicas sociais e naturais
manifestadas sobre o espaco, ndo de forma exclusivamente técnica e sistematica, mas sim
modificada em sua linguagem para que haja a efetiva leitura e compreensdo das imagens por
parte dos alunos em suas respectivas fases de desenvolvimento cognitivo, como aquelas
propostos por Piaget (1974). E é durante o processo de alfabetizacdo cartografica que os alunos
adquirem 0s conhecimentos tedricos e técnicos que possibilitam tornd-los mapeadores
conscientes de sua realidade, tendo como base fundamental o abc?! cartografico.

Visando um ensino democratizador na estrutura tedrica e metodoldgica da Cartografia
Escolar, e considerando os avangos no ensino do pais, trazemos também nesta pesquisa o

fundamental apoio conceitual da inclusdo escolar como norteadora do processo de mudancas

! Neste caso, no se refere exclusivamente ao alfabeto cartografico, linha, ponto e area (ou poligono), mas também
a todo o contexto pelo qual o educando passa para ser capaz de compreender 0s elementos constituintes nas
representacdes cartogréficas, em qualquer escala que se apresentem.



do pensamento classico da educacgdo para as reflexdes contemporaneas e socioconstrutivistas.
Neste contexto, surgem diversas ferramentas modernas que buscam adaptagdes coerentes com
as diferentes necessidades dos alunos.

Fundamentais para a promocdo do didlogo sobre o direito dos cidad&os, encontros
internacionais e nacionais criaram documentos importantes que evidenciam o direito ao acesso
a educacdo e mostram a relevancia de uma visao igualitéria, unificadora e humanizada da
educacdo e da sociedade. O primeiro documento a ser lembrado é a Declaracdo Universal de
Direitos Humanos, de 1948, que segundo Gil (2005, p.17), estabeleceu que os direitos humanos
séo os direitos fundamentais de todos os individuos, evidenciando que “todas as pessoas devem
ter respeitados os seus direitos: a vida, a integridade fisica, as liberdades, a igualdade, a
dignidade, e a educacdo”. Cabe destacar em seguida a Conferéncia Mundial sobre Educacao
para Todos em 1990, que aprovou a “Declaragdo Mundial sobre Educacdo para Todos
(Conferéncia de Jomtien, Tailandia) e o Plano de Ac¢do para Satisfazer as Necessidades Basicas
de Aprendizagem” (Ibid. p. 18).

Em 1994, foi produzida a Declaracdo de Salamanca, que impulsionou o direito a
educacdo para pessoas com necessidades educacionais especiais na rede regular de ensino, e
que segundo Gil (2005), reconheceu a necessidade de providenciar efetivamente a educagéo
para essas pessoas. Ainda nesta perspectiva internacional, foi por meio da Convencéo
Interamericana para Eliminag&o de Todas as Formas de Discriminag&o contra Pessoa Portadora
de Deficiéncia que houve a tipificagdo do termo “discriminagdo” € 0 reconhecimento de que
esse € um dos comportamentos mais segregadores e nocivos ao amadurecimento democréatico
das sociedades.

O modelo educacional de integracdo no Brasil comecou a ser pensado na década de
1970 (periodo também de grandes transformacBGes na Geografia, através da corrente de
pensamento denominada Geografia Critica), por meio das reivindicacdes de grupos de
familiares, profissionais e de pessoas com necessidades especiais pela oportunidade de
educacdo igualitaria. Em resposta a essas manifestacdes sociais, foi criado em 1973, no
Ministério da Educacdo, o Centro Nacional de Educacdo Especial (CENESP), que atuou até
1986, transformando-se posteriormente na Secretaria da Educacdo Especial (SEESP).

Em 1980, os movimentos que reivindicavam igualdade de direitos a educacdo se
intensificaram de tal modo que seus direitos foram reconhecidos na Constituicdo Federal de
1988, que em seu Art. 206, inciso I, determina como um dos principios para o ensino “a

igualdade de condi¢fes de acesso e permanéncia na escola” (BRASIL, 2006). No Art. 208,



inciso III, a Constitui¢do também fala que o “atendimento educacional especializado aos
portadores de deficiéncia deve ocorrer preferencialmente na rede regular de ensino”.

Com a Lei Brasileira 13.146, de 6 de Junho de 2015, de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (estatuto da Pessoa com Deficiéncia), € definido o dever do estado em proporcionar
seguridade aos cidaddos com deficiéncia, ou seja, as pessoas com grande variedade de
necessidades especiais, dizendo em seu artigo 1° que ela é “destinada a assegurar e promover,
em condigdes de igualdade, o exercicio dos direitos e liberdades fundamentais por pessoa com
deficiéncia, visando a inclusdo social ¢ cidadania” (paragrafo Unico).

A Lingua brasileira de sinais (Libras) € o testemunho do empoderamento da comunidade
surda, tendo sido comunicada por cerca de 166.400 mil surdos no Brasil em 2000, segundo 0
censo demogréafico promovido pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2000).
A Libras teve seu reconhecimento enquanto meio legal de comunicacdo e expressdo da
comunidade surda ao ser considerada a segunda lingua oficial do pais, gracas a lei 10.436, de
24 de abril 2002.

Segundo o censo demogréafico do IBGE (2010), dentro da populacéo brasileira, estimada
em 196,8 milhdes de habitantes, foram contabilizados aproximadamente 2,6 milhdes de
cidaddos surdos, o que tende a representar um grande nimero de usuarios da Lingua brasileira
de sinais (quando ndo forgados a se alfabetizar em lingua portuguesa), sem contar, obviamente,
aqueles que buscam a formagéo em Libras como uma etapa de capacitacdo docente ou formagéo
integral.

Mas afinal, o que é ser surdo e/ou deficiente auditivo?

Segundo Bisol e Valentini (2011), a surdez é um estado de perda total da capacidade de
audicdo. Pessoas surdas com frequéncia possuem um grande dominio da lingua sinalizada, ja o
bilinguismo? é comum em pessoas que apresentam deficiéncia auditiva, gracas a sua
capacidade, ainda que baixa, de escutar. Essa no¢ao é relevante, pois com ela é possivel separar
os individuos em grupos para analisar suas especificidades quanto a questdo auditiva e as
possiveis influéncias no aprendizado, podendo estabelecer relagbes que possam definir
objetivamente a forma de construir o conhecimento sobre o publico-alvo desta pesquisa,
realizando a partir das anélises o planejamento de a¢6es educacionais pertinentes.

Podemos destacar ainda algumas recomendacdes apresentadas nos Parametros
Curriculares Nacionais (1998) que deixam claro que o ensino de Geografia deve ser

contextualizado e adaptado para cada aluno. E com isso, destacamos questdes importantes que

2 Bilinguismo tem como pressuposto a necessidade de o surdo ser bilingue, ou seja, dominar a lingua de sinais,
por ser sua lingua natural ou materna, e a lingua oral de seu pais como segunda lingua.



na Geografia devem ser trabalhadas a luz da incluséo escolar dos alunos surdos e deficientes
auditivos,

Utilizar as diferentes linguagens — verbal, musical,
matematica, grafica, plastica e corporal — como meio para
produzir, expressar e comunicar ideias, interpretar e usufruir
das producdes culturais, em contextos publicos e privados,
atendendo a diferentes intengdes e situacGes de comunicacao;
saber utilizar diferentes fontes de informacdo e recursos
tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos;
questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de
resolvé-los, utilizando para isso o pensamento logico, a
criatividade, a intuicdo, a capacidade de analise critica,
selecionando procedimentos e verificando sua adequacéo.
PCN’s (1998, p.7-8)

Acreditamos que dentro desta perspectiva de incluséo escolar, ainda existem caréncias
metodoldgicas que possam atender aos alunos com necessidades especiais, precisando-se, dessa
forma, de atencdo e de propostas que busquem solucionar as lacunas que surgem nos novos
modelos educacionais, que tendem a um ensino mediado pelos professores em conjunto com
tecnologias criadas como apoio a aprendizagem. Para isso, S40 necessarias acdes que
democratizem as mais variadas areas do conhecimento, como o ensino de Geografia,
apresentando aos alunos novas dindmicas de um mundo informatizado, e proporcionando a
integracao entre as teorias e modelos praticos com media¢Ges contemporaneas, Como 0s jogos
digitais.

Ao utilizarmos um ambiente digitalizado, préprios dos jogos digitais, é possivel
desenvolver os recursos sensoriais e de proximidade com a realidade de muitos cidaddos, além
do aperfeicoamento de questdes basicas como raciocinio légico/dedutivo, espacial, entre outros.
E inserido neste contexto, vale destacar o que disse Silva (2010, p.41) ao argumentar que “a
énfase do processo educacional deve ser o desenvolvimento cognitivo e a comunicacdo das
criangas. Nesse sentido, portanto, o papel do professor em relagdo a insercdo da tecnologia no
cotidiano escolar ¢ de fundamental importancia”.

A educacdo é um direito de todos, e 0 seu acesso deve ser prioridade tanto em ambito
escolar quando nas propostas de criacdo de ferramentas de apoio didatico e pedagdgico que
possam ser utilizados em espacgos nao formais de ensino. E ao elaborar um recurso que objetive
consolidar aprendizados, € fundamental considerar e empregar estratégias que dialoguem com
todos os alunos, independentemente de sua condicdo fisica ou educacional, buscando recursos
inspirados nos moldes de uma sociedade cada vez mais moderna, informalizada e
humanizadora. Assim sendo, 0 presente projeto justifica-se ao vislumbrar a construcdo e

avaliacdo de um recurso que busque a alfabetizacdo cartografica de alunos surdos.



Os jogos digitais de interface tridimensional podem proporcionar um maior sentimento
de veracidade, possibilitando aos alunos interagirem com elementos da realidade como
personagens, carros, arvores, entre outros, reunidos em um cenario que representa um lugar
existente. Nesta modalidade de recurso, também é possivel integrar conhecimentos teéricos e
praticos em formato de atividades que encaminham o aluno a um objetivo final.

Ao construir um jogo digital que buscasse contribuir no processo de alfabetizagdo
cartografica de alunos do municipio de Sao Pedro do Sul/RS, Dambros et. al. (2012) destaca
que a insercao das tecnologias na pratica pedagdgica de Geografia, especialmente a aplicacédo
de jogos, representa ultrapassar as barreiras do ato de jogar apenas como diverséo, utilizando-
as como ferramentas de aprendizagem. Tal fato permite a articulacdo de conhecimentos
tecnoldgicos e geogréaficos de forma ludica e interativa, buscando a relacdo entre o ensino e a
aprendizagem significativa.

Tarouco (2008) contribui dizendo que os jogos digitais proporcionam a melhora da
flexibilidade cognitiva, ao servir como exercicio mental que favorece o estimulo de conexdes
neurais e modifica o estado reflexivo mediante a exigéncia de concentracdo. Dessa forma, o
jogo tende a instigar a busca por resolu¢ées ao mesmo tempo em que ensina sobre um conteddo
especifico, e ndo possibilita que o aluno entre em um estado de repostas mecanicas daquilo que
decorou em um procedimento de ensino antiquado e individualista.

Observada como “uma atividade ladica do ser social”, Cezar (2009, p.33) discute a
socializacdo como aspecto importante dos jogos como ferramenta de aprendizagem, dizendo
que “o confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento
logico, estd sempre presente no jogo”, € que tudo depende das exigéncias que fazemos em
relacdo a educacdo da crianca surda e quais objetivos que essa educacgao persegue.

Esta pesquisa surge de forma pertinente em um cenario social/educacional
contemporaneo em que as praticas e técnicas de ensino transformam-se em compasso com a
evolucdo cientifica e informacional que chega as escolas. Parte-se aqui da busca por
consistentes discussdes no que se refere a necessidade de desenvolvimento de pesquisas
voltadas a criacdo de recursos didaticos contemporaneos — que possam ser utilizados por alunos
gue tenham necessidades especiais, como a surdez ou a deficiéncia auditiva - como as
ferramentas digitais interativas voltadas a alfabetizacdo cartografica, utilizando conceitos e
teorias acerca da educacao democratica.

Sabemos que existem diversos contextos nos quais as escolas se inserem na medida em
gue buscam, através do ensino, mudar a realidade dos alunos e da comunidade, e isso significa

reconhecer que existem instituicdes de ensino que ndo possuem uma estrutura apropriada para



sequer planejar o uso de jogos digitais como ferramenta. Tomamos, entretanto, as palavras de
Oliveira (1998, p.142), ao dizer que “a organizagéo social, na qual se coloca o seu grau de
desenvolvimento tecnoldgico, leva a apropriacdo dos recursos, sejam materiais, ou seja, a nivel
do conhecimento”, e por essa razao é importante pensar na evolugdo do ensino e suas técnicas
de forma que a interacdo com a tecnologia, na medida do possivel, seja algo acessivel a todos.

N&o seria possivel a realizacdo desta pesquisa sem a aposta na evolucdo das
metodologias e recursos na pratica do ensino/aprendizagem e também um olhar voltado a a¢bes
de integracdo de alunos surdos dentro da perspectiva da inclusdo escolar. O trabalho aqui
discutido tem como enfoque a proposta de uma cartografia inclusiva com o uso de recursos
modernos, como o jogo digital em 3D, adaptado para uma linguagem visual mais apropriada
para o publico a que se direciona, tendo, inclusive, videos autoexplicativos em Libras.

A escolha do municipio de Santa Maria (figural), localizado no estado do Rio Grande
do Sul, deve-se a alguns fatores importantes. O primeiro é por ser nele o endereco da Escola
Estadual de Educacéo Especial Dr. Reinaldo Fernando Coser (ou simplesmente Coser), uma
instituicdo voltada exclusivamente para o atendimento de alunos surdos, deficientes auditivos
e que possuem alguma necessidade especial conjunta com as necessidades de comunicagao.
Desse modo, 0 municipio de Santa Maria acaba por ser um lugar de encontro entre os alunos
da regido central. Outro motivo relevante é a disponibilidade dos 6rgdos administrativos
educacionais, o que ocorre de forma facil e direta e contribuiu para o acesso as informac6es
importantes para o desenvolvimento desta pesquisa. Com isso, a coleta de dados, a integracdo
social e as préaticas puderam ser desenvolvidas de forma eficiente ao dispormos também da
escola como uma amostra coerente para a realizacdo das atividades pertinentes a esse projeto
de pesquisa.

Figura 1- Mapa de Localizacdo do Municipio de Santa Maria
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Ambientado no centro de Santa Maria, 0 jogo traz os locais mais conhecidos pela
populagéo, o que reforga o sentimento de pertencimento, fazendo uso do lugar como “um
cotidiano compartilhado entre as mais diversas pessoas, firmas, instituicGes—cooperagédo e
conflitos que sdo a base da vida em comum” (SANTOS, 1997, p. 258).

Tivemos como objetivo geral avaliar a eficacia dos jogos digitais como ferramenta para
0 processo de alfabetizagdo cartografica de alunos surdos e deficientes auditivos do municipio,
e para isso foi necessaria a elaboracéo de um jogo digital em modelo tridimensional no qual se
proporciona acessibilidade por meio do uso da lingua brasileira de sinais em sua interface. Para
isso, adotamos os seguintes objetivos especificos:

a) auxiliar os alunos surdos e deficientes auditivos a compreender os conteldos
relevantes no processo de alfabetizacdo cartografica fazendo uso de um ambiente digital.

b) elaborar um jogo digital com conteudos da Cartografia Escolar utilizando a lingua
brasileira de sinais.

c) aplicar o jogo digital com alunos surdos e deficientes auditivos.

d) avaliar a eficécia do jogo digital por meio da coleta das impressdes dos alunos surdos
e deficientes auditivos ao utilizarem o recurso.

Apresentaremos nesta dissertagdo ao leitor todas as fases metodoldgicas que
possibilitaram a articulagdo conceitual e aplicagdo pratica entre os fundamentos de Cartografia
e Libras, de maneira a construir um recurso que buscou o ensino democréatico da Geografia no
contexto escolar.

O capitulo sobre a fundamentacdo teorica versa sobre as discussdes que forneceram
subsidios para o entendimento, a discussdo e a avaliagdo dos resultados pois, gracas ao aporte
tedrico devidamente estabelecido pudemos organizar e optar pelos caminhos mais eficientes
para suprir as demandas desta pesquisa. Nesse sentindo, a primeira etapa refere-se ao
levantamento bibliografico, no qual se buscou mostrar a importancia do ensino da Geografia
como uma oportunidade de entender, no contexto escolar, parte das multiplas relacGes
existentes entre a sociedade, com suas diversas comunidades, e a natureza. O referencial tedrico
esta estruturado em quatro temas fundamentais: o ensino de Geografia, a Cartografia Escolar,
a educacdo de alunos surdos (educagdo especial) e os jogos digitais educativos presentes no
processo de gamificacdo das escolas. Ele também traz uma discusséo sobre a relagéo entre a
linguagem cartografica e a Lingua brasileira de sinais (Libras) a partir das observacdes
realizadas com os alunos durante as aulas de Geografia e das gravacdes dos videos que

compdem o jogo, mostrando como a construcdo de sinais durante 0s processos da transmisséo



tedrica e conceitual dos contetdos cartogréficos se altera, e a necessidade do uso da datilologia
para formar as palavras as quais € dificil propor um sinal apropriado e exclusivo.

Em seguida, apresentamos a metodologia utilizada no desenvolvimento desta pesquisa,
concebida em trés fases, e adotando para cada uma delas métodos cientificos apropriados. A
primeira fase utiliza o método cientifico indutivo. Nela realizamos as observagdes dos sujeitos
pesquisados. Na segunda fase utilizamos a abordagem quantitativa na construgdo de um perfil
dos alunos surdos e deficientes auditivos de Santa Maria (ndo necessariamente residentes do
municipio). A terceira fase, por sua vez, envolveu a composicao e analise das impressdes dos
alunos em relacdo ao jogo digital a partir da abordagem qualitativa. Entre a segunda e a terceira
fase, abordamos a criacdo do jogo digital intitulado “CartoCon: Nossa Expedi¢do Geografica”,
apresentando ao leitor como e quais ferramentas foram necessarias para sua concepcao tedrica
e pratica.

No capitulo quatro, trazemos os resultados quanto ao perfil dos discentes, a concepcao
final do jogo digital e a avaliagdo dos alunos sobre o uso deste recurso como ferramenta ao
aprendizado da cartografica escolar. No pendltimo capitulo, apresentamos a conclusdo e
destacamos as interpretacGes concebidas a partir dos resultados obtidos.

No capitulo final, trazemos as consideragdes finais, retomamos o estudo e apontando
seu potencial enquanto método de ensino e de utilidade para a discusséo e o desenvolvimento

de pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Sendo de grande importancia para delimitar as reflexdes pertinentes a esta pesquisa, 0
levantamento tedrico mostrara ao leitor quais teorias foram fundamentais na averiguagdo inicial
e realizacdo pratica das atividades, orientando os rumos desta investigacdo. Para isso,
estruturamos esta etapa tendo em vista o ensino de Geografia, as demandas tedricas e praticas
da Cartografia Escolar, os fundamentos da Educagéo Especial, com enfoque nos alunos surdos
e deficientes auditivos, para compreender como o aprendizado ocorre por meio da lingua
brasileira de sinais e o papel do uso multimidia no ensino. Destacamos o0 crescimento
exponencial do uso da gamificacdo neste processo. Assim, apresentamos na figura 2 as areas
do conhecimento utilizadas e suas respectivas fases de consulta tedrica:

Figura 2- Areas do conhecimento utilizadas na construcio do apoio tedrico
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Fonte: Autora.

A forma como organizamos 0 apoio tedrico teve como premissa a construcdo
sistematica e coerente da pesquisa, abordando, em um primeiro momento, 0 tema mais
importante desta dissertacdo, o ensino de Geografia, e em seguida rumando ao objetivo central,
a gamificacdo como processo de ensino e aprendizagem da Cartografia Escolar para alunos

surdos e deficientes auditivos.

2.1 TEORIAS E PRATICAS NO ENSINO DE GEOGRAFIA

A Geografia é entendida como uma ciéncia que estuda a sociedade, tendo como
preocupac0es, entre outras, o estudo da organizacdo do espacgo. Ela também se responsabiliza
pela formacdo dos cidaddos, pela reflexdo sobre as atividades humanas e pelo papel
fundamental do respeito as individualidades dos sujeitos. Para isso, 0 ensino de Geografia
percorre diversos aspectos fisico-naturais, representacionais (por meio da Cartografia) e
humanos de nossa realidade, refletidos na estrutura dos conteudos que compdem a aplicacao
em sala de aula e na organizacdo basica do curriculo. Enquanto disciplina que busca a formacéo

docente, a Geografia almeja a modernizagéo de recursos tedricos e pragmaticos que facam dela



11

uma ciéncia atual e aprimorada conceitualmente em todos os seus campos, incluindo a sua
didatica. Gongalves (1988, p.18) ja disse que a “Geografia deve ser entendida como um
momento necessario da sociedade, e que s6 pode ser compreendida dentro da totalidade social
de que faz parte e que ajuda a construir”.

Em uma perspectiva semelhante, Corréa (1995) afirmou que a Geografia é uma ciéncia
social e que por essa razdo tem como objetivo o estudo da sociedade. Para tanto, ela se utiliza
de outros conceitos-chave para analisar as relagdes humanas com o meio, a paisagem, a regido,
0 espaco, o territdrio, e como objetiva esta dissertacdo, o lugar.

O espaco geografico é formado também por diversas construgdes historicas, inclusive
as que estamos vivenciando hoje, e para 0s alunos esse fator assume uma importancia
significativa na forma como percebem seus bairros, suas cidades, ou qualquer escala em que
eles se sintam pertencentes. Castrogiovanni (2011), interpretou essa relacdo de forma parecida,
dizendo que ensinar Geografia é analisar de forma histérica o espaco geografico, entendé-lo em
sua génese e contetdo, ndo apenas pela aparéncia ou forma. E entender o passado a luz do
presente e o presente em funcdo da transformacao social. Sendo assim, o aluno deve ser visto
ndo s6 como um objeto histérico, mas também com um sujeito.

Segundo Callai (1986), para que seja possivel promover a Geografia e torna-la
interessante aos alunos, independentemente de recursos mediadores, é necessario superar
alguns desafios, como saber o que queremos ao ensina-la, tendo claro o caminho que
seguiremos para obter éxito, e conhecer da forma mais completa possivel o espaco a ser
estudado e ensinado. Assim, € facil concluir que o sucesso do professor ocorre quando os alunos
compreendem de forma significativa o espaco e as dinamicas sociais que nele se articulam. Para
que isso ocorra da melhor forma possivel, é importante valorizar o aprendizado préprio dos
alunos, cabendo a nds, professores, auxiliar na ampliacdo dos seus conhecimentos e
interpretacdes pessoais, estabelecendo conexdes com os saberes ja produzidos como ferramenta
de auxilio em constante intermediacdo do professor de Geografia.

O uso de recursos didaticos como ferramentas para a mediacao entre teorias e aplicacfes
no ensino de Geografia é algo interessante, pois sdo instrumentos que fazem parte do ambiente
escolar, auxiliando os processos de ensino-aprendizagem de forma mais “palpavel” aos alunos.
Nesse sentido, ao utilizarmos esses recursos, temos a finalidade de facilitar a compreenséo dos
alunos, seja mediante os tradicionais livros, de exercicios de fixacdo, mapas, ilustracbes ou uso
de técnicas multimidia, como filmes, apresentacGes por meio de slides, ou mediante o uso de

computadores, com os quais a gamificacdo torna-se uma ferramenta.
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Alguns estudiosos sugerem que o uso adequado dos recursos e técnicas possibilita
sensibilizar o aluno para o conteddo ministrado, a exemplo de Souza (2010), que afirma que
com isso eles podem colaborar com o desenvolvimento da capacidade de observacdo, motivar
o interesse do aluno, desenvolver a experimentacdo concreta, fixar a aprendizagem, e consolidar
os contetidos da aprendizagem. Segundo Pontuschka (2007, p.216), “os recursos didaticos na
qualidade de mediadores do processo de ensino-aprendizagem, se adequadamente utilizados,
permitem melhor aproveitamento neste processo, maior participacao e interacdo aluno-aluno e
professor-aluno”.

Um dos recursos que merece atencdo por ser amplamente utilizado até hoje séo os livros
didaticos, pois assim como outros livros, apresentam um conjunto de informagfes que leva o
leitor a aprender, ou simplesmente como atividade de entretenimento, sdo instrumentos de
acesso a novas formas de ver o mundo. Aqueles utilizados em aula sdo fontes importantes de
acesso as informacdes contextualizadas em segmentos cientificos. Contudo, seu uso irrestrito e
exclusivo em sala de aula possibilita alguns problemas, sendo o principal deles o comodismo
do professor em aula, pois ¢ como dito por Vesentini (1984, p.11) “é importante usar
criticamente o manual, relativizando-o, confrontando-o com outros livros, com informacdes de
jornais e revistas, com a realidade circundante”.

Embora o uso de ferramentas multimidia esteja se tornando comum em algumas escolas,
o livro didatico ainda é o Unico recurso disponivel em outras tantas, neste vasto territério
nacional brasileiro. Portanto, 0 mais importante nessas circunstancias € a decisdo sobre o livro
a ser utilizado, cabendo analise criteriosa, verificacdo sobre a orientacdo filosofica e sobre
contetidos. Segundo Schaeffer (1999, p. 141), cabe também a averiguag¢do quanto “a correcao
e atualidade das informacdes, a distribuicdo das unidades, ao tratamento dos conceitos
desenvolvidos, a adequacdo e correcdo dos exemplos e ilustracBes (mapas, graficos, tabelas,
etc.) e dos exercicios eventualmente propostos” - um exemplo disso é a formacdo de novos
territorios no Brasil.

Discutimos até aqui algumas questdes teoricas e praticas sobre o ensino de Geografia
em ambito escolar, mas uma tematica que ndo pode faltar é a questdo dos instrumentos de
avaliacdo de aprendizagem, assunto de relevancia pedagdgica inclusive na realizacdo desta
pesquisa, em pontos onde foi necessario propor uma estratégia de avaliagdo de desempenho dos
alunos, de forma quantitativa e qualitativa. Pois como salienta Libaneo (1994, p. 195), essa é
uma “tarefa didatica necessaria e permanente do trabalho docente, que deve acompanhar passo

a passo o processo de ensino e aprendizagem”. Certamente devemos considerar, em todos 0s
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contextos escolares, as individualidades e vivéncias dos alunos, mesmo que para tanto tenhamos
recursos nem sempre ideais.

Avaliar a aprendizagem em Geografia significa inferir se a metodologia que vem sendo
utilizada é apropriada, para que em caso de uma reposta negativa da turma, seja possivel altera-
la em beneficio constante dos alunos. Segundo Sousa (2010), a questdo da avaliacdo ainda hoje
afeta grande parte dos professores de Geografia, especialmente pela preocupacdo quanto a
melhora do processo avaliativo, que ndo deve ser discrepante em relacdo as habilidades
almejadas pelas instituicdes escolares e professores.

A formacdo docente é outra etapa que nessa discussao merece zelo, pois € durante este
periodo que os profissionais comecam a definir sua forma de atuacéo pedagdgica e conhecem
ferramentas e teorias que a sustentam. Em suma, € nesse processo que o professor comeca a
conhecer a si mesmo, enquanto professor, a aos outros, bem como 0s recursos que aprecia
utilizar em sala de aula (aprende a escolher aqueles que oferecem maiores chances de otimizar
0 aprendizado dos discentes).

Os cursos de licenciatura, no contexto educacional geral, devem olhar a escola com um
ambiente de producdo de conhecimentos, tendo como principal medioador, o professor e sua
metodologia de desenvolvimento de ensino e aprendizagem. Segundo Kaercher (1999), as
disciplinas formativas especificas de cada curso devem estar alicercadas na realidade cotidiana,
assim como insistir que a ciéncia deve estar a servi¢o da coletividade em sala de aula e fora
dela, e conclui dizendo que “nenhum professor pode sair de uma universidade considerando-se
um simples ‘repassador de conteudos’, deve priorizar sua agdo como cidaddo em sala de aula”
(Ibid. p. 181), e para isso deve priorizar nos alunos o desejo de participagdo dentro e fora das
aulas de Geografia.

O “ser participativo” ¢ um dos impulsos que possibilitam a dindmica em aula, que
evidencia os interesses tanto dos alunos quanto do professor em torna-los ativos e criticos,
inclusive com os métodos e recursos utilizados como instrumento de mediacgao entre 0s aspectos
conceituais e a aplicacdo real. Com isso, o conhecimento € construido juntamente com 0s
alunos, que se tornam agentes ativos e que experienciam coletivamente a socializacdo de ideias
e a construcdo da criticidade sobre a forma como as relagdes humanas ocorrem, dentro e fora
da escola.

A reflexdo sobre a pratica pedagdgica do ensino de Geografia pode ser concebida
também por meio da interdisciplinaridade, como uma forma de unificar teorias que
contextualizem uma narrativa com as relagdes propriamente humanas, proximas as realidades

dos alunos. Em conjunto com o0s temas transversais pre-estabelecidos pelos Parametros
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Curriculares Nacionais de Geografia (PCN’s), como ética, meio ambiente, pluralidade cultural,
salde, trabalho e consumo, a interdisciplinaridade é uma das estratégias que mais beneficiam o
pensamento critico sobre a sociedade e a natureza. Segundo Pontuschka (1999, p.135) “refere-
se a interdisciplinaridade, o que requer uma postura do professor de Geografia, em relacao a
um trabalho que se aproxime das demais disciplinas, e que permite o aprofundamento das
nogdes e conceitos basicos sobre o espaco geogréfico”. A Cartografia Escolar é capaz de
apresentar esses temas de forma didatica, podendo explorar uma variedade de relaces, como
por exemplo, 0s municipios com maior nimero de escolas onde mais houve investimento
tecnoldgico, ou as regides onde se concentram o maior nimero de casos de surdez ou perda de
audicdo. Enfim, a Cartografia é capaz de comunicar por meio de sua linguem os multiplos temas
de interesse escolar e universitario.

E sobre duas principais linguagens que o ensino de Geografia opera, a escrita em
portugués adaptada ao nivel escolar dos alunos, e as representagdes artisticas que tratam de
temas do conhecimento humano, questbes fisicas e sociais, especializadas em planos
bidimensionais (mapas) e tridimensionais (maquetes). E nesse contexto que a Geografia tem
vivido mudancas metodoldgicas, que tornam seus conteidos acessiveis ao publico por meio de
um compromisso sélido em relagdo a transformacéo e adaptacéo de seus instrumentos e a forma
de comunicagédo empregada.

Nas palavras de Bento (2014, p.145), “a Geografia Escolar ndo se ensina, mas se
constroi, se realiza. Ela tem um movimento proprio, relativamente independente, realizado
pelos professores e demais sujeitos da préatica escolar”, tomando decisdes sobre o que é
ensinado efetivamente. E valido complementar que ndo apenas o que é ensinado deve estar em
Optica, mas também o como, 0s meios que possibilitam a contrucao desse conhecimento. Diante
disso, formam-se trés perguntas fundamentias para a constru¢édo do aprendizado: como? Onde?
Por que?

Perguntar-se “como” é uma apreensfes mais comuns entre 0s professores, que
vivenciam rotineiramente dentro das salas de aula a validacdo daquilo que propdem. Em uma
contribuigdo importante a discussdo do ensino de Geografia, Vesentini (2004) diz que o ensino
critico ndo se limita a uma renovacéao do contetido e a criagdo de novos temas/problemas, mas
tambem implica em valorizar determinadas atitudes. Combater os preconceitos, dar énfase a
ética, ao respeito aos direitos alheios e as diferencas, promovendo a sociabilidade e a
inteligéncia emocional e desenvolvendo as habilidades de raciocinio, aplicacdo/elaboragéo de

conceitos, capacidade de observacdo e de critica, entre outras.
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Ser critico € estimular o aspecto avaliativo de um método, de um contexto ou de uma
informacdo, ndo apenas dizendo se algo é positivo ou negativo, mas construindo uma
argumentacao contextualizada e que busque o bem estar social e enfatize que o conhecimento
serve de estratégia de mudanca no estilo de vida. Ser critico é desconstruir-se de esteredtipos,
da credibilidade que se d& a qualquer informacao sem cuidado e relativizacao, enfim, ser critico
é pensar no coletivo e na construcdo de uma forma de vida igualitéria.

Assim sendo, nesta pesquisa fizemos das perguntas centrais um guia para a elaboracao
do projeto, tendo como esfera central o ensino de Geografia. Como? Por meio de um jogo
digital. Onde? Através do uso de um computador. Por qué? Para mediar o processo de ensinar
e aprender Cartografia Escolar com uma ferramenta que modernize o processo educativo e seja

acessivel a todos, especialmente aos alunos surdos e deficientes auditivos.
2.2 A CARTOGRAFIA ESCOLAR EM TRANSFORMA(;AO

Neste capitulo vamos discutir a Cartografia Escolar e suas transformacGes na formacao
docente, assim como as evolugbes metodoldgicas, por meio das teorias que buscam desvendar
o aprendizado dos alunos durante o processo de alfabetizacdo cartogréfica a fim de potencializa-
lo, mostrando também sua importancia préatica na vida das pessoas.

Buscamos também apontar a relevancia da Cartografia Escolar para o pensamento
geografico moderno que transforma o modo de cartografar, de conceber representacdes e de

interpreta-las.

2.2.1 Evolucdo metodoldgica na cartografia escolar

A historia da Cartografia tem inicio nos periodos mais remotos da formacdo das
sociedades, pois ha registros que datam da pré-historia em que as pessoas registravam
enderecos, trajetos e lugares em diversos materiais, nas paredes das cavernas, placas de argila,
pele de animais entre outros. Segundo Francischett (2000), os mapas primitivos se
assemelhavam com plantas das cidades modernas.

A Cartografia, desde entdo, evoluiu consideravelmente. Deixou de ser um apanhado de
rabiscos imprecisos (porém uteis) em paredes para se tornar um campo de contetidos dos mais
importantes da Geografia, principalmente em razdo de sua ascensdo técnica, que transformou
as estruturas da ciéncia cartogréafica, até o ensino de Cartografia Escolar, de uma forma nunca
antes imaginada.

Essa transformacédo néo se limita exclusivamente ao mapeamento, pois é decorrente da

utilizacdo de conceitos cartograficos por outras areas, a exemplo da concepgédo de projetos
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tecnoldgicos, como a producgdo de cenarios em jogos digitais, sejam eles reais ou imaginarios.
Compreender as nocles de escala, orientagdo, projecdo, proporcionalidade, entre outros, é
fundamental para a elaboracdo de um mapa base em qualquer plano, bidimensional ou
tridimensional, utilizado como plano de fundo dos games, palco de acontecimentos.

Segundo Nascimento (2010, p. 15), “com o advento das tecnologias aeroespaciais, hoje
fica mais facil desenhar a forma da Terra”, e com a Cartografia Escolar, essas praticas deixaram
de ser realizadas exclusivamente na esfera universitaria, e passam a compor outros niveis de
ensino. A Cartografia Escolar modificou a estrutura rigida da Cartografia para uma linguagem
acessivel e compreensivel, um contetdo voltado para os alunos no contexto escolar.

Muitos tedricos contribuiram para a discussao sobre a Cartografia nas escolas, como
Simielli (1986) ao tratar de lateralidade, referéncias e orientacdo espacial como habilidades
conquistadas através do ensino de Cartografia Escolar, aprendendo assim o aluno a se localizar,
localizar pessoas, fendmenos e outros lugares, bem como utilizar variados referenciais de
orientacdo espacial. Eis o processo de alfabetizacdo cartografica explorando os aspectos
cognitivos da crianca.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Geografia (1998) afirmam e promovem
amplamente a Cartografia Escolar como um contetdo transformador das perspectivas espaciais
nos alunos, dizendo que ela “obteve grandes avancos teéricos e metodoldgicos”. E que “dentro
da perspectiva de uma Geografia tradicional e positivista, a Cartografia significava muito mais
gue uma técnica da representacao voltada para a leitura e a explicacdo do espaco” (lbid. 1998).

Nesse contexto, Martinelli (2006) diz que com o advento da Cartografia Temaética,
atribuiu-se a ela uma linguagem auténoma, com a expressdo do raciocinio e da apreensédo sobre
o mundo. Ele ainda nos diz que “¢ desde crianga que se inicia o processo de construgdo,
aprendizado e dominio do espaco. Ele se realiza em uma sucessao de estagios, em conformidade
com o progredir do desenvolvimento mental como um todo” (Ibid. p. 53). De forma semelhante
e complementar, Castrogiovanni (1999) afirma que o mapa cumpre sua tarefa quando se
aprende a ler, mas que para isso é necessario, além do dominio das técnicas de representacéo,
da linguagem especifica cartografica, uma sensibilidade geografica. I1sso significa que para
representar um espaco, ndo basta exclusivamente aplicar um conjunto de informagdes, ou ainda
ler um mapa como se fosse apenas um desenho cheio de dados agrupados, a sensibilidade
geografica € ir além, é interpretar a multiplicidade de contextos que aquela imagem envolve.

A Cartografia Escolar é uma area fundamental na educagdo em Geografia, em que 0s
temas abordados articulam-se em uma esfera de conhecimentos correlativos e na qual o dominio

da linguagem cartogréafica perfaz a compreensdo de termos simbolicos. Nesse sentido,
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Martinelli (2006, p.51) nos diz que “o cddigo analdgico do mapa em geral, topogréafico, que
privilegia 0 que se Vvé, é constituido por um codigo abstrato, exprimindo propriedades
conhecidas do objeto”

Para Castellar (2006), a representacdo simbolica, as relagdes espaciais e a
reversibilidade® sdo parte do processo de letramento que a crianca que & e elabora mapas
mentais precisa entender. Para isso, é necessario compreender os significados da simbologia e
dos signos, e esse € um processo proprio da alfabetizacéo e do letramento cartografico.

Para os alunos, cartografar pode se tornar mais do que espacializar algo em um mapa.
Para eles, € a construcdo pratica sobre um determinado tema. Os alunos tendem a alocar nas
informacdes componentes afetivos, e por essa razdo, as relages que estabelecem entre os
conteddos podem revestir-se de significacdo pessoal, relevancia, e assim serem mais duradouras
guando as atividades pedagogicas sdo bem desenvolvidas. Quando revistos no primeiro ano do
ensino médio, o conhecimento e as impressdes sao resgatados j& no transcurso da adolescéncia
e podem articular-se a novos conhecimentos.

Os recursos utilizados na mediacdo teorico-pratica dos contetdos aplicados a uma
representacdo podem fazer diferenca. As metodologias de ensino contemporaneas buscam
compreender a forma de aprender a partir das experiéncias pessoais dos alunos, como forma de
diagnosticar necessidades especificas, e assim propor formas de superé-las. E entre essas
metodologias estd o uso de instrumentos tecnoldgicos que, quando bem adaptados, podem ser
de uso universitario ou escolar.

Entre as metodologias e ferramentas modernas para o ensino de Geografia, temos
algumas que merecem particular atencdo, como os Sistemas de Informacdo Geograficas
(SIG’s), as propostas de atividades ao ar livre utilizando o Sistema de Posicionamento Global
(GPS), ou os jogos digitais, que aproveitam da interatividade como forma de desenvolver e
impulsionar a maturidade cognitiva e tecnoldgica dos alunos, assim como apresentar lugares
diferentes como estratégia para despertar a curiosidade.

A evolucdo da Cartografia ndo é mera tendéncia, € um fato, passivel de simples
constatacao, e gragas a isso 0 ensino de Geografia se aprimora como um todo, abrindo espaco

para outras formas de beneficiar suas diferentes areas. Para isso, precisamos de um olhar que

3 Segundo o dicionario, reversibilidade significa “qualidade, atributo do que é ou pode ser revertido”, no estudo
da cartografia escolar ela significa a habilidade do sujeito em retornar a um ponto inicial, de retroceder, e essa é
uma das habilidades que a alfabetizacdo cartografica promove como condi¢do para o aluno se movimentar no
espaco, juntamente com as outras habilidades motoras citadas pela autora.



18

busque ver no presente e no passado quais experiéncias forma exitosas (e quais ndo foram,

demandando aprimoramentos), como forma de propor novas metodologias.
2.2.2 A Cartografia aproximando os lugares

Podemos dizer que a Cartografia Escolar possibilita uma melhor apreciacdo dos lugares
e a sua aproximacao com os sujeitos. Segundo Seurtegaray, (2005), o lugar é um conceito vital
para a Geografia, situando-se, com especial significado, junto a outros, como paisagem,
territorio, regido e ambiente. Segundo a autora: “Consistiria, a partir da Cartografia, a expressao
do espaco geografico na escala local; a dimenséo pontual. Por muito tempo, a Geografia tratou
o lugar nesta perspectiva e considerou-o como Unico e autoexplicavel” (Ibid. p.53).

Perceber o lugar é inerente e proprio ao ser. Samarone (2010) diz que a dialética da
producdo do espaco ¢ a realizacdo da existéncia sociogeografica, “em um determinado espaco
de comunicagdo” (lbid. p. 221). Desse modo, o lugar constitui categoria determinante e
correlacional para os individuos em sociedade. O autor ainda nos diz que a personalidade do
lugar, tdo em voga entre os gedgrafos cultural-humanistas, tem seu arrebatamento na
reflexibilidade do espago geografico, mediada pela fixacao de significados dados pela mente
do sujeito. Isso nos permite dizer que o significado do lugar ndo constitui categoria fixa e
imutavel, sendo tdo dindmico como a prépria experiéncia humana e que diante de uma nova
forma de apresentacdo, tendem a emergir no sujeito tracos vivenciais e sentimentos ja
constituidos sobre o lugar, que podem ser alterados ou reforcados em razédo da interacdo que a
ferramenta digital, no nosso exemplo, proporciona.

Concordamos com Tuan, (1980, p. 411) quando afirma que “uma cena pode ser um
lugar, mas a cena em si ndo € um lugar”, pois falta aquela estabilidade, sendo de sua natureza
mudar a cada mudanca de perspectiva, “o que ndo é verdadeiro para o lugar: é da natureza do
lugar aparecer como tendo uma existéncia estavel, independente de quem o percebe”, pois no
contexto dos jogos digitais, o lugar representado também ¢é estavel, e a mudanca da cena por
meio da perspectiva ocorre em ambos.

Quando um lugar retrata um espaco real, as cenas estdo condicionadas a mesma
instabilidade mencionada por Tuan (1980), enquanto o cenario do jogo digital apresenta
estabilidade e as interpretacdes dessa “realidade” € que irdo se alterar. Isso é compreensivel se
pensarmos no sujeito como agente do meio (digital), pois quando um aluno utiliza o espaco
para realizar uma tarefa de seu interesse, ele utiliza um personagem que o representa. O

personagem se torna, por assim dizer, ele proprio.
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Ao empregar o termo Topofilia, Tuan (1980) fala sobre a afetividade humana em relagéo
ao lugar. Os sentimentos: raiva, felicidade, tristeza, contentamento, acolhimento, entre outros,
fazem parte da experiéncia topofilica. Esses componentes afetivos nem sempre sdo percebidos
de forma clara pelo sujeito, e essa percepcao é mediada pelo repertdrio cognitivo e linguistico
que ele possui. Portanto, o grau de percepc¢do da prépria subjetividade em relacdo ao lugar pode

L9

ser constituido em distintos gradientes. Um “eu adoro ir 1a” ou um “odeio passar por aqui”
podem conter um conjunto de tonalidades afetivas nem sempre identificaveis no discurso
imediato.

Durante a aplicacdo do jogo, foi comum ver manifestacOes desse tipo entre os alunos e
professores. Nesse sentido, ponderamos que a avaliacdo do jogo digital como instrumento de
pratica para instrumentalizacdo de conteddos deve evitar supervalorizar questdes técnicas,
como a jogabilidade, e atentar, entre outras coisas, para a experiéncia afetiva que o jogo pode
fazer emergir, pois tal experiéncia pode ser fator de ressignificacéo da relagéo do aluno com os
ambientes em que vive. Como diz Tuan (1980, p.18), “o espag¢o ndo ¢ uma ideia, mas um
conjunto complexo de ideias, [...] o lugar é um espago estruturado”. Acrescentamos: o lugar ¢
estruturado ndo so6 por ideias, mas também por afetos.

Sasaki (2010) fala sobre o lugar ndo ser mero objeto, “pois € um centro de significados,
intencgdes ou valores sentidos ou percebidos; um foco de ligagdo emocional ou sentimental; uma
localidade de significancia sentida ou percebida” (Ibid. p.119). Para que o lugar seja percebido
em representacdes é necessario que exista entre ele e as Ultimas uma relacdo de fidedignidade.

Ousamos dizer ainda que, sem desconsiderar a importancia educativa e ladica de
maquetes e ferramentas bidimensionais produzidas artesanalmente, o jogo digital pode
apresentar uma riqueza significativa de possibilidades de experienciacdo em relacdo aos lugares
representados, pois estes podem ser construidos de forma mais fiel a realidade, principalmente
quando utilizamos bases cartogréaficas para essa finalidade.

Relevante a esta discussdo, lembramos ainda o que disse Cavalcanti (1998, p. 94): “os
alunos descrevem lugares e caminhos entre lugares com certa dificuldade, utilizando gestos e
pontos de frequéncia mais familiares, como pracas, ruas, avenidas, pontos de 6nibus, sem
recorrer aos pontos cardeais”. Este trecho expde as dificuldades que a falta de um embasamento
cartografico pode ocasionar, algo que s6 pode ser aprendido fazendo uso de conceitos utilizados
na Cartografia Escolar.

Cavalcanti (2010, p. 201) também esclarece em seu discurso acerca do cotidiano, da
mediacdo pedagogica e da formagdo de conceitos que estes “sdao mais gerais e elementares ao

raciocinio geografico” (natureza, lugar, paisagem, regiao, territorio), e que além deles, ha varios
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outros que sdo importantes por caracterizar o pensamento geografico, formando um modo de
pensar que seja instrumento para a analise da realidade do ponto de vista do estudo espacial:
ambiente, cidade, campo, identidade cultural, degradacdo ambiental, segregacdo espacial, e
outros que igualmente compdem a ciéncia geografica.

O conceito de lugar também é explorado por Santos (1997, p.258), que diz que ele se
manifesta por meio “de um cotidiano compartilhado entre as mais diversas pessoas, firmas,
instituicbes. Cooperagao e conflito sdo as bases da vida em comum”. Nesse sentido, 0 conceito
de lugar “induz a analise geogréafica a outra dimenséao - a da existéncia - pois se refere a um
tratamento geografico do mundo vivido” (Id. Ibid.). O autor ainda diz que o lugar pode também
ser trabalhado na perspectiva de um mundo vivido, que leve em conta outras dimensdes do
espaco geogréafico, quais sejam 0s objetos, as acdes, a técnica ou o tempo.

Para Callai (1999, p.69), “o conceito de espaco ¢ uma abstrac¢do da realidade, construido
a partir de uma realidade em si, na compreensao do lugar concreto de onde se extraem elementos
para pensar o mundo (ao construir a nossa historia e o nosso espago)”. A autora ainda aponta
gue a forma mais apropriada para a definicdo do objeto de estudo deve partir da problematica,
e ndo de um espaco delimitado. Porém, Andrade (1989) deixa claro que a investigacdo deve
comecar em carater regional, tendo inicio a aprendizagem a partir da paisagem que se vé
diariamente, sendo possivel, a partir dai, analisar paisagens nacionais e internacionais. Conclui
0 autor que a Geografia ndo deve ser ensinada a partir de grandes e generalizadas concepcoes
do espaco.

A Cartografia possibilita 0 acesso dos alunos a lugares diferentes, promovendo o a
democratizagdo do “conhecer” um lugar. Ora, ¢ facil perceber como isso ocorre hoje em dia,
gracas as tecnologias que viabilizam esse contado (indireto) com uma paisagem e seus
habitantes. Um bom exemplo é o Google Earth, um bom recurso de aprendizagem do espaco
geografico, que permite localizar e projetar o usuario por meio da tela, estabelecendo um rico
contato visual com o espago escolhido. Isso possibilita que o lugar seja conhecido e
reconhecido, tornando possivel a apreensao de aspectos historicos e culturais aqueles que se
interessam em descobrir novos “mundos”, ainda que seja por meio do computador ou celular.

Por fim, dizemos que o0 acesso cada vez mais abrangente das tecnologias possibilita o
contato com ferramentas que aproximem os sujeitos do lugar, em qualquer parte, o que facilita
0 acesso e a aprendizagem dos alunos também fora da escola, quando néo se faz totalmente
necessaria a mediacdo do educador.

A exemplo do jogo digital concebido nesta pesquisa, ao fazermos uso de um pequeno

recorte espacial do centro de Santa Maria, possibilitamos o contato dos alunos com o lugar. E
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ao aplicarmos o jogo digital com alunos que ndo conhecem o municipio, é possivel também que
se produzam, como subproduto do entretenimento e aprendizagem, vinculos de afetividade com

o lugar.

2.3 ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS NO CONTEXTO DA INCLUSAO
ESCOLAR

Uma das discussfes que mais tem gerado desconcerto entre tedricos e aqueles que
vivenciam as relagdes dos alunos surdos e deficientes auditivos com a aprendizagem, é a que
diz respeito aos contextos em que se tenta aplicar efetivamente a inlcuséo escolar. Certamente
tal conceito faz parte de um grande e importante avan¢o no pensamento educacional, mas assim
como em outras mudancas, sua concretizacao deve ser possibilitada por praticas metodologicas
que fagcam das escolas um lugar de convivio seguro e de aprendizado a todos.

Muitas dessas discussdes estdo relacionadas ao papel das instituicdes de ensino nesse
processo de transi¢do entre aquelas escolas especiais e as de ensino regular. Pois a0 mesmo
tempo em que escolas como o Coser podem passar a imagem de um ambiente segregador, ha
diversos relatos, tanto dos alunos quanto dos professores, sobre grandes prejuizos no
aprendizado que os discentes sofreram ao frequentar escolas regulares que ndao puderam suprir
as necessidades mais béasicas desses alunos. E esse prejuizo ndo se limita ao aprendizado, pois
muitos que chegam a escola apresentam dificuldades de socializacdo, mas que felizmente em
pouco tempo conseguem se sentir acolhidos.

Muitos teéricos da educacdo questionam sobre como ensino as pessoas com
necessidades especiais deve ser oferecido nas escolas regulares, e normalmente as respostas
chegam a um ponto em comum, a fundamental importancia do investimento técnico e
instrumental das escolas e na capacitacdo docente.

Atualmente existem diversos cursos de formacgdo continuada que buscam esclarecer e
preparar os profissionais para atuarem da melhor forma no atendimento aos alunos. E facil
perceber ao atendermos alunos com necessidades especiais, como os da comunidade surda, que
temos muito a compreender sobre a lingua e a dindmica de aprendizado proprios desses alunos,
e que as disciplinas de Libras que sdo comuns aos cursos de licenciatura sdo uma parte muito
pequena do repertorio necessario envolvido na comunicagdo atraves das maos.

Nesse contexto, inserem-se 0s processos de exclusdo e inclusdo escolar. Embora a
complexidade dos fenémenos histdricos ndo autorize interpretacdes meramente lineares, no que
concerne aos processos de inclusdo, podemos classifica-los, tendo em vista a finalidade didatica

da discusséo, conforme Sassaki (1997):
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A sociedade, em todas as culturas, atravessou diversas fases no que se refere
as préticas sociais. Ela comegou praticando a exclusao social de pessoas que
por causa das condicGes atipicas ndo Ihe pareciam pertencer a maioria da
populagdo. Em seguida, desenvolveu o atendimento segregado dentro de
instituigdes, passou para a pratica da integragdo social e recentemente adotou
a filosofia da inclusdo social para modificar os sistemas sociais gerais
(SASSAKI, 1997, p. 16, grifos nossos).

Segundo Beyer (2005, p.14), as escolas especiais “integraram pela primeira vez as criangas com
deficiéncia no sistema escolar”. Para ele, essas escolas “foram importantes historicamente, mas uma
solugdo transitoria ndo tem ou nao deve ter carater permanente” (I1bid. p. 15). O autor ilustrou em seu
trabalho as quatro fases mencionadas anteriormente, e essa exposi¢do adaptamos e representamos na
figura 3.

Figura 3- Os processos de exclusdo, separagdo, integracdo e inclusao.
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@ Pessoas com necessidade especiais.
b

(o) . .
\~/ Pessoas sem necessidade especiais.

{ i Sistema escolar regular.

. Sistema escolar especial.

Fonte: Beyer (2005, p.279) adaptado pelos autores.

Assim, a exclusao ocorreu quando ndo se inseriu as pessoas com necessidades especiais
em nenhum tipo de instituicdo de ensino, e isso significa que nessa fase, aléem de serem
excluidas do convivio social, também era negado as pessoas com deficiéncia o direito de estar
na escola regular. Ja a separacdo ocorre quando as pessoas com necessidades especiais
frequentam escolas especializadas e as pessoas sem deficiéncia estdo no ensino regular. Na fase
de integracdo, as pessoas com necessidades especiais estdo na mesma instituicao de ensino que
as pessoas sem deficiéncia, mas em grupos separados. Por fim, na fase de incluséo, as pessoas
com necessidades especiais sdo inseridas na mesma escola e no mesmo grupo,
independentemente de qualquer diferenciagéo.

Para Bobbio (2004), a historicidade dos direitos humanos, nos quais se incluem os
direitos das pessoas com deficiéncia, é dada pela correlacdo entre as transformacdes técnicas

na sociedade e a condicao de enunciacio dos direitos. A medida em que as condices de vida e
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producdo se alteram e se sofisticam, torna-se possivel a reivindicacdo de novos direitos e esse
raciocinio ajuda a compreender a evolucdo das préaticas sociais. Ele também diz que esse
processo é acompanhado pela especificacdo de direitos para populacdes e grupos especificos
no interior do conjunto abstrato de direitos presente nas declara¢des internacionais, que embora
nem sempre tenham efeitos vinculantes sobre os paises que as adotam, funcionam como um
horizonte programético de padréo civilizatorio para as sociedades contemporaneas. Assim, 0s
direitos sdo anunciados em compromissos internacionais, e em seguida as instituicdes
nacionais, de acordo com as condig¢des politicas vigentes, fazem refletir esses compromissos
nos ordenamentos juridicos. A partir dai, a concretizacdo dos direitos depende de uma série de
fatores, estatais e extraestatais.

O reconhecimento oficial da Libras foi ao mesmo tempo a expressdo da crescente
conscientizacao sobre os direitos das pessoas surdas e a causa de reflexdes sobre novos desafios.
Como introduzir corretamente esse sistema linguistico nas praticas educativas? Bem, ao
constatarmos que o ensino de Geografia tem passado por momentos de transformacoes
curriculares, parte delas se refere ao didlogo com os alunos e a linguagem que ela utiliza como
forma de ser acessivel a comrpeensdo discente, e outra parte é baseada nas pesquisas que
buscam oportunizar o acesso a teorias e praticas didatico/pedagdgicas para alunos dos mais
diversos grupos sociais, a exemplo da comunidade surda. Essa perspectiva de humanizagéo do
ensino deve contribuir para que reconhegcamos a pluralidade que comp@e a sociedade. Para
tanto, € importante que o dialogo entre as areas do conhecimento favoreca a pratica docente, a
compreensdo discente, e a estruturacdo da escola por meio do aperfeicoamento da comunicacéo.

A prética pedagogica inclusiva envolve muitos desafios, dentre eles esta a desconstrucéo
de esteredtipos, de paradigmas que remetem a exclusdo, para assim construirmos praticas
educacionais alinhadas ao propoésito da inclusdo. Essas praticas envolvem planejamento de
atividades pedagdgicas inclusivas, que objetivam propiciar o que esta garantido desde 1996 na
LDB* que pela lei n® 9.394 art. 59, “assegurando aos alunos o uso de métodos, técnicas, recursos
educativos e organizacdo especificos para atender as suas necessidades” (BRASIL, 2006).

Mantoan (2003) propde que as escolas recriem seu modelo educativo, e faz um alerta
guanto ao uso de praticas pedagdgicas que tendem a contribuir para a exclusdo em sala de aula,
como aquelas que promovem o isolamento do aluno. A autora afirma ainda que é fundamental
que o professor instigue uma elevada expectativa em relacdo a capacidade de progredir dos

alunos, e que ndo desista nunca de buscar meios para ajuda-los a vencer os obstaculos escolares,

4 Lei de diretrizes e bases da educagao.
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além de dizer que algumas praticas devem ser revistas, como a realizacdo de trabalhos coletivos
que na préatica sdo realizados individualmente, ensinar com énfase nos contetudos pragmaticos
da série; e adotar exclusivamente o livro didatico para orientacdo dos programas de ensino,
entre outros.

Na perspectiva da incluséo escolar, a Geografia tem se transformado, na tentativa de
acompanhar esse processo de evolucdo. Na Cartografia Escolar hd o nascimento e o
amadurecimento da Cartografia Inclusiva, que abrange metodologias de aplicacdo para atender
aos mais variados grupos de educandos e suas necessidades, como por exemplo, a Cartografia
Tatil (para alunos cegos), discutida por Vasconsellos (1993), e a Semiologia Grafica, proposta
por Bertin (1967), e que promove a adequacdo da linguagem grafica visual para a linguagem
gréfica visual tatil.

Como ja apontado, esta pesquisa visa contribuir com o estudo das possibilidades de uso
do jogo digital na alfabetizacdo da cartografia escolar para alunos surdos. A questdo que rodeia
este intento € contribuir para a democratizacdo de uma determinada pratica (e ferramenta) para
que assim se favoreca o aprendizado da ciéncia, demonstrando a importancia de compreender
a Geografia, seja nos anos iniciais ou finais do percurso escolar. As mudancas que percebemos
podem estar nos mostrando que se o ensino de Geografia no Brasil sera estudado por uma
parcela reduzida de alunos como prop8e as novas mudancgas curriculares do ensino médio, é
imperativo que a construcdo do pensamento geografico aconteca de forma solida, enquanto se
estd construindo o pensamento acerca do mundo.

E importante destacar a necessidade de que o leitor conheca a diferenca entre o cidadéo
surdo e o cidaddo com deficiéncia auditiva. Ser surdo significa a auséncia total de audicéo, o
que exige para a comunicacao do sujeito o dominio de Libras. Segundo o Instituto Itard (2017)
é considerado surdo todo aquele que tem total auséncia da audicédo, ou seja, que ndo ouve nada.
E é considerado parcialmente surdo todo aquele que a capacidade de ouvir, apesar de deficiente,
é funcional com ou sem protese auditiva. “Entre os tipos de deficiéncia auditiva estdo a
condutiva, mista, neurossensorial e central”

O deficiente auditivo ndo é totalmente desprovido de audicdo, que apesar de
comprometida, permite escutar de alguns sons. O Itard (2017) esclarece que a deficiéncia
auditiva consiste na perda parcial ou total da capacidade de detectar sons, causada por ma-
formagc&o (causa genética), lesdo na orelha ou na composicéo do aparelho auditivo. E comum
vermos pessoas com deficit de audigdo fazerem uso de implantes cocleares, e por serem capazes
de distinguir sons, essas pessoas conseguem dominar a Libras, e tém maior facilidade em

compreender a lingua portuguesa, ainda que de forma limitada e secundaria.



25

Diante dessa diferenciagdo, € possivel definir como podemos estudar as ferramentas de
ensino e aprendizagem a partir das possibilidades e limites de cada grupo, e dessa forma,
vermos as possibilidades de realizar nossas pretensfes pedagogicas. Nesse processo, temos 0
professor como mediador na articulacdo entre conteudos e aprendizagem. Assim, é importante
destacar a utilizacdo de diferentes materiais e métodos que podem ser utilizadas como
ferramentas no entendimento e percepcao dos conteldos. Nesse contexto, Silva (2010) sugere
que no que diz respeito especificamente a crianca surda pode-se notar que mesmo em escolas
onde o computador ja € uma realidade, percebe-se que sua utilizacdo é secundaria, por fatores
como o despreparo dos professores frente a tecnologia ou a auséncia de produtos inovadores no
campo das tecnologias da educagdo, como softwares adequados ou adaptados para estes alunos.

2.4 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO CONTEMPORANEO

A Geografia Escolar faz uso de diversas ferramentas mediadoras no processo
pedagdgico. Entretanto, isso ndo é uma caracteristica exclusivamente sua. E na verdade um
conjunto de tendéncias influenciadas por uma organizacdo teérica e pela modernizacédo
estrutural do ensino, gracas, em parte, a incentivos financeiros a educacdo (antes da drastica
reducdo em investimento neste setor), e as pesquisas universitarias.

Tem se tornado comum ouvirmos falar em “novas tecnologias da educagdo”, assim
como a organizacdo de eventos académicos tem sido estratégia para discuti-las, nos mais
variados campos do conhecimento. Esse dialogo ndo se estabelece exclusivamente em relacdo
as teorias que buscam torna-las potenciais instrumentos de educagdo, mas também na efetiva
concretizacdo de ferramentas como recurso a aprendizagem, e essa realizacdo préatica é o
resultado de arduo trabalho e do envolvimento de muitos profissionais, educadores, técnicos e
artistas que juntos buscam a democratizacdo, atualizacdo e humanizacdo destas ferramentas,
principalmente para que elas ndo se tornem obsoletas em curto prazo e que ndo sejam efémeros
objetos de interagdo — e tampouco instrumentos segregadores em seus efeitos. Nesse sentido,
Kenski (2012, p. 24) sintetiza que a tecnologia é o conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplicam ao planejamento, construcgdo e utilizacdo de um equipamento em um
determinado tipo de atividade.

Segundo Silva (2004), os softwares educativos tém passado por evolugdes constantes,
tanto na quantidade de produgdes, quanto na qualidade, postos a disposi¢do das escolas. A
integracdo do software utilitario no ensino (educacional) “passa pela reunido de um conjunto
de condicdes, pois depende do conhecimento que o professor possui sobre o utilitario, uma vez

que é ele que o utiliza com os alunos” (Ibid. p. 31). O professor deve permitir aprender e adquirir



26

competéncias que estejam de acordo com os objetivos do programa tendo em conta a fase
desenvolvimental dos alunos.

O uso das tecnologias como ferramentas no ensino encolar é algo apreciado em outros
paises do mundo, a exemplo do capitulo chamado de “Technologies de [’information et de la
communication dans les systemes éducatifs en Europe: Politiques éducatives nationales,
programmes d’enseignement, formation des enseignants’®, apresentado no relatorio “Les
chiffres clés de I'éducation en Europe”®, realizado pela Unido Europeia do Eurydice (Rede de
informacdo sobre a educacdo na Europa), publicado em 2000, onde é apresentada uma
perspectiva global sobre as politicas educativas nacionais de vinte e nove paises europeus em
referéncia as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC).

Silva (2004) nos diz que o uso de jogos em situacdo-problema contribui para o ensino,
conferindo ao aluno um papel ativo na construcdo dos novos conhecimentos, pois permite, com
0 objeto a ser conhecido, incentivar a troca e a coordenacao de ideias e hipoteses diferentes.
Para tanto, podemos utilizar a viséo de Gioca (2001) sobre 0s jogos como recurso importante
que favorece o dominio das habilidades em comunicacdo e expressao. Para ele, esses recursos
pedagdgicos encorajam o desenvolvimento intelectual por meio do exercicio da atencéo, e
também pelo uso progressivo de processos mentais mais complexos, como comparacéo e
discriminacdo, e pelo estimulo & imaginagéo.

Goldfeld (2002, p.79) diz que outros tipos de jogos sao os jogos limitrofes, “que marcam
o limite entre os brinquedos da pré-escola e a atividade lGdica do periodo escolar”, e nessa
perspectiva o uso de jogo digitais em uma determinada idade de maturacao cognitiva dos alunos
tendencia o progresso do pensamento l6gico e do raciocinio contextual que o recurso possibilita.

Oliveira (2009) garante que os jogos educativos em ambiente eletronico podem trazer
beneficios as criancas surdas no que se refere a aprendizagem, sendo por meio deste recurso
qgue o aluno desenvolvera algumas habilidades que a falta da audicdo compromete. Isso é
explicado por Tarouco (2008), ao dizer que 0s jogos virtuais aumentam as conexdes neurais, e
alteram o fluxo sanguineo no cérebro em razéo da exigéncia de concentracao.

Contribuindo para esta questdo, Silva (2010, p. 40-41) afirma que “a discussdo que
permeia a insercdo da tecnologia no cotidiano escolar tem causado grande impacto no cenario
educacional”, entretanto, por um lado apresentam-se os grandes defensores que levantam a

bandeira dos “computadores salvadores” enquanto por outro, encontram-se 0s pessimistas

5 “Tecnologias de Informagio e Comunicacio nos sistemas educativos na Europa: Politicas educativas nacionais,
programas de ensino, formagdo de professores”.
6 «c 7 ~ EE)

Numeros chave da educagdo na Europa”.
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tecnolodgicos, “os profetas do caos que acreditam em grandes teias neoliberais orquestradas
pelas multinacionais da tecnologia, que esbravejam, gritam e afirmam que os computadores ndo
combinam com as escolas brasileiras, que ‘isso’ € coisa de americano” (Id. Ibid.), ou seja, de
paises desenvolvidos. Ha, ainda, um terceiro grupo que o autor chama de “indiferentes”, sendo
aqueles que para além do quadro-negro, tanto faz, nada funciona e sequer vale a pena a discutir
sobre o tema.

Assim, as tecnologias configuram atualmente uma metodologia propria, digital e
informatizada, que pode contribuir para a preparacdo dos alunos, ndo apenas para 0s temas que
passam a ser desenvolvidos dentro da proposta de cada ambiente, mas também, contribuem
para que o proprio ambiente proporcione uma inovacdo nas formas de aprender, diferentes e
interativas.

Cezar (2009, p. 38) alega que o jogo € uma atividade que interfere diretamente no
desenvolvimento da imaginagdo, da representacdo simbdlica, dos sentimentos, do prazer, das
relacfes, do movimento, da autoimagem e do desenvolvimento cognitivo. Portanto, é possivel
considerar que a busca pelo aperfeicoamento das técnicas na educacdo é parte importante para
construcdo dos saberes para todos os individuos, podendo contribuir para o aprendizado do
saber geografico.

Sobre o que abordar dentro do ambiente digital, devemos considerar a etapa de
elaboracdo. Nessa etapa fundamental de desenvolvimento dos jogos, devemos considerar as
palavras de Vygotsky (1989, p.66): “é¢ necessario abstrair, isolar elementos, ¢ examinar os
elementos abstratos separadamente da totalidade da experiéncia concreta de que fazem parte”.
Com isso é facil perceber que para a organizagdo do que sera aplicado dentro do ambiente, ou
seja, as atividades que constituem a dinamica do jogo, devem ser observados alguns cuidados
para que ndo sejam um simples conjunto indiscriminado de informacdes. E importante ainda
atentar para que elas estejam devidamente traduzidas para a linguagem mais adequada ao
publico que ird utilizar o recurso.

Temos percebido uma crescente divulgacgéo de noticias e publicacdes sobre a utilizagdo
de games em ambientes formais de aprendizagem. E facil apontar, com base na evolugdo
observada no campo tecnoldgico presenciado nos Gltimos anos, que a aprendizagem baseada
em jogos esta proxima de acontecer de forma ampla e significativa no pais, e ainda que 0s jogos
sdo uma ponte natural entre os alunos e a informacao. Por essa raz&o, incorporar caracteristicas
dos jogos, ou eles préprios no aprendizado € algo que esta coerentemente alinhado com as

atividades de uma parte consideravel de discentes no pais.
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E importante destacar que embora o computador desempenhe um papel fundamental no
procedimento de jogar, o foco principal deve ser sempre o aluno, considerando suas condigdes
em compreender o conteudo, sua relacdo de proximidade com o recurso e suas caréncias
previamente diagnosticadas, como forma de definir se 0 jogo é um recurso apropriado para ele.

Sob a perspectiva de um mundo cada vez mais digital e informatizado, buscamos fazer
deste contexto de uso de tecnologias uma possibilidade para alfabetizagdo cartogréfica no
modelo de escola inclusiva. Porém, um esclarecimento se faz necessario nesta discusséo, no
qual corroboramos a ideia de Souza (2010, p.17), para quem “no ambiente da sala de aula, 0s
recursos didaticos devem servir de meios para que se alcance o fim, a aprendizagem, sendo que
esses recursos jamais deverao ser vistos como substitutos do professor”, pois a presenca docente
é fundamental para qualquer que seja o aprendizado, sendo ele o verdadeiro mediador que torna

qualquer recurso algo realmente proveitoso para os alunos.
2.4.1 A gamificacdo na educacao

A proposta da gamificacdo para a educagdo é algo recente. Significa fazer uso de
elementos dos jogos como forma de engajar os alunos a atingir um determinado objetivo, como
a utilizacdo de um sistema de pontos ou qualquer tipo de recompensa que promova nos alunos
a competitividade sadia, e que ajude a mensurar o desenvolvimento de cada um por meio da
analise em niveis estabelecidos nesse processo.

A gamificacdo esta atualmente presente em muitos objetos de aprendizagem, desde o
presentear os alunos pelo bom empenho em aula, como por exemplo, a atribuicdo de
recompensas por participacdo nas atividades realizadas, ou pelo uso de tecnologias como o
Moodle (uma plataforma de acesso livre utilizado como recurso de apoio a aprendizagem em
ambiente virtual), utilizadas por diversas instituicdes de ensino do pais e que possibilitam
propor atividades que estimulem o acesso e a interatividade dos discentes, fazendo uso de
elementos de gamificacdo, superando os tradicionais questionarios.

Contudo, segundo Nicholson (2012) uma boa parte dos recursos das gamificagoes se
caracteriza pelo uso simples de pontos, medalhas, e de ranking de lideres, sem
comprometimento com uma visdo da aprendizagem em longo prazo. O autor expde as criticas
negativas feitas por aqueles que estudam jogos aplicados a educacéo, por colocar o termo "jogo™
(game) como prefixo de gamification. Dessa forma, imagina-se que toda a atividade serd uma
experiéncia envolvente quando, na realidade, a gamification faz uso de uma parte menos
interessante de um jogo como, por exemplo, o sistema de pontuacdo. Da mesma forma,

Deterding (2012) alerta que os desenvolvedores que acreditarem que “gamificar” é a simples
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adicdo de recompensas e incentivos com pontos e medalhas dentro de um sistema, estdo
destinados a fracassar em suas aplicagdes.

Mas podemos ver na gamificacdo a utilizacdo de jogos propriamente concebidos como
uma ferramenta de aprendizagem, e ndo a atribuicdo de elementos dos games e atividades que
anteriormente eram comuns. O “CartoCon: Nossa Expedi¢do Geografica”, jogo produzido
durante essa pesquisa, € um recurso que adota estratégias para prolongar o interesse dos alunos
(como um sistema de recompensas inserido a cada atividade cumprida, e que ao final das tarefas
realizadas, fornece aos alunos um conceito que pode ser superado a cada nova jogada). Além
disso, o proprio fato de ser um jogo, definido como tal, pode despertar nos alunos o interesse
de ser um jogador, fazendo com que eles ndo se vejam apenas como quem esta realizando uma
atividade avaliativa. Outro fato relevante é que o uso de uma plataforma que utilize um cenéario
conhecido pelos alunos, como Santa Maria, tende a aproximar o recurso da realidade dos
alunos.

A ambientacdo dos games € uma questdo importante, pois no contexto dos jogos
educacionais, 0 cenario assume relevancia, sendo através dele que o jogador desenvolve ndo
apenas 0s exercicios solicitados, mas também pode introduzir relagdes significativas com o seu
proprio ambiente de vida.

Ainda sob uma perspectiva geografica, o jogo digital, quando bem planejado, pode
fornecer ao espectador (da histéria) e interacionista uma compreensdo sobre o espaco digital
que transcende o plano visual da tela, fazendo do jogador alguém capaz de compreender e
adaptar a percepcao do plano digital para o mundo real, onde ele consegue sentir 0 mundo
através das experiéncias e das relacfes pessoais e interpessoais.

Em relacdo aos estudos e ao desenvolvimento da gamificagdo, Werbach e Hunter (2012)
identificaram trés tipos de categorias: dindmicas, mecanicas e componentes. Tais categorias sao
organizadas em ordem decrescente de abstracdo, dessa forma cada mecanica articula-se a uma
ou mais dindmicas, e cada componente com mais mecanicas ou dinamicas.

As dinamicas sdo as interacOes entre 0 jogador e as mecanicas de jogo, e também
compdem o0s aspectos gerais da gamificacdo, devendo ser gerenciadas em sua estrutura. J& as
mecénicas sdo os elementos especificos que coordenam as a¢bes pontuais do jogador, e que
orientam os jogadores a utiliza-las como em uma direcéo desejada, estabelecendo o limite, na
estrutura do jogo, daquilo que o jogador pode ou ndo fazer. Diversos mecanismos podem estar
inseridos na dinamica, como feedback e recompensas que podem, de fato, caracterizar a

gamificagdo, por meio de uma matriz de referéncia de progressdo no jogo.
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Os componentes sdo 0s niveis mais concretos dos jogos, aplicacBes especificas
visualizadas e utilizadas em sua interface, assim como uma mecanica se liga com uma ou mais
dindmicas, varios componentes podem fazer parte de uma mecéanica. Werbach e Hunter (2012)
reiteram que os componentes podem assumir diversas combinacdes, e essa escolha deve ser
feita com base no que atende da melhor forma as demandas de um determinado contexto.
Combinar as dindmicas, mecanicas e componentes de forma que sejam efetivas para um
determinado objetivo € a tarefa central de um projeto de gamificacao.

Trabalhar com jogos eletrénicos na educacdo era, até ha pouco tempo, uma pratica
incomum nas escolas, pois 0s games eram (e ainda séo vistos por parte da comunidade mais
conservadora) objetos vistos como estereotipados e viciantes, ou que instigavam a violéncia e
a recluséo social. Estamos vivendo, no entanto, um momento de desmistificacdo, gracas a
incentivos que promovem 0s jogos como Uteis ao processo de educar, principalmente porque
0S jogos sdo um instrumento com o qual uma parte significativa da populacgdo, criancas e
adolescentes, esta familiarizada. Nesse sentido, 0s jogos digitais estdo, em alguma medida,
sintonizados com a modernizacdo das praticas sociais. Acrescentamos que para aqueles para
guem o0 acesso a tecnologia € limitado, a escola torna-se o lugar dessa democratizagéo,
aprendizado e independéncia tecnoldgica.

Nessa perspectiva, cabe ao professor possibilitar esse avanco em sala de aula,
fomentando e acompanhando o acesso de seus alunos as ferramentas necessarias. O educador
deve ter consciéncia de que os games fazem parte da realidade do educando, o que nao significa,
claro, que eles sdo autbnomos no que concerne o aprendizado de um conteddo, ou ainda que
basta aplicar um jogo digital para que os alunos saibam exatamente o que fazer, sem uma aula
que os prepare para realizar as tarefas apresentadas no jogo.

Pereira et. al. (2011) dizem que ainda sdo poucos os educadores, em especial os de
Geografia, que tém familiaridade com as tecnologias interativas, em particular os jogos digitais.
No intuito de que os alunos possam compreender de forma lidica e dinamizadora o saber
geografico, é necessario apresentarmos quais jogos o professor pode iniciar sua estratégia
didatica multimidia. Até o presente momento, o “CartoCon” é o unico jogo digital voltado para
a alfabetizacdo cartografica de alunos surdos e deficientes auditivos, podendo ser utilizado
como base para futuros projetos que representem outros municipios como cenario, ou ainda que
possam propor novos sinais em Libras para o ensino de Geografia.

Certamente devemos estar atentos as futuras criacBes na area de gamificagdo para a
educacdo, pois até mesmo aqueles que preferem continuar com métodos de ensino tradicionais

podem ser surpreendidos por uma demanda discente que necessita e exige do professor a



31

atualizagdo de seus recursos e praticas. Devemos também estar dispostos a nos capacitar para
atender aos alunos com necessidades especiais, pois a incluséo escolar providenciara o acesso
e a permanéncia dos alunos em todos os niveis da educacao.

A partir das observacdes e atividades realizadas na escola Cdser, que mostraram como
a linguagem cartografica se articula com a Lingua Brasileira de Sinais de forma a aproximar o
ensino de Geografia aos alunos surdos e deficientes auditivos, pudemos constatar que a
linguagem cartografica pode ser democratizada na dire¢cdo dos membros da comunidade surda.

Para discutirmos a relacdo entre a linguagem cartografica e a Lingua Brasileira de Sinais
€ necessario compreender a estrutura cartografica e a manifestacdo de sua linguagem, que se
apresenta por meio de codigos facilmente decifraveis aplicados as suas representacfes. Antes
de qualquer aprofundamento epistemoldgico é importante ter em conta que a Cartografia é um
instrumento fundamental para a aprendizagem geografica. Conforme Castellar (2005, p. 216),
a Cartografia é considerada uma linguagem, “um sistema-codigo de comunicagdo
imprescindivel em todas as esferas da aprendizagem em Geografia, articulando fatos, conceitos
e sistemas conceituais”, permitindo ler e escrever as caracteristicas do territorio em forma de
representacdo. Nesse sentido, ela é uma opgdo metodoldgica pertinente em todos os contetidos
da Geografia, para identificar e conhecer ndo apenas a localizagdo dos paises, mas entender as
relagOes entre eles, compreender os conflitos e a ocupacao do espaco.

Sob uma perspectiva semelhante, Cavalcanti (2005, p. 88) diz que a Geografia
“desenvolveu uma linguagem, um corpo conceitual que acabou por constituir-se numa
linguagem geografica. Essa Inguagem esta permeada por conceitos que sdo requisitos para
analise dos fenémenos do ponto de vista geografico”. Segundo Cavalcanti (2010), a Cartografia
ndo aparece apenas como técnica ou topico de conteldo, mas sim como linguagem que
apresenta cddigos, simbolos e signos. E essa linguagem deve ser aprendida pelo aluno “para
que ele possa se inserir no processo de comunicacao representado pela Cartografia (uma ciéncia
da transmissao grafica da informacdo espacial) e desenvolver as habilidades fundamentais de
leitor de mapas e de mapeador da realidade” (Ibid. p. 9).

Fernandes e Correia (2010) afirmam que a capacidade humana de signifcagdo é uma
competéncia especifica para as operagdes, producdo e codificagdo de signos, e que esta
competéncia permite a producdo de novos signos e suas combinacfes, ndo apenas para 0O
processo de comunicacdo, mas também no processo cognitivo. Parte importante da leitura e
interpretacdo de imagens, como 0s mapas, depende da compreensdo dos signos, muito
valorizados em Geografia, uma vez que “tratar do conceito de signo ¢ fundamental para um

estudo de desenvolvimento dos processos de significacdo, considerando as etapas de evolucéo
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cognitiva” (FERNANDES e CORREIA, 2010, p. 7). Os autores ainda dizem que na perspectiva
psicolinguistica, a compreensdo dos signos seria a derivacdo do desenvolvimento de fungdes
intelectuais dos individuos, como atenc¢édo deliberada, memoria, abstracéo, lo6gica e capacidade
para comparar e diferenciar. Sendo assim, os signos exercem uma funcdo relevante na
compreensdo das representacdes expostas nos mapas, sejam tematicos ou sistematicos, pois eles
remetem a leitura dos simbolos empregados, que mostram em uma linguagem cartografica um
significado especifico.

Nesse sentindo, Castellar (2005) diz que a crianga vivenciara o processo de letramento
cartografico ao compreender as nogdes, a forma de ler e de elaborar mapas mentais,
experimentando atividades simbdlicas, como entender o “significado dos simbolos ¢ signos que
corresponderdo aos fendmenos que serdo representados nos desenhos e que estardo
relacionados e agrupados para que possa ser organizada uma legenda” (lbid. p. 215).

N&o ha comunicacdo exclusiva por imagens sem que elas possuam significado para o
sujeito, tanto 0 que comunica quanto o receptor. Logo, a linguagem utilizada pelas imagens é
dependente de uma comunicacdo possivel de ser concebida em forma textual. Em Libras essa
textualizacdo ocorre através de sinais. Por exemplo, o aluno surdo pode ver uma bacia
hidrogréafica existente em uma carta topografica, pode aprender suas particularidade e pode ser
capaz de reconhecer outras drenagens quando necessario. Porém, se durante a comunicagao
entre pessoas surdas ndo houver uma palavra que dé significado a esse elemento (a imagem
vista), ndo sera possivel comunicar sobre ela na auséncia de uma imagem correspondente.
Assim funcionam as linguas faladas, se vocé ndo tem uma palavra para o objeto, torna-se
impossivel falar sobre ele de forma independe de uma imagem.

Vygostky (1989, p.104) diz que o significado da palavra constitui um lago estreito do
pensamento e da linguagem, e que se trata de um fenémento da fala ou do pensamento. Segundo
o autor, “uma palavra sem significado é um som vazio; o significado, portanto é um critério da
‘palavra’, seu componente indispensavel”, e conclui dizendo que do ponto de vista da
psicologia o significado de uma palavra é uma generalizagdo ou um conceito, e como ambos
sdo atos do pensamento, podemos considerar o significado como um fenémeno do pensar. Em
consonancia com as teorias dos processos mentais, Frawley (1999, p.124) diz que “el habla es
um lenguaje para el pensamiento, no um lenguaje del pensamiento ”’ (grifo nosso).

No processo de alfabetizacdo cartogréfica, a apropriacdo conceitual de cada um dos

conteddos é fundamental. Nesse processo, algumas dificuldades podem ser percebidas: a Libras

T “A fala é uma linguagem para o pensamento, ndo uma linguagem do pensamento”.
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ndo possui uma estrutura rigorosamente definida quanto aos sinais para cada um desses
conceitos, o que acaba por fazer depender do professor a proposi¢do de sinais adequados a
compreensdo dos alunos. Quando um determinado conteldo apresenta-se de forma mais
abstrata, o professor precisa fazer uso da datilologia como forma de comunicar aquela palavra
em conjunto com alguma imagem que forneca significado ao aluno.

Se vocé ndo domina a Lingua Brasileira de Sinais, mas precisa comunicar-se com um
cidadao surdo, ¢ natural procurar algo em volta com que possa associar aquilo que esta tentando
dizer, como uma forma de exemplificar. Com a Cartografia ndo é diferente, ela € um desses
recursos capazes de estabelecer conexao e sentido em relagdo aos temas desenvolvidos em sala
de aula. Nenhuma outra area da Geografia Escolar possui essa capacidade e riqueza inclusiva,
pois para explicar, digamos, 0s aspectos espaciais das disparidades socioeconémicas, da
vegetacdo, do desenvolvimento urbano e rural, do clima ou simplesmente orientar o aluno no
espaco, a Cartografia € o conjunto ideal de ferramentas.

Durante a realizagdo das oficinas de alfabetizacdo cartografica que fizemos na escola
como etapa complementar desta pesquisa, assim como durante a gravacdo dos videos em Libras
que estdo presentes no jogo digital, percebemos que a criacdo e a adaptacdo dos sinais se
diferenciaram de forma evidente, pois cada um concebe um sinal por meio do pensamento de
expectador, ou seja, ele sinaliza da forma que seria mais facil para ele proprio compreender.

Diante da valorosa oportunidade de compartilhar experiéncias com os alunos da
comunidade surda e com deficiéncia auditiva, foi possivel perceber algo importante,
profundamente relevante nesta discussdo sobre a percepcao da linguagem cartografica por meio
dos simbolos: os alunos sdo profundamente intuitivos. Parte dos conteudos cartograficos que
seriam explicados durante as oficinas foram identificados pelos alunos ao observar os mapas
apresentados, conseguindo eles, dessa forma, estabelecer as conexdes referentes a escala com
grande facilidade (a0 compararmos um mapa com um globo terrestre). Posteriormente, bastou
apenas aplicar os conceitos e apresentar outras formas de representar o espaco, fazendo uso da
relacdo matematica entre o real e o desenho. Esse feito ocorreu em todas a turmas em que
trabalhamos, de sexto ano até o primeiro ano do ensino médio, mostrando como o uso das
imagens pode ser uma forte referéncia de compreensdo, com apreciacao de detalhes e aplicacdo
da criticidade, também registrada durante as oficinas em relacdo a forma como a organizagéo
dos elementos presentes nas representagdes cartograficas estavam apresentados.

Outro aspecto interessante do uso da Cartografia como mediadora no processo de
comunicacdo, especialmente para alunos surdos que ndo sdo alfabetizados em lingua

portuguesa, é a capacidade de comunicacdo sem a necessidade de se utilizar uma palavra para
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posteriormente exemplificar por meio de uma imagem. Obviamente, para que a Cartografia seja
devidamente utilizada é necesséria a alfabetizag&o, para dar sentido aos elementos constituintes
de algumas representacdes espaciais. Esse € um processo que pode ser facilmente desenvolvido
com todos os alunos, com ou sem necessidades especiais, 0 que mostra o potencial democratico
do ensino de Geografia.

E relevante ressaltar a importancia do carater visual das aulas de Geografia, na qual a
disciplina de Cartografia se destaca (o que pode ser favorecedor aos processos de aprendizagem
dos alunos surdos), ainda que ndo apenas 0s aspectos ludico e visual devam ser trabalhados
com os alunos. E indispenssavel o minimo conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais, ndo
apenas para a exposicdo eficiente dos conteldos, mas como um ato de respeito e
reconhecimento da individualidade. Demonstra-se, assim, que ha um esforgo pessoal (do
professor) e coletivo (das pesquisas) em desenvolver métodos que vislumbrem um aprendizado
que se transforma, que evolui e que integra.

J& ao analisarmos textos mais gerais, como aqueles que tratam a relacdo da Geografia
com o espaco vivido, podemos mostrar uma discussdo pertinente sobre como os alunos surdos
percebem esse espaco. Cavalcanti (2005) ja contribuiu para esta questdo dizendo que é relevante
para os professores de Geografia enfrentar o desafio de considerar, entre outras coisas, a
“cultura geografica” dos alunos, afinal, na pratica cotidiana 0s alunos constroem conhecimentos
geogréficos. Segundo ela, ““é preciso considerar esses conhecimentos e a experiéncia cotidiana
dos alunos, suas representacdes, para serem confrontados, discutidos e ampliados com o saber
geografico mais sistematizado (que ¢ a cultura escolar)” (Ibid. p. 68).

Segundo Kaercher et. al. (2014, p.8): “cremos que a Geografia, através de seus
contetdos escolares, pode aumentar a sensibilidade dos alunos para o respeito - e até a
admiracdo - as diferencas, sejam elas quais forem: género, etnia, religido, classe social, op¢édo
sexual, cultura”.

Pino (2001) diz que ndo € com a simples manipulacdo de objetos que a crianga, e 0s
alunos em geral, irdo descobrir a l6gica dos conjuntos, das seriacdes e das classificagdes, mas
é na convivéncia com as pessoas que ela descobrira a razdo que as levou a conceber e organizar
dessa maneira as coisas. “Evidentemente, nesse processo de apropriagdo cultural, o papel
mediador da linguagem (a fala e outros sistemas semioticos) ¢ essencial” (Ibid. p. 41).

Quanto a comunicacdo por meio da Libras, Skliar (2005, p.27) esclarece que “as
potencialidades e capacidades visuais dos surdos ndo podem ser entendidas somente em relacéo
ao sistema linguistico proprio da lingua de sinais”. Quanto a isso, Santana (2007, p. 80)

contribui dizendo que a lingua combina dois modos distintos de significagdo: o “semiotico”,
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que considera que o signo existe quando reconhecido como significante pelo conjunto dos
membros da comunidade linguistica; e o ‘“semantico”, engendrado pelo discurso e pela
linguagem como produtora de mensagem, e que toma em Seu encargo um conjunto de
referentes. A lingua € o Unico sistema que articula essas duas dimens@es. E no que se refere a
acessibilidade, é necesséario, evidentemente, que seja utilizada uma linguagem apropriada para
0 educando. Faz-se importante, assim, o uso de Libras, na interface do jogo digital.

A emancipacdo relativa a comunicacdo dos cidaddos, em especial a autonomia do
cidaddo surdo depende de uma linguagem fundamentada na percepcdo visual. Domingues
(2006) diz que a apropriagéo visual do surdo torna-se um facilitador das a¢des de aprendizado
e didlogo com o aluno, e que a comunicacao utiliza muito mais as imagens: segundo o autor:
“precisamos ajuda-lo a amplificar a sua analise dessas imagens, a decodifica-las [...]
instrumentalizando-o a pensar e agir com maior autonomia” (Ibid. p.23).

Importante para compreender o funcionamento da lingua brasileira de sinais,
apresentamos na tabela 1 a conversdo gramatical entre portugués e Libras:

Tabela 1- Conversao gramatical entre Portugués e Libras

PORTUGUES # LIBRAS
Ex.: O homem caminhou em ) Ex.: TETO HOMEM
cima do teto e caiu. SINTATICO (estrutural) CAMINHOU CAIU.

Fonte: QUADROS, R.M. (1997), adaptado pelos autores.

Santana (2007) salienta que, quando um pesquisador prop8e determinadas abordagens
para lidar com a surdez, é comum que ndo consiga ser totalmente imparcial em suas anélises,
pois sua proposta tende a refletir uma concepgao propria da surdez, e tal concepgao “resulta do
modo como cada estudioso encara a surdez, seja como deficiéncia, seja como diferenca” (Ibid.
p. 21).

Dialogando sobre a producdo de novos conhecimentos que busquem potencializar a
consciéncia e as capacidades de transformacéo do cidaddao com quem interagimos, Oliveira e
Oliveira (1999, p. 19) afirmam que “o estudo da realidade vivida pelo grupo e sua percepgao
desta mesma realidade constituem o ponto de partida e a matéria-prima do processo educativo”
Silva (1998, p.58) traz consigo a abordagem cultural dizendo que “a identidade cultural ou
social € o conjunto dessas caracteristicas pelas quais 0s grupos sociais se definem como grupos:
aquilo que eles séo, entretanto, é inseparavel daquilo que eles ndo sdo, daquelas caracteristicas
que fazem diferentes de outros grupos”

Para finalizar, destacamos a conceituacdo de Sassaki, (1997) sobre a incluséo social

como o processo pelo qual a sociedade se adapta para poder incluir em seus sistemas gerais
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pessoas com necessidades especiais, e a preparacdo dessas para assumir seus papéis na
sociedade. A inclusdo social constitui-se, entdo, em um processo bilateral no qual as pessoas,
ainda excluidas, e a sociedade, procuram equacionar problemas, decidir sobre solucdes e
efetivar a equiparacdo de oportunidade para todos.

Ao falar das brincadeiras e seu papel no desenvolvimento cognitivo infantil — o que esta
em consonancia com os objetivos dos jogos educativos digitais - Goldfeld, (2002, p.75) diz que
“o objetivo da brincadeira é o proprio processo de brincar”, pois nele os resultados séo
percebidos pelas criancas e proporcionam uma forma de apreensdo de realidade na qual a
crianga desempenha um papel ativo. Destaca o autor também que “nesta ctapa a crianga surda
ndo se diferencia da crianga ouvinte” (lbid.), entretanto, ao considerarmos que determinados
jogos, estando de acordo com a faixa etaria dos individuos, como aqueles voltados a educacéo
de uma tematica especifica, como a cartografia escolar, tem um efeito diferente nos jovens,
estando eles em uma etapa do desenvolvimento diferente.

Ainda que possa ser visto como uma ferramenta que busca a alfabetizacdo em lingua
portuguesa, esse ndo é foco do jogo digital aqui proposto. Ele prioriza a alfabetizacdo
cartografica por intermédio da Lingua Brasileira de Sinais. Nesse sentido, Quadros (1997)
afirma que os profissionais que trabalham com surdos ndo devem duvidar de que o processo de
aquisicdo da lingua falada pelo surdo jamais ocorre da mesma forma que acontece com a crianga
que ouve, porque esse processo exige um trabalho sistematico e formal, com caracteristicas
préprias.

Segundo Baccega (2009), embora a escola (e também a familia) ndo seja o Unico agente
de socializa¢do da crianca — a midia desempenha crescentemente importante influéncia — é
necessario aprimorar seu papel como construtora de cidadania. Além disso, o fato mesmo da
importancia da midia como formadora de valores e mentalidades aponta para a necessidade de,
por um lado, problematizar sua influéncia e aprimorar seu conteudo, e por outro, dotar a escola
da comunicacdo adequada a fim de corresponder as exigéncias produzidas pelas transformac6es
sociais. A autora delimita, nesse sentido, como desafio, a necessidade de “enfrentar a
complexidade da constru¢do do campo comunicagdo/educacao”. Enfrentar os conflitos que se
fazem presentes na interlocucdo das diversas agéncias socializadoras da crianga se torna, assim,
essencial, uma vez que héa entre elas frequentemente a disputa pela afirmacéo de perspectivas,
e a formacdo de sujeitos conscientes é a resultante de sua dinamica.

A educagéo inclusiva deve levar em conta as transformac6es dos meios de comunicagao
e entretenimento, e utilizar suas linguagens a seu favor. A comunicacéo € o locus central desse

processo e 0 contexto de atuacéo privilegiada do educador. Nela devem operar os esforcos de



37

integracdo e valorizacdo das diferentes experiéncias. Democratizar a educagdo €, assim, ndo
apenas a introducdo de um conceito politico-liberal nos modos de gestéo da instituicéo escolar.
E torna-la efetivamente um espaco de convivéncia capaz nio apenas de reproduzir, mas alterar

relacdes sociais.
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3 METODOLOGIA

Na concepcdo deste estudo, fizemos uso de diferentes procedimentos metodologicos,
com a finalidade de atender aos objetivos aqui definidos. Sendo a ciéncia ligada a duas
perspectivas fundamentais, de cunho pratico e tedrico, buscamos abordagens correspondentes
as necessidades desta pesquisa, para que ocorresse a construgdo correta do conhecimento acerca
dos fenébmenos estudados. A seguir apresentamos 0s métodos cientificos utilizados, o0 método
indutivo, a abordagem quantitativa, e a abordagem qualitativa, com finalidades diferentes, mas

complementares.
3.1 RECORTE METODOLOGICO E ESTRUTURA DA PESQUISA

Primeiramente, é importante apresentar o recorte metodolégico e as fases que
integraram a pesquisa, para que esta seja facilmente compreendida pelo leitor. Desse modo, esta
pesquisa foi concebida em quatro principais etapas, sao elas: o levantamento bibliogréafico, que
ja apresentamos no inicio deste texto, abordando teorias sobre o ensino de Geografia,
Cartografia Escolar, Educacdo Especial (com foco na comunidade surda e dos cidadaos
deficientes auditivos), e a gamificacdo no ensino multimidia; os métodos cientificos e fases da
pesquisa, que aqui discutiremos; a elaboracdo do jogo digital e do planejamento e construcao
da plataforma; ao final, aplicacdo da ferramenta com as turmas de alunos surdos e deficientes
auditivos da E.E.E.E. Dr. Reinaldo Fernando Cdser.

Cada etapa foi fundamental para dar vida e personalidade a esta pesquisa, desde 0s
aspectos teoréticos e epistemoldgicos até as acbes de realizacdo pratica, por meio do dominio
técnico em softwares variados, tanto de Sistemas de Informacdo Geograficas, quanto de
confec¢do de produtos, como a edicdo de videos e a estruturacdo do jogo digital. Sendo assim,
apresentamos na figura 4 todas as etapas realizadas, expressas em um fluxograma cuja
finalidade didatica possibilita a identificacdo panoramica do conjunto de acdes envolvidas nesta

dissertacdo.
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Figura 4- Fluxograma metodoldgico

Fonte: Autores.
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3.2 0S METODOS CIENTIFICOS E AS FASES DA PESQUISA

Como dito anteriormente, os métodos cientificos foram fundamentais na construgéo
desta pesquisa, norteando as acOes que possibilitaram atingir os objetivos esperados.
Apresentamos a seguir cada uma das fases metodologicas e seus respectivos apoios técnicos e
cientificos. Lembrando que segundo Pronadov e Freitas (2013), o método cientifico é o
conjunto de processos ou opera¢cdes mentais que podemos utilizar em uma investigacéo, pois é
a linha de raciocinio adotada no processo de pesquisa. Para tanto, os métodos fornecem as bases
l6gicas a investigagdo. S&o eles: o “dedutivo, o indutivo, o hipotético-dedutivo, o dialético e o

fenomenoldgico” (Ibid. p. 24).

3.2.1 Primeira fase: Observacéo dos alunos nas aulas de Geografia

Nesta fase, utilizamos o método indutivo, que serviu para orientar a atividade de campo
através da observacdo dos alunos da E.E.E.E. Dr. Reinaldo Fernando Céser, localizada no

bairro Lorenzi, na regido sul de Santa Maria, como mostra a figura 5, apresentada a seguir:

Figura 5- Mapa de localizacdo da EEEE Dr. Reinaldo Fernando Cdser
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O método indutivo é, para Lakatos e Marconi (2007, p. 86), “um processo mental por
intermédio do qual, partindo de dados particulares, suficientemente constatados, infere-se uma
verdade geral ou universal, ndo contida nas partes examinadas”. O objetivo dos argumentos
indutivos é levar a conclusdes cujo contetudo € mais amplo do que o das premissas nas quais se
basearam. Em sua tese, Menna (2011, p.117) afirma que “ainda que os empiristas admitam e
utilizem o raciocinio dedutivo, para eles o raciocinio indutivo € o procedimento central, tanto
de indagacdo como de construcdo de verdades”.

Diante do resultado de observacdes e experiéncias sobre um fato, ha o desprendimento
de leis gerais, e a partir delas, se obtém a compreensao das razdes que envolvem o fenémeno,
seja ele parte integral da natureza ou adstrito ao campo das analises sociais. Segundo Gil (2008,
p.28), “de acordo com o raciocinio indutivo, a generalizacdo ndo deve ser buscada
aprioristicamente, mas constatada a partir da observacdo de casos concretos suficientemente
confirmados dessa realidade”. Também de acordo com ele, “o método indutivo procede
inversamente ao dedutivo: parte do particular e coloca a generalizagdo como um produto
posterior do trabalho de coleta de dados particulares” (Ibid. p. 10).

A fim de melhor esclarecer sobre o método, Gil (2008) compara 0 método indutivo ao
método dedutivo, dizendo que ““[...] se por meio da deducéo chega-se a conclusdes verdadeiras,
ja que baseadas em premissas igualmente verdadeiras, por meio da inducdo chega-se a
conclusdes que séo apenas provaveis” (lbid. p. 11).

Portanto, o0 método indutivo parte do fendmeno, do individual, para produzir uma
generalizacdo. Nesse sentido, € necessaria a realizacdo de analises sobre varias individualidades
para contextualizar uma afirmagdo. Esse processo é feito com uma anélise ampla, gerada por
diversas pequenas analises amostrais. Existem trés passos fundamentais: observagdo dos fatos
ou fendmenos, compara-los e descobrir a relacdo entre eles para posteriormente estabelecer
generalizacGes a partir das consideracOes das variaveis existentes. Alguns cuidados se revelam
importantes, como a certeza acerca da veracidade e fatos das unidades, assegurar que as
proposices sejam idénticas antes de estabelecer uma generalizagdo, ndo desconsiderar o
aspecto quantitativo da apreciagao.

Com base nas caracteristicas que constituem o método cientifico indutivo, consideramos
ser ele uma abordagem apropriada para iniciar este estudo, por meio da analise dos individuos
surdos e deficientes auditivos que estudam na E.E.E.E. Dr. Reinaldo Fernando Coser. Estes
constituiram a nossa amostra representativa, de maneira a podermos generalizar os resultados

para os demais alunos surdos e deficientes auditivos que estudam no municipio de Santa Maria.
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As observagdes em campo ocorreram do més de margo de 2017 a novembro do mesmo
ano, com uma turma de sexto ano, uma de sétimo ano, uma de oitavo, uma do nono e outra do
primeiro ano do ensino médio, durante as aulas de Geografia, no turno da manha, sem a
realizacdo de oficinas pedagogicas ou intervencfes até aquele momento - para que ndo se
desequilibrasse o convivio espontdneo dos alunos, a forma como interagiam durante as
atividades de classe. Para que pudéssemos conhecer os alunos em seu ambiente educacional e
a sua forma de comunicacéo, precisamos, entao, ser 0s mais discretos possiveis, para que ndo
houvesse artificializacdo nos comportamentos, e assim ndo se comprometessem as etapas
seguintes da pesquisa. A realizacdo da oficina de alfabetizacdo cartografica, por outro lado,
ocorreu apenas no segundo semestre de 2018, meses antes da aplicacdo do jogo digital.

Destacamos ainda que a escolha das turmas se deu por trés fatores relevantes. O primeiro
diz respeito a quantidade de alunos por turma, sendo que cada sala de aula comporta um nimero
consideravelmente pequeno de alunos, proporcional a demanda de estudantes por série; 0
segundo fator € a necessidade de que 0 acesso ao recurso seja livre para todos os alunos,
independentemente do nivel escolar; e o terceiro fator ¢ que embora os PCN’s (1998) orientem
a alfabetizacdo cartografica no sexto ano do ensino fundamental, ficou claro a partir das
observagOes realizadas, que os alunos, nesse contexto, apresentaram alguma dificuldade de
aprendizagem devido a dificuldade em compreender a lingua portuguesa. E comum, na referida
instituicdo, que a alfabetizacdo em lingua portuguesa ocorra paralelamente a introducdo dos
conteddos, ndo estando, portanto, inteiramente circunscrita a uma determinada série escolar.

Durante um periodo de seis meses, com encontros nas quartas-feiras, utilizamos o
espaco da escola para realizar um curso basico de Libras, para compreender melhor a estrutura
e funcionamento da lingua, e também nas segundas-feiras fizemos uso do mesmo espaco para

a gravacao dos videos que foram utilizados no jogo digital.
3.2.2 Segunda fase: levantamento de dados e construcéo do perfil dos alunos

Nesta fase, utilizamos a abordagem quantitativa como estratégia para construir o perfil
dos alunos surdos e deficientes auditivos que estudam no municipio.

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p.70), ao desenvolver uma pesquisa de natureza
quantitativa, “devemos formular hipéteses e classificar a relacéo entre as variaveis para garantir
a precisdo dos resultados, evitando contradigdes no processo de analise e interpretacdo”. Tal
método é utilizado em varios tipos de pesquisas, inclusive nas descritivas, principalmente
quando buscam a relacdo causa-efeito entre os fendmenos, assim como pela facilidade de poder

descrever a complexidade de uma hipdtese ou um problema e também analisar a interacdo de
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certas varidveis, compreendendo e classificando processos dindmicos experimentados por
grupos sociais. Adotamos entdo esse método, para que dessa forma pudéssemos apresentar
contribuicdes, permitindo maior grau de profundidade, interpretacdo das particularidades dos
comportamentos e das atitudes dos membros que compdem o grupo. Assim, 0 primeiro
conjunto de dados numéricos obtidos visa dar o carater geral do espaco em que esta pesquisa
se desenvolveu.

Os dados especificos dos alunos foram obtidos junto aos dois principais 6rgdos
administrativos atuantes no municipio, a Secretaria Municipal de Educacdo (SMEd) e a Oitava
Coordenadoria Regional de Educacdo (8° CRE), assim como na propria escola onde a
investigacdo foi realizada. Eles forneceram informacdes numéricas relativas aos alunos surdos
e deficientes auditivos que estudam em Santa Maria, especificando o sexo, idade, nivel de
escolaridade, se residente ou ndo de Santa Maria, se surdo ou deficiente auditivo, assim como
a escola onde se encontra (importante para identificarmos outras instituicdes que possuam
alunos com estas caracteristicas, mas que nao se encontram na EE.E.E. Dr. Reinaldo Fernando

Coser).
3.3 ELABORA(;AO DO JOGO DIGITAL 3D

Esta etapa foi concebida entre as fases 2 e 3 da metodologia, em parte pela urgéncia que
exigiu a realizacdo imediata, e também pela organizacao ja adiantada dos materiais necessarios
a sua construcdo. A elaboracdo do jogo foi uma das etapas mais complexas da metodologia
desta pesquisa, pois foi preciso reunir uma grande variedade de informacdes geogréficas,
cartogréficas e culturais, que exigiram cuidados e sistematizacdo para que se evitasse a
desorganizacao de seus objetivos.

Para isso, vamos descrever aqui cada uma delas: a delimitacdo de recorte espacial, ou
seja, da area que foi digitalizada e que comp&e 0 ambiente do jogo; a definicdo dos contelidos
e do enredo (histéria) desenvolvidos durante o jogo como objetivo final de suas tarefas; a
elaboracdo das cinquenta atividades que formam o banco de dados do jogo; a escolha da equipe
que programou o jogo digital e as etapas que levaram a sua concretizagéo.

Neste capitulo, o leitor sabera como e quais foram as etapas de construgdo pratica
realizadas nesta importante fase, que foi objetivada desde o principio desta pesquisa pela
inexisténcia de um recurso semelhante, ou seja, um jogo digital para alfabetizacéo cartogréafica

de alunos surdos e deficientes auditivos.
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3.3.1 Delimitacéao do recorte espacial

A primeira etapa na confeccdo do jogo foi delimitar a area que seria digitalizada para
compor o cenario. Assim, a escolha do recorte espacial onde o jogo se desenvolve foi feita em
razdo do local ser uma area central, com grande circulacdo de pessoas, € que possui grande
importancia econdémica e social no municipio. Para tanto, foram definidos cinco aspectos

norteadores:

1) Pontos de referéncia importantes culturalmente, como teatros, museus, pracas, locais de
comércio, restaurantes, entre outros.

2) Relacdes de afetividade com o lugar por parte da populacao local, principalmente aqueles a
quem o jogo se destina. E importante destacar que aqueles para quem o lugar ndo apresenta
nenhuma relacdo de proximidade podem desenvolver no jogo essas relacdes, por influéncia
do enredo, das atividades desenvolvidas e dos personagens.

3) Reconhecimento facil dos elementos. Para que aqueles que ndo tém conhecimento da area
possam identificar objetos caracteristicos a partir da interacdo com o jogo.

4) Espaco com elementos que facilitem a mobilidade fluida através dos percursos, como ruas
amplas e locais com circulacéo de pessoas.

5) Liberdade em todas as direcfes: que o individuo possa movimentar-se em qualquer direcéo,
explorando os quatro pontos de orientacdo geografica. Se 0 jogo apresentasse uma area onde
as ruas formam um ambiente circular ou retilineo, o jogador teria limitacGes em suas

possibilidades de interag&o.

Com isso, pudemos eleger, seguindo 0s quatro principais pontos cardeais tomados como
referéncia, os locais descritos a seguir. Seus locais de destaque séo:
Primeiro ponto: no nordeste da regido delimitada, onde 0 jogo se inicia, esté localizado na Praca
Saldanha Marinho o Theatro Treze de Maio®. Este lugar possui forte apelo histérico e cultural
para a cidade, construida no final do século XIX, e sua histdria se inicia pelas acbes do
farmacéutico e empresario Jodo Daudt Filho, em 1888. Segundo informacgdes presentes na
pagina oficial do teatro, “durante a assembleia, realizada na cdmara municipal, foi constituida
uma sociedade andnima por a¢des, chamada 13 de Maio”. A escolha do lugar como um dos

pontos estratégicos do jogo foi motivada pela relevancia cultural para a cidade.

8 Reconhecido como patrimdnio histérico e cultural do municipio de Santa Maria, o nome do Theatro Treze de
Maio também foi preservado, sendo assim a letra “h” permaneceu.
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A partir deste ponto, sdo dados os segmentos das outras trés direcdes pelas quais o
jogador pode seguir para chegar a outros pontos conhecidos da cidade, o que configura uma
area delimitada onde o jogo tem seu desenvolvimento. A seguir, apresentamos na figura 6 a
fachada do teatro em diferentes momentos, situados entre o0 ano de sua inauguracdo e os dias
atuais.

Figura 6- Fachada do Theatro Treze de Maio em 1888 e 2017

«’,*'

ai..

Fonte: Figura 1- pagina “Santa Maria Antiga”, disponivel na pagina da rede social Facebook
(https://m.facebook.com/profile.php?id=574335969380221 &ref=content_filter).
Figura 2- Autores. Detalhe: Fachada preservada concebida em estilo neoclassico.

Segundo ponto: localizado no Sudeste estd um dos locais mais interessantes, de forte apreco
social, cultural e educacional para 0 municipio, 0 Museu Educativo Gama D’Ega, administrado
pela Universidade Federal de Santa Maria. Foi criado em 23 de julho de 1968, na gestdo do
reitor José Mariano da Rocha Filho. A denominacdo de Museu Educativo dada ao Museu Gama
d'Eca foi feita em homenagem ao reitor Mariano da Rocha, em raz&o do papel educativo que
cabe a0 museu e que cada vez mais se destaca pela sua referéncia histérica no municipio.

O museu possui aproximadamente 3.500 pecas de grande valor para estudos histéricos,
e sobre a criacdo da UFSM e de Santa Maria. O prédio abriga também materiais que remetem
a fauna e flora de diversos biomas do pais, bem como uma vasta cole¢do de objetos culturais
de povos tradicionais brasileiros e itens historicos do periodo colonial. H& também objetos de
uso cientifico importantes durante a instalacdo dos primeiros cursos da UFSM, como por
exemplo, o microscépio eletrdnico adquirido em 1956.

A figura 7 apresenta o quadro do reitor José Mariano da Rocha Filho, presente logo na
entrada do Museu.


https://m.facebook.com/profile.php?id=574335969380221&ref=content_filter
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Figura 7- Retrato do Reitor José Mariano da Rocha Filho

Ro o

Fonte: Museu Educativo Gama D’Ega.

O Museu tem como objetivo o entrosamento com a comunidade ndo sé universitaria, mas geral,
e sentir suas dificuldades, seus problemas e expd-los procurando dar-lhes uma solucéo. Neste local, o
aluno encontrara uma atividade no jogo digital. As visitas guiadas, 0s cursos e palestras ministrados, o
atendimento especial aos grupos escolares que diariamente visitam o Museu e as exposicdes itinerantes
revelam a preocupagdo do Museu em educar. O Museu se preocupa com a preservagao, catalogagao,
ampliacdo e recuperagdo do seu acervo permanente, cujo estudo sempre pode ser acrescido de novas
informacdes. As exposi¢des temporarias procuram salientar fatos que se destacam e preocupam a
comunidade, como as exposi¢oes sobre Fontes Alternativas de Energia e Preservacdo do Meio Ambiente
e Plantas Medicinais. O Museu também pesquisa atividades e personalidades historicas, em ambito

nacional ou mundial”. UFSM, Museu Gama D’Eg¢a. Disponivel em: < http://site.ufsm.br/orgaos-

suplementares/museu-gama-deca> Acessado em 08/02/2018.

Segundo o Site da Prefeitura Municipal de Santa Maria, 0 Museu Educativo Gama
d’Eca/UFSM, através de exposigdes permanentes, temporarias e itinerantes, apresenta objetos de
diversas partes do mundo. Como exposi¢ao permanente 0 museu mantém viva a histéria de Santa Maria,
bem como a trajetoria de criacdo da primeira Universidade Federal do interior do Brasil. Pertencente a
5* Regido Museologica do Rio Grande do Sul, o Museu Educativo Gama d’ Eca/UFSM desenvolve
projetos educacionais e também promove seminarios, palestras, cursos e visitas mediadas. A Associacdo
de Amigos do Museu Educativo Gama d’E¢a/UFSM — AAME € uma sociedade sem fins lucrativos que
ajuda a manter, apoiar ¢ promover o Museu Educativo Gama d’E¢ca/UFSM.

A figura 7 mostra a fachada do museu em duas perspectivas. A primeira mostra por meio de
uma visao verticalizada os detalhes da cobertura, na qual podemos observar que ha uma porta de acesso
externo cercado por grades, além de pequenas janelas. Ainda na primeira perspectiva, é possivel
percebermos que havia uma sacada no segundo pavimento. J& na segunda perspectiva, que mostra a
visdo de quem estd passando em frente ao museu, é possivel perceber a existéncia apenas de dois

pavimentos, ndo evidenciando a grande estrutura do estabelecimento.


http://site.ufsm.br/orgaos-suplementares/museu-gama-deca
http://site.ufsm.br/orgaos-suplementares/museu-gama-deca
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Figura 8- Fachada do Museu Educativo Gama D’E¢a em Perspectivas

S

Fonte: Figura 1- Secretaria de Municipio de Cultura, Esporte e Lazer de Santa Maria. Disponivel em:
http://www.santamaria.rs.gov.br/cultura_esporte/451-museu-educativo-gama-drsquo-ecaufsm.
Acessado em: 19 de janeiro de 2019.

Figura 2- Registrado fotografico feito por RODRIGUES, Tuane T. (2018).

Terceiro ponto: localizada no sudoeste esta a Praca Saturnino de Brito (figura 8), fazendo divisa
com a Rua Coronel Niederauer de um lado, e a Rua Dr. Bozano de outro. Esta praca é
considerada um ponto de lazer e encontros por diversos grupos sociais de Santa Maria. Ela
possui um espaco fisico que ao ser digitalizado proporcionou uma boa area de percurso e
realizacdo de atividades.

Figura 9- Praca Saturnino de Brito

AT 7

Fonte: Autores.

Ponto quatro: No noroeste encontra-se a Catedral Metropolitana de Santa Maria apresentada na

figura 10. A escolha por este ponto como referéncia ndo se deu pelo seu apelo religioso, mas


http://www.santamaria.rs.gov.br/cultura_esporte/451-museu-educativo-gama-drsquo-ecaufsm
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por ser um marco visual imponente, facilitando o registro visual por aqueles que ali passam,
proporcionando uma boa leitura e interpretacdo do lugar retratado dentro do ambiente digital.

Figura 10- Fachada da Catedral Metropolitana

Fonte: Autores.

Apresentamos na figura 11 a disposi¢édo dos pontos (locais) mencionados, apresentando
uma configuracdo que favorece o percurso real e dentro do ambiente digitalizado, por meio dos
personagens que representam os alunos, em uma espacializacdo que possibilita 0 acesso em
todas as diregdes do espaco digital. Os pontos colaterais mencionados tém como referéncia o
norte geografico.

Figura 11- Disposicao dos locais apresentados em relacéo aos pontos colaterais

Fonte: Autores.
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A seguir apresentamos a delimitacdo da area que foi digitalizada para compor o cenério
do jogo, assim como suas respectivas medidas reais (em valores aproximados) para a
compreensdo do tamanho da area que foi adaptada para o game, apresentando também os quatro

principais pontos apresentados e suas distancias:
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Flgura 12- Pontos e distancia reais do recorte espaaal utilizado no Jogo digital. Fonte: Google Earth Pro (2018), adaptado por RODRIGUES, Tuane T. (2018).
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3.3.2 Definicdo dos contetidos e enredo do jogo

No que se refere a defini¢do dos contetdos, tomamos como base inicial as sugestdes dos
PCN’s, que discutem o aprendizado desejado com 0 uso de conteudos cartograficos como
instrumentos de apreciacao do espaco e das relacGes da sociedade com a natureza, assim como
habilidades de leitura, compreensao e criticidades sobre informacdes apresentadas nos mapas.

Desse modo, classificamos estes contetdos por ordem de dificuldade, através da
interpretacdo dos alunos surdos e deficientes auditivos, sendo a base em cor azul o contetdo
considerado mais acessivel & compreensdo rapida, e o topo em tom laranja o contetdo dito
como mais complexo para o entendimento imediato e com necessidade de maior de tempo para
seu esclarecimento. Como mostra a figura 13, percebemos que as nocdes de titulo, fonte e
legenda dos mapas foram os contetidos considerados mais faceis, enquanto a escala foi sugerida
como a mais dificil de compreender, tanto conceitualmente quanto em sua aplicacdo pratica, ou
seja, humeérica.

Figura 13- Dificuldade dos contetdos cartograficos percebidos pelos alunos

Titulo,

fonte e o Forma da L
legenda de  Orentacdo Terra Projecéo Escala
um mapa

Fonte: Autores.

O enredo do jogo é uma etapa importante de sua construcdo, pois € através dele que o
aluno estabelece a primeira relacdo objetiva que proporciona a imersdao no ambiente. Em
resumo, o enredo € a historia contada pelo jogo. Para isso definimos como estratégia o uso de
uma histéria simples, com objetivos claros e que fizesse conexdo com os lugares representados,
buscando o aproveitamento de todo o espaco digitalizado.

Ao entrar no jogo, o personagem é colocado em frente ao Theatro Treze de Maio, sob
clima chuvoso, para mostrar ao aluno que o clima pode se alterar, assim como a realidade. Em
seguida ele é orientado a entrar no local, onde deve subir as escadas até o0 mezanino, e ao subir
e se aproximar da janela, vé um globo dourado que se fragmenta e se espalha em direcGes
diferentes.

Em seguida, o jogador deve conduzir o personagem para fora do teatro, onde inicia a

exploracdo pelo espagco com o objetivo de realizar as atividades e buscar os fragmentos para
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que possa retornar ao ponto inicial, onde o globo ira se unificar e o jogo finalizara, seguindo
entdo para a atividade final “Monte seu Mapa”.

3.3.3 Elaboracéo das atividades

Obedecendo aos critérios fundamentais no processo de alfabetizacdo cartogréfica
proposta nos PCN’s, 0s contetidos desenvolvidos em quinze atividades dentro da plataforma e
a atividade final denominada “Monte seu Mapa” foram planejados de forma que atendessem as
instrucdes basicas quanto aos conteudos pertinentes a alfabetizacao cartografica, objetivando o
amadurecimento das habilidades espaciais dos educandos. Nesse sentindo, ler e interpretar as
representacdes cartograficas foram consideradas as metas desta etapa.

Precedendo a elaboracéo das atividades, tomamos como apoio as observacoes realizadas
com as turmas durante as aulas de Geografia, e questionamos a professora da classe sobre 0s
contetdos que foram mais bem entendidos pelos alunos no ensino de cartografia escolar. Diante
das informac6es, pudemaos classificar o nivel de dificuldade de alguns dos principais contelidos
cartograficos, para que assim pudéssemos saber até onde poderiamos aprofundar estes temas
nas atividades, dando uma orientacdo geral para a organizacao das questdes trazidas no jogo.

Durante a construcdo das atividades, observamos que seria adequada a criagdo nédo
apenas das quinze atividades para o jogo, mas também a elaboracdo de questdes que pudessem
compor um banco de dados dentro da plataforma, para que cada jogador possa desfrutar de
novas atividades a cada nova jogada, possibilitando novas reflexdes e resolucfes de problemas
de maneira a desmunir um possivel desinteresse pelo jogo motivado pela repeticdo, por ndo
apresentar algo novo.

Assim, elaboramos um total de cingquenta exercicios que percorrem 0s contedos
cartograficos sob diferentes formas de apresentacdo e necessidade de resolugdo. A cada nova
jogada, a plataforma faz uso deste banco de dados e aplica o exercicio aleatoriamente entre as
quinze atividades do jogo. Com isso, ndo € possivel estabelecer com precisdo qual questdo sera
apresentada em um determinado ponto.

As atividades foram construidas de forma direta, com perguntas que ndo demandam um
tempo demasiadamente longo para serem respondidas, o que ndo exclui a necessidade de
reflexdo. Pensamos também, dentro deste contexto, a possibilidade de os alunos enfrentarem as
perguntas com respostas mecanicas e despretensiosas. Sendo assim, elas foram contempladas
com imagens para ilustrar de forma ludica a proposta de cada questéo, inclusive a manipulacéo

de algumas imagens podendo gerar respostas, como por exemplo, o0 mover das linhas dos trés
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nortes expressos nas cartas topograficas que poderiam ser “acertados” em suas posigdes
corretas, em seus angulos, como ponteiros de um reldgio analdgico.

Todos os exercicios precisaram ser concebidos de forma clara e concisa, pois durante o
processo de traducdo para Libras em formato de video, as dificuldades em transpor alguns
contelidos exigirdo adaptacGes de modo que o tempo dos videos néo ficasse longo, e de maneira
ando sobrecarregar a propria plataforma pelo peso (tamanho) dos videos, assim como 0s alunos
ao assisti-los. Dessa forma, cada video buscou ndo ultrapassar dois minutos, sendo
preferencialmente adotado um periodo de tempo ainda menor.

Fundamentais para o aprendizado da Cartografia Escolar, e estando de acordo com as
propostas de contetidos expostos nos livros didaticos®, as atividades desenvolvidas dentro do
ambiente compreenderam os seguintes conteudos: escala, projecédo, orientacdo, titulo, fonte e
legenda de um mapa, forma da Terra, localizacdo, representacdes cartograficas, cartografia
digital e o uso de ferramentas de localizagao.

A atividade final intitulada “Monte Seu Mapa” foi planejada e concebida com o objetivo
de reunir todos os conceitos e contetdos trabalhados ao longo do jogo, razdo pela qual foi
apresentada ao final das demais atividades. Nela, o aluno é capaz de montar um mapa de
localizacdo de Santa Maria ou de seus municipios lindeiros, sendo possivel também
personaliza-los. Colocamos a disposicao os recortes dos municipios Sdo Martinho da Serra,
Itaara, Julio de Castilhos, Silveira Martins, Sdo Jodo do Polésine, Restinga Séca, Formigueiro,
Sdo Sepé, Sdo Gabriel, Dilermando de Aguiar e Sdo Pedro do Sul.

Para obter os poligonos de cada municipio, fizemos uso de arquivos pessoais em
shapefile, utilizados em programas especificos para a confeccdo de mapas, que ao serem
exportados individualmente adotam o formato de imagem Portable Network Graphics (PNG).

Durante o percurso do jogo, cuja movimentacdo do personagem ocorre através do
Cursor Control Keys'?, as atividades previamente programadas foram apresentadas por meio
de um objeto, uma moeda dourada, que quando ativado apresenta o exercicio cartografico.
Assim, 0 jogo deve envolver os seguintes contetdos fundamentais ao processo de alfabetizacéo
cartogréfica: orientacdo, escala, coordenadas geogréaficas (com pontos marcados e apresentados

nos locais dos finais de percurso) e ter acesso as representacfes (carta, mapa e planta). Neste

° Os livros didaticos séo considerados uma ferramenta para expor os conte(idos, mas podemos té-los também como
guias, pois sdo construidos seguindo as propostas dos Parametros Curriculares Nacionais (1998) e sdo atualizados
a cada triénio pelo Plano Nacional do Livro Didético.

100 Cursor Control Key esta presente no teclado indicados com as setas nas quatro direcdes.
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caso, a carta apresentada é a de Camobi (folha SH.22-V-C.2; MI1-2965/2; escala 1:50.000), com
o recorte da delimitagdo por onde o educando percorrerd o trajeto.

Ao término do mapa, o educando podera imprimir seu desenho finalizado (ou nao, ja
que ha liberdade de encerrar 0 jogo a qualquer momento), onde entre informacges basicas,
aparece também o total de pontos obtidos pela soma das atividades realizadas. 1sso ocorre com
0 intuito de possibilitar uma posterior avaliagdo pessoal ou docente, caso 0 professor se
interesse em analisar quantitativamente o desempenho do aluno.

Esperamos que com isso, 0s alunos aprendam a dominar ndo apenas os elementos
constituintes do mapa, mas que possam aprender o processo de confeccdo das representagdes,
0 pensamento critico e artistico e o entendimento técnico do processo de cartografar. A seguir,

a figura 14 mostra como a atividade “Monte seu Mapa” esta organizada.

Figura 14- Planejamento do compositor da atividade “Monte seu Mapa”
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Fonte: Autores.

Dentro do contexto da gamificacdo, ndo poderia faltar a apreciacdo por pontos e
conceitos préprios dos jogos digitais, que estimulam a competitividade e o interesse de
autossuperacgdo. Para tanto, elaboramos um ranking que atribui titulos por meio dos resultados
finais de cada jogador, através do uso de conceitos com base no célculo que considera o nimero
de acertos e a quantidade de tempo que o aluno levou para responder cada questdo. Os
exercicios ndo respondidos ndo sdo contabilizados. A seguir, apresentamos na figura 15 o

ranking e seus respectivos titulos de pontuacgéo:
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Figura 14 — Ranking de pontuacédo do jogo

Mestre Supremo da Cartografia

Senhor da Cartografia

Séabio Cartdgrafo

Cartdgrafo Global

Cartografo Local

Até 100 pontos finais o educando ganhara o titulo “Cartdgrafo Local”
De 100 a 150 pontos finais o educando ganhard o titulo “Cartdgrafo Global”
De 150 a 200 pontos finais o educando ganhard o titulo de “Séabio Cartégrafo”
De 200 a 500 pontos para cima o educando ganhara o titulo de “Senhor da Cartografia”
De 500 a 1000 pontos “Mestre Supremo da Cartografia”
Para melhor visualizar o espaco representado no jogo e suas atividades, elaboramos um
roteiro (figura 16) que mostra o deslocamento possivel dentro do ambiente digital. Todas as 15
atividades estdo especializadas em diferentes pontos do percurso: em parte da Rua do
Acampamento onde esta o museu educativo Gama D’E¢a; no Cal¢addo Salvador Isaia; na Rua
Dr. Bozano que vai em dire¢do a Praca Saturnino de Brito - onde se encontram trés atividades;
em parte da Avenida Rio Branco, limitada até o final da quadra onde esté localizada a Catedral
Metropolitana (com trés atividades); na Praca Saldanha Marinho (onde ha a maior quantidade
de atividades, sendo um total de cinco), delimitada pelas ruas Roque Calage, onde o Theatro
Treze de Maio faz frente, a Rua Venancio Aires, a Rua Angelo Uglione e Rua do Acampamento.
Além da localizagdo dos pontos onde estdo as atividades no jogo digital, apresentamos
também os locais onde estdo localizados os fragmentos do globo dourado, com o objetivo de
facilitar a procura por estes locais. O roteiro traz ainda a imagem que mostra o interior

digitalizado do Museu Educativo Gama D’Eca.



(.
.

V'

Teatro, Treze d Mai'c@f .v‘ N
é : ' - a .5’ / \

ROTEIRO DO JOGO:

> DISPOSICAO
ESPACIAL DAS
ATIVIDADES

= LOCALIZACAO
DOS PONTOS
ESTRATEGICOS

> AREAS DE
INTERACAO
POSSIVEIS.

Autor: RODRIGUES,
Tuane T. (2018)

LEGENDA
i . o . A5 - . . .
() Theatro Treze de Maio = Inicio e término do jogo. ' Localizagéo das Atividades = Trajeto possivel.
(3"\ Lembrando que os conteddos das atividades | _ _1 Area de interacdo possivel.
) Pontos estratégicos: Coleta dos fragmentos do globo dourado, ~ S3° al€atorios, portanto ndo € possivel Imagens sobrepostas para detalhes.
= L L g dentifisa-bas amunrecisio. [Jimag P P

99

Figura 16- Roteiro do jogo digital. Fonte: Autores.
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3.3.3.1 Traducéo das atividades

Esta fase foi uma das mais dispendiosas em relacdo ao tempo de execucéo, pois foram
necessarios aproximadamente dois meses para realizar a traducdo das atividades de Lingua
Portuguesa para a Lingua Brasileira de Sinais, na qual fizemos uso da datilologia, utilizando o
alfabeto gestual, além da criacdo de sinais especificos para algumas palavras.

Decidimos utilizar videos como ferramentas para a traducao das atividades do jogo. Foi
necessario experimentar outra forma de comunicagéo com o uso de SignWritin't. Enfrentamos
dificuldades ao tentar expressar sinais em sua forma escrita, pois como a estrutura da Libras
ndo possui um consenso em relacdo aos sinais necessarios ao ensino de Geografia, ao
estabelecermos imagens para explicar um conteddo presenciamos diversas lacunas que
exigiriam uma pesquisa particular em relacdo a lingua e propostas de novos sinais, 0 que por
sua vez demandaria um cuidado maior e uma aprovacao de outras pessoas da comunidade surda
e deficientes auditivos.

Durante cinco semanas realizamos a gravacao dos videos, tendo como protagonistas o
professor Dr. Wilson de Oliveira Miranda, coorientador desta pesquisa, e seu irméo, Jefferson
de Oliveira Miranda, diretor da escola Coser, onde fizemos uso de uma sala apropriada para
esta finalidade. Esta contava com uma tela azul escura, e uma iluminacdo dupla, natural e
artificial, garantindo uma boa qualidade de imagem para a gravacao dos videos, além do uso da
camera profissional Nikon CoolPix P900.

O enquadramento da camera buscou condizer com o espaco de realiza¢do dos sinais em
Libras, onde segundo Quadros (1997, p. 49), “as sentengas gramaticais ocorrem dentro de um
espaco definido, na frente do corpo, em uma area limitada pelo topo da cabeca e que se estende
até os quadris”.

A seguir apresentamos na figura 17 o espaco necessario para a comunicagdo em Libras,
a primeira foi desenvolvida por Langevin e Ferreira (1989) e a segunda € um registro do
enquadramento para a gravacdo dos videos elaborados para traduzir as atividades do jogo
digital, de forma que houvesse 0 espacamento ideal para a execucdo dos movimentos na

realizacéo dos sinais.

11 Forma escrita da Lingua Brasileira de Sinais.
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Figura 17- Relagdo entre o espaco de sinalizagdo e enquadramento da camara durante a
gravacao

100

Fonte: Adaptado de (Langevin e Ferreira, 1989, p.1) apud. Quadros, R. M. (1997, p. 49).

Para a gravacdo dos videos, utilizamos dois painéis de pintura que possibilitaram o
posicionamento ideal em relacdo a altura, servindo de apoio para colocarmos sobre eles a
camera digital. Ainda fazendo uso de um dos painéis, fixamos uma carta topografica como
recurso para discutirmos os conteldos que estavam sendo apresentados nas atividades,
exemplificando e adaptando a complexidade de alguns deles para Libras e a idade dos alunos.

Como mostra a figura namero 18, colocamos, além da carta topografica, as folhas
impressas com as atividades para que os professores pudessem ler e sinalizar ao mesmo tempo.
Quando necessario, utilizamos outros recursos, como o globo terrestre, mapas tematicos, o
qguadro da sala de aula e pesquisas na internet, quando algumas questdes ndo estavam
devidamente claras, assim como para vermos os sinais utilizados por outros professores de
Geografia em traducdes de contetdos para Libras.

E relevante destacar que além das semanas em que realizamos as gravagles, ja
estdvamos envolvidos em um planejamento constante, na delimitacdo do conteldo, revisao
tedrica e testes de outras ferramentas que pudessem ser mais rapidas e assertivas neste processo.
A possibilidade de utilizar outros recursos contribuiu satisfatoriamente para conseguirmos

estabelecer a melhor relacéo, e traducgéo, entre a lingua portuguesa e a Libras.
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Figura 18- Bastidores das gravacdes dos videos em Libras

. .. . e

Fonte: Autores.

Apbs a gravacdo de todas as atividades, realizamos um pOs-processamento nas
filmagens a fim de melhorar as condi¢des de luminosidade, nitidez e enquadramento, assim
como remover as bordas da tela que ultrapassavam o espaco delimitado pela tela azul, ruidos
de fundo, os erros de gravacdo e 0s segundos ociosos. Para a edicao, fizemos uso do programa
Movavi Video Suit 2017, como mostra a figura 19.

Figura 19- Processo de edicao dos videos

B Movavi Video Sut o0 a X
portar  Ajuda

Transigoes

Fonte: Movavi Studio (2017), adaptado pelos autores.

3.3.3.2 Escolha da equipe

A escolha da equipe responsavel pela programacéo ndo foi facil, contudo, encontramos
na empresa de Porto Alegre, MindTrick, 0 suporte necessario, principalmente o



60

comprometimento em realizar conosco esta importante etapa. Or¢cado em um valor de 5.000
reais (cinco mil reais), pago com financiamento do programa de demanda social fornecido pela
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o jogo digital foi
entdo concebido.

No més de maio de 2017 fizemos a primeira reunido com o objetivo de definir a estrutura
do jogo digital, a modelagem dos personagens, os mecanismos de gamificagéo, a digitalizacdo
do centro do municipio, 0 uso das trés linguas (Libras, Portugués e Inglés), a digitalizacdo
interna de alguns imdveis, as atividades que deveriam ser enviadas para serem agregadas ao
jogo, a criacdo da historia, o tempo total de jogo, os comandos e a atividade final.

A equipe foi composta por trés membros, um designer gréafico, que realizou a
modelagem em terceira dimensdo, confeccionando assim 0s personagens e elementos do
cenario como arvores, bancos, carros, entre outros, e dois programadores que realizaram a etapa
de decodificacdo necessaria na linguagem computacional. Dentro deste contexto, foi realizado

0 processo de programacao descrito a seguir.

3.3.3.3 Processos de programacgéo

Para a confecgdo do jogo, foram seguidas algumas fases que necessitaram do uso de
softwares especializados para cada procedimento de confeccdo de jogos digitais. O primeiro
deles foi o programa Blender, utilizado para a modelagem de objetos e areas em terceira
dimensdo (3D). Com ele foram concebidos os modelos tridimensionais do Theatro Treze de
Maio, o Museu Educativo Gama D’Ega ¢ os personagens.

Em resumo, o Blender é um software de criacdo em 3D, gratuito para Windows, Linux
e Mac, de codigo aberto, que oferece um ambiente com recursos avancados. Com ele, o usuario
pode criar desde projetos simples, como modelos de produtos e maquetes, até alguns mais
complicados, como animac@es e jogos. O programa disponibiliza também uma variedade de
ferramentas que podem ser utilizadas para criar personagens (com muita riqueza de detalhes,
usando o recurso Sculpting), podendo também criar modelagens a partir de superficies.

O programa Google Earth Pro esteve presente na segunda etapa para compor o cenario,
pois através do recurso Street View foi possivel coletar as imagens no percurso pré-determinado
pelo software. As imagens que ndo foram capturadas e que precisaram ser digitalizadas
puderam ser obtidas por registros fotograficos convencionais capturados por lente de cameras
em dispositivos mdveis (smathphones).

O Google Earth € um programa de computador desenvolvido e distribuido pela empresa

Google, tendo como fungéo apresentar um modelo tridimensional do globo terrestre, construido
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a partir de mosaico de imagens de satélite obtidas de fontes diversas e imagens aéreas. Desta
forma, o programa pode ser usado simplesmente como um gerador de mapas bidimensionais e
imagens de satélite, ou como um simulador das diversas paisagens presentes no planeta Terra.
Com isso, € possivel identificar lugares, construcdes, cidades, paisagens, entre outros
elementos. O programa é similar, embora mais complexo, ao servigo também oferecido pelo
Google, conhecido como Google Maps. Atualmente ele é uma das ferramentas de apoio mais
utilizadas no processo de confeccdo de mapas, e outros produtos cartograficos na area da
Geografia.

O software AutoCAD Map 3D esteve presente na construcdo das plantas baixas de dois
pontos relevantes, 0 Theatro Treze de Maio e o Museu Educativo Gama D’ega, para que a partir
deles pudesse ser construida a modelagem tridimensional aplicada no jogo.

O software AutoCAD® Map 3D é produzido pela empresa Autodesk, que confecciona
programas semelhantes para desenhos técnicos. Ele utiliza a extensdo drawing como base, mas
atualmente dispde de outras extensdes, como shapfiles, o que o caracteriza também como um
SIG, pois é possivel acessar e usar dados CAD e GIS a partir de funcionalidade AutoCad Map
3D.

E relevante mencionar que ainda na década de 90 os softwares CAD eram utilizados no
Brasil pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no processo de digitalizacdo
de imagens obtivas pela aerofotogrametria. E ainda hoje é largamente usado, apesar da
competicdo com programas como o ArcGIS e 0 QGIS.

Por ultimo, utilizamos o software Unity (versdo 2017) para a montagem e compilacao
dos elementos do jogo, ou seja, 0 ambiente que integralizou todos os objetos construidos nas
plataformas anteriores. O programa encontra-se disponivel para download nas versdes livre
(com algumas limitacGes) e por assinatura, com os recursos completos. O programa é chamado
também de Build Standalone, o que significa que o jogo € gerado independentemente do usuario
dispor ou ndo do programa Unity pré-instalado em seu computador. E importante destacar que
0 programa executa apenas no sistema Windows, ndo estando possivel em outros sistemas
operacionais, como Linux e Mac OS.

A Unity oferece aos usuarios a capacidade de criar jogos em 2D e 3D, usando o
MonoDevelop para a criagdo dos scripts. Nos jogos 2D, a Unity permite a importacéo de sprites
e um avancado renderizador de mundo 2D. Para jogos 3D, ela permite a especificacdo de
compressdo de textura e configuracOes de resolucdo para cada plataforma suportada pelo

mecanismo de jogo, e fornece suporte para mapeamento de relevo, mapeamento de reflexéo,
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mapeamento de paralaxe, oclusdo de ambiente de espaco de tela (SSAQO), sombras usando
mapas de sombras, efeitos de pds-processamento de renderizacdo para textura e tela inteira.

Destacamos, por fim, 0 uso de um recurso interessante disponivel em formato de pagina
na internet, o Cooltext Graphics Generator, util na criacdo de textos personalizados e
responsavel pela criacdo do texto que apresenta 0 nome do jogo. Para isso usamos a letra
StoneCross em dourado. Nela é possivel salvar o texto criado no formato Portable Netwok
Graphics, (PNG).

vkl rmmes Alace= Eumerlier 2 a e et e E o
CartoCon: Nossa €xpedicao Geografica

Acesso a pagina no seguinte link:
(https://pt.cooltext.com/Edit-Logo?LogolD=732440996&732440996 Font=11903).

Para facilitar a compreensdo, organizamos na figura 20 os softwares empregados e as
respectivas etapas na construcao desta pesquisa.
Figura 20- Fases da programacéo

blende!

Fonte: Adaptado de Blender (2018); Google Earth Pro (2018); AutoCAD (2018); Unity (2018).


https://pt.cooltext.com/Edit-Logo?LogoID=732440996&732440996_Font=11903
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3.3.4 Terceira fase: Andlise da impressao dos alunos em relacéo ao jogo

Nesta fase, usamos a abordagem qualitativa para colher e interpretar as impressdes dos
alunos em relagdo ao jogo. Resultados esses possibilitados pelo uso de um questionario que
buscou abranger as questdes de aprendizagem cartografica e aspectos técnicos do jogo, como
manuseio, comandos e erros graficos como “bugs”.

A abordagem qualitativa é, segundo Trivifios (1987), uma forma de estudar dados com
0 intuito dar sentido a eles, tendo como base a percepcéo do fendbmeno dentro do seu contexto.
No uso da descrigdo qualitativa, procura-se adquirir e captar, ndo apenas 0 aspecto do
fendmeno, mas também suas bases, procurando explicar suas relaces e mudancas, como uma
espécie de representatividade do grupo maior dos sujeitos que participardo no estudo. Para o
autor, a abordagem ndo tem preocupacdo com a quantificacdo da amostragem, e ao inves da
aleatoriedade, decide intencionalmente, considerando uma série de possibilidades, como a
analise dos sujeitos para o esclarecimento do assunto em foco.

A avaliacdo por parte dos alunos ajudou a consolidar nossa percepcdo quanto ao
relevante papel dos jogos digitais como recursos multimidia para o processo de alfabetizacéo
cartogréfica e o ensino de Geografia, mostrando quais os pontos fortes e fracos do seu uso no
contexto escolar, e permitindo reconhecer as caréncias que alguns alunos possuem ao lidar com
aparelhos tecnologicos. Esta forma de analise permitiu também a desmistificacdo de nocdes
equivocadas sobre como os alunos surdos e deficientes auditivos percebem um jogo digital com
caracteristicas pedagdgicas. A Libras, utilizada cotidianamente, ndo foi compreendida sem
dificuldade por alguns alunos, principalmente aqueles em estagio incipiente de alfabetizacdo na
lingua.

A abordagem qualitativa permite o uso de diversas ferramentas para obtencéo e analise
de informacgdes, que determinam os resultados de qualquer pesquisa social. No nosso caso, 0
uso de questionarios mostrou-se mais operacional que outros recursos, principalmente pelo
pouco dominio de Libras de nossa parte, que dificultou o dialogo para realizacdo de entrevistas
e a discusséo geral sobre o jogo com os alunos. Com o questionario foi possivel também buscar
as informagdes mais relevantes. Apesar de ter sido feito em Portugués, possibilitou a nos

explicar aos alunos cada uma das questdes, facilitando a anélise final desejada.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresentamos 0s quatro resultados desta pesquisa. O primeiro € um relato
das impressdes em relacdo as observacdes e atividades realizadas na escola. Em seguida,
apresentamos o perfil dos alunos surdos e deficientes auditivos do municipio de Santa Maria.
Mostramos, na sequéncia, o jogo digital finalizado. Por fim, trazemos a avaliacdo do recurso na
perspectiva dos alunos.

4.1 OBSERVACOES E ATIVIDADES REALIZADAS NA ESCOLA

Como mencionado, a Escola Estadual de Educacdo Especial Dr. Reinaldo Fernando
Coser é uma instituicdo voltada ao atendimento de alunos surdos e deficientes auditivos. Desse
modo, as observacGes basearam-se em como esses alunos conseguem compreender 0S
conteddos do ensino de Geografia, especialmente os de Cartografia Escolar, o uso da Lingua
Brasileira de Sinais neste contexto, as relacGes interpessoais em sala de aula, e 0s materiais
utilizados como instrumento de apoio as aulas, a exemplo dos livros didaticos, usa da sala de
informatica, entre outros.

Ao todo foram vinte e trés alunos observados. Destes: 0 sexto ano com cinco alunos; o
sétimo ano (turma 7) com dois alunos; o oitavo ano com quatro alunos; o nono (turma 91) com
sete alunos; e o primeiro ano do ensino médio com cinco alunos. Desses alunos, dezenove sdo
surdos e quatro sdo deficientes auditivos.

Essa variabilidade de turmas e idades se deu por duas raz@es. A primeira é o fato de
algumas turmas possuirem pouquissimos alunos, como o sétimo ano, o que seria insuficiente
para fazer uma observacgéo consistente sem uma quantidade limitada de integrantes. O segundo
motivo foi que apesar do sexto ano ser indicado como fase de iniciacdo a alfabetizacdo
cartografica, as turmas estavam atrasadas em seus conteudos, inclusive estavam com alunos
novos vindo de escolas convencionais, o que segundo a professora comprometeu o aprendizado
dos alunos, sendo necessaria a recuperagédo de conteudos e a socializagdo com o novo ambiente
escolar.

Ainda assim pudemos ter uma boa no¢do da dindmica das salas de aula. Foi percebido
que os alunos acompanham com certa dificuldade os contetdos presentes nos livros didaticos,
e que quando atentos as explicacbes do professor em Lingua Brasileira de Sinais, eles
conseguem compreender melhor. Entretanto, registramos que houve dificuldades para o

docente encontrar termos para alguns temas importantes, ndo apenas em Cartografia, mas em
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outras areas da Geografia. Infelizmente, nem todas as palavras em portugués tém ainda o seu
equivalente em Libras, sendo necesséria, por vezes, uma adaptacdo informal das palavras.

Outra questdo importante foi a constatacdo de que grande parte dos alunos ndo se
sentiam motivados em realizar tarefas escolares em casa. Esse fato pode parecer comum em
todas as escolas, entretanto, cabe destacar que no contexto da Educacéo Especial os alunos tém
grande necessidade de constante mediacdo docente. Além disso, para atividades em que sejam
necessarias pesquisas em outros meios de comunicagao, os alunos surdos e deficientes auditivos
se deparam com o obstaculo de encontrar poucos recursos voltados para sua lingua, incluindo
os livros didéticos utilizados em sala de aula.

Observamos também o que pareceu ser uma maior dificuldade de atencéo por parte dos
alunos surdos nas tarefas da sala de aula, quando comparados aos alunos deficientes auditivos.
Isso ocorreu nos sextos e sétimos anos. Pareceu-nos que os discentes com surdez total tendiam
a distribuir sua atencdo entre diversos estimulos - periféricos e ndo periféricos - dentro e fora
da sala de aula (colegas, roupas dos professores, cor dos mapas, etc), 0 que por sua vez
acarretava dificuldades maiores ao professor. 1sso pode ser apontado como tema pertinente a
outros e novos estudos.

Quanto as atividades préaticas realizadas com as turmas, interagimos em dois momentos
da pesquisa. A primeira foi por meio da realizacdo de uma oficina de alfabetizacdo cartogréafica
como forma de revisar os conteldos, além de vivenciar através da experiéncia como a
comunicagdo com os alunos surdos ocorre. Isso foi feito mesmo sem o dominio completa da
Lingua Brasileira de Sinais. Também tivemos como propdésito dar apoio tedrico a professora da
classe, que ndo possuia formacdo de licenciatura em Geografia. A segunda interacdo foi a
aplicacdo do jogo digital no laboratdrio de informatica da escola.

Na primeira atividade, utilizamos materiais variados, como o uso de slides (sem
projecao, diretamente no computador), mapas tematicos e um globo terrestre, que serviram para
exemplificar os conteldos que versaram sobre 0s elementos que constituem 0s mapas.
Mostramos nas figuras 20 a 22 como foi a realizacéo desta oficina, sendo possivel perceber a
guantidade alunos e estrutura fisica da sala de aula. A figura 21 mostra duas alunas do sétimo
ano interagindo com um colega durante o intervalo. A figura 22, por sua vez, apresenta oS
alunos do oitavo ano no transcorrer da aula de Geografia, enquanto na figura 23, mostramos a
mesma turma reunida durante a aplicacéo da oficina de introducdo a alfabetizacéo cartografica,
que antecipou a realizacdo pratica da atividade em que aplicamos o jogo digital no laboratério

de informética da escola.
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Figura 21- Oficina na turma de sétimo ano  Figura 22- Aula da turma de oitavo ano

Fonte: Autores. Fonte: Autores.

Figura 23- Realizagéo da oficina na turma de oitavo ano

w e

-E*f"

Fonte: Autores.

Na segunda atividade préatica, fomos ao laboratorio de informatica para aplicar o jogo
digital e obter os resultados referentes ao uso do recurso na perspectiva dos alunos. Esta etapa
estd melhor descrita no capitulo sobre a avaliacdo do jogo digital. Destacamos, por fim, que
para realizacdo destas praticas contamos com mediadores na comunicacdo: a professora da
classe, para sinalizar os contetdos na medida em que estavam sendo explicados, e 0s monitores
da escola, que organizaram as turmas para a realizacdo de ambas as atividades.



67

4.2 PERFIL DOS ALUNOS SURDOS E DEFICIENTES AUDITIVOS DO MUNICIPIO DE
SANTA MARIA

O municipio de Santa Maria localiza-se na regido central do estado do Rio Grande do
Sul. Sua sede é conhecida como “Cidade Universitaria”, por ser um centro de referéncia no
ensino superior e endereco de instituicGes importantes, como a Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM) e a Universidade Franciscana (UNIFRA), que promovem um fluxo migratorio
significativo para o municipio todos 0s anos.

Atualmente, 0 municipio possui uma area total de 1.781,757 kmz2, segundo informacdes

presentes no site IBGE Cidades (https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rs/santa-maria/panorama),

sendo 121,84 Km2 de area urbana e o restante de area rural. A populagdo do municipio, segundo
o0 censo demogréfico realizado no comecgo deste século, nos anos 2000, era de 243.611 mil
(IBGE), enquanto o censo mais recente, de 2010, mostrou uma populagéo de 261.031 mil, uma
diferenca de 17,42 mil habitantes, totalizando um aumento de 7,1%.

A existéncia da Escola Estadual de Educacdo Especial Dr. Reinaldo Fernando Coser
torna 0 municipio de Santa Maria referéncia nesse tipo de atendimento. A escola se difere pelo
uso da Lingua Brasileira de Sinais como comunicacdo priméria, por reconhecer que 0s alunos
surdos e deficientes auditivos precisam desenvolver a sua lingua oficial, que Ihes traz conforto,
dindmica e sentido de pertencimento a cultura surda. No entanto, a escola ndo abre mdo da
lingua portuguesa, pois os materiais de apoio, como os livros didaticos, s&o 0s mesmos que séo
distribuidos para todas as escolas. Considerando que muitos alunos ndo compreendem a lingua
portuguesa, é necessario que eles detenham os conhecimentos necessarios, ainda que ela seja a
expressao da lingua oral e ndo tenham sentido aos alunos, pois conseguir entender o que a
formacéo de uma palavra significa facilita outras atividades cotidianas em um mundo que né&o
esta adaptado em todas as suas estruturas.

O municipio de Santa Maria possui um IDHM de 0,784 (PNUD, 2014) e estimou-se,
em 2017, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), que as taxas de
alfabetizac&o equivalem a 96,13% e de escolarizagdo a 80,45%. Dessa forma, classifica-se o
municipio em 5° lugar no ranking da educacéo no estado do Rio Grande do Sul. A formacao
na educacgédo superior tende a contribuir para a capacitacdo profissional docente, repercutindo
na qualidade do setor educacional como um todo.

Os resultados sobre o perfil dos alunos surdos e deficientes auditivos que estudam em
Santa Maria mostraram que o municipio é uma referéncia na educagéo especial. H& alunos

surdos e deficientes auditivos, embora em grande minoria, em outras escolas do sistema ensino
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municipal e estadual de ensino. Conforme as informacg6es fornecidas pela SMEd e 8° CRE,

mostramos no quadro a seguir a relacdo das escolas que possuem alunos surdos e deficientes

auditivos, incluindo a E.E.E.E. Dr. Reinado Fernando Coser, no ano de 2017 (etapa de

levantamento dos dados). Apresentamos no quadro 1 a quantidade de alunos surdos e

deficientes auditivos matriculados em escolas da rede municipal e estadual de Santa Maria.

Quadro 1- Quantidade de alunos surdos e deficientes auditivos das escolas municipais e

estaduais de Santa Maria/RS

Alunos surdos

Alunos deficientes auditivos

REDE MUNICIPAL DE ENSINO

EMEF Maria de Lourdes
Ramos Castro

EMEF Prof° Francisca
Weimann

EMEF Aracy Barreto
Sacchis

EMEF Martinho Lutero

NADA CONSTA

REDE ESTADUAL DE ENSINO

E.E.E.M. Marechal
Humberto de Alencar
Castelo Branco

Escola Béasica Estadual
Cicero Barreto

Colégio Estadual Padre
Romulo Zanchi

1 aluno
» Menino, treze anos de
idade, sétimo ano do
ensino fundamental.

>

1 aluno
Menino, trés anos de idade,
Maternal II.

2 Alunos
Menino, oito anos de idade,
segundo ano do ensino
fundamental.
Menina, dez anos de idade,
quarto ano do ensino
fundamental.

1 aluno
Menino, seis anos de idade,
pré B.

2 Alunos
Menino, seis anos de idade,
sexto ano do  ensino
fundamental.
Menina, treze anos de idade,
sétimo ano do ensino
fundamental.

1 aluno
Menina, onze anos, quarto ano
do ensino fundamental.

1 Aluno
Menino, dezessete anos de
idade, primeiro ano do ensino
médio.

2 alunos
Menino, quinze anos de idade,
oitavo ano do  ensino
fundamental.
Menino, treze anos de idade,
turma “se liga”.

1 aluno
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Colégio Estadual Edna May » Menina, dezessete anos de
Cardoso idade, nono ano do ensino
fundamental.
1 aluno
E.E.E.F. General Gomes » Menina, doze anos de idade,
Carneiro quinto ano do  ensino
fundamental.
1 aluno
E.E.E.F. Jodo Link » Menino, treze anos de idade,
Sobrinho sétimo ano do ensino
fundamental.
1 aluno
E.E.E.F. Prof.2 Celina de » Menina, dezessete anos de
Moraes idade, ano do ensino
fundamental.
2 Alunos
» Menino, nove anos de idade,
Instituto Estadual de terceiro ano do ensino
Educacédo Olavo Bilac fundamental.

» Menina, quatorze anos de
idade, sexto ano do ensino
fundamental.

E.E.E. Especial Dr. Renaldo 34 alunos 44 alunos
Fernando Céser.

Fonte: SMEd, (2017); 8° CRE (2018); adaptado pelos autores.

Assim, percebemos um total de treze escolas que possuem alunos com surdez ou
deficiéncia auditiva, sendo uma delas de educacdo especial, o Cdser, e o restante de ensino
regular. Dentre as treze escolas, oito sdo estaduais, com a presenca de onze alunos surdos, e
quatro sdo municipais, com um total de cinco alunos, no ano de 2017.

Foi registrado que apenas uma escola, além do Coser, possui um aluno surdo: a Escola
Bésica Estadual Cicero Barreto, que € uma instituicdo de ensino regular. Em relagdo aos alunos
deficientes auditivos, o niumero de escolas é maior: oito instituicdes de ensino os atendem.
Nesse contexto, é possivel percebermos que o Coser é uma instituicdo de ensino que setoriza o
atendimento em Educacdo Especial para os alunos surdos e deficientes auditivos.

Ao organizarmos as informacgoes fornecidas pela Secretaria Municipal de Educacéo
obtivemos os graficos representativos do perfil dos alunos apresentados a seguir (deficientes
auditivos matriculados nas escolas municipais de ensino, pois ndo houve apresentacdo de
registro de alunos surdos). Acreditamos que a apresentacéo por meio dos graficos possibilitara
observar as diferencas - disparidade ou homogeneidade- entre as informac6es de modo mais
claro, apresentando um perfil de facil visualizacdo. Apresentamos primeiramente no grafico 1

os alunos deficientes auditivos da rede municipal de educacéo de Santa Maria.
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Gréfico 1- Alunos deficientes auditivos da rede municipal de educacéao

1

14 t
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g 1

Sexo masculino Sexo feminino

Alunos deficientes auditivos da rede municipal de educagéo

Idade dos alunos

o N B OO

Fonte: SMEd (2017), adaptado pelos autores.
Legenda:

D Quantidade de alunos

[ 1 Menino de 3 anos > EMEF Maria de Lourdes Ramos Castro
[ ] Menino de 8 anos = EMEF Prof. Francisca Weimann

= Meninos de 6 anos > EMEF Aracy Barreto Sacchis e EMEF Martinho Lutero

] Menina de 10 anos = EMEF Prof. Francisca Weimann
B Menina de 13 anos & EMEF Martinho Lutero

Percebemos que a quantidade de alunos deficientes auditivos do sexo masculino, um
total de quatro, é ligeiramente maior que a do sexo feminino, que totalizou duas, e também que
possui uma variabilidade de idade maior tendo uma crianca de trés anos. Todos os alunos da
rede municipal sdo residentes de Santa Maria.

Organizando as informacdes presentes no quadro 1, quanto aos alunos matriculado em
escolas da rede estadual de educacdo, apresentamos nos graficos 2 e 3 os perfis dos alunos
surdos e deficientes auditivos da rede estadual de educacdo. Nele podemos observar como a
guantidade de alunos surdos se sobressai a de deficientes auditivos, ndo apenas dentro das
escolas estuais, mas também em todo o municipio santa-mariense. E importante lembrar que
nesses dados abrangem os alunos matriculados na EEEE Dr. Reinaldo Fernando Coser, o que
evidentemente contribuiu para o nimero elevado de individuos totais. Porém, o detalhamento
dos alunos da escola esta apresentado em seguida. N&o estdo destacadas outras informacdes
complementares, como outras necessidades especiais conjuntas com a surdez ou a deficiéncia
auditiva, pois ndo é o objetivo central desta pesquisa. Contudo, para contribuir com pesquisas

futuras que buscam analisar de forma detalhada sobre a aprendizagem dos alunos esses dados
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tornam-se relevantes. Assim sendo, disponibilizamos esses dados ao final deste capitulo. As
seguir ilustramos as informagdes no grafico 2.

Gréafico 2- Alunos deficientes auditivos da rede estadual de educagéo

16 1

14 7 2 — 1] — 44
5 | 1 e yd
o A u

Idade dos alunos

’ e 4

Sexo masculino Sexo feminino EE.EE' or.
Alunos deficientes auditivos da rede estadual de educacéo. Reinaldo
Fernando
Fonte: Oitava CRE (2017), adaptado pelos autores. Coser
Legenda:
I:I Quantidade de alunos
[ 1 Menino de 9 anos = Instituto Estadual de Educacao Olavo Bilac
1 Meninos de 13 anos = Colégio Estadual Padre Rémulo Zanchi e EEEF Jodo
Link Sobrinho
] Menino de 15 anos = Colégio Estadual Rémulo Zanchi
I Menino de 17 anos = Escola Basica Estadual Cicero Barreto
[_] Menina de 11 anos = EEEM Marechal Humberto de Alencar Castelo Branco
[ Menina de 12 anos > EEEF Jodo Link
[_1 Menina de 14 anos = Instituto Estadual de Educacdo Olavo Bilac
B Meninas de 17 anos = EEEF Prof. Cecilia Moraes e Colégio Estadual Edna
May Cardoso
[ ] Alunos deficientes auditivos matriculados na EEEE Dr. Reinaldo Fernando
Coser

Percebemos ao observar o grafico que a quantidade alunos deficientes auditivos de
ambos 0s sexos esta equilibrada, estando distribuidos em outras escolas, de diferentes regies
do municipio de Santa Maria, embora a maior concentracdo seja no Bairro Lorenzi, onde esta
localizada a Escola Céser. A seguir apresentamos o grafico 3, que expde a quantidade de alunos

surdos também da rede estadual de educacéo.
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Gréfico 3- Alunos surdos da rede estadual de educagédo

34
Sexo masculino (Escola EEEE. Dr. Reinaldo
Cicero Barreto) Fernando Céser

Alunos surdos da rede estadual de educacéo.

Fonte: Oitava CRE (2017). adantado pelos autores.
Legenda:

D Quantidade de alunos

[ 1 Menino de 13 anos = Escola Estadual Cicero Barreto
[ ] Alunos surdos da EEEE Dr. Reinaldo Fernando Céser

As representacOes graficas mostram que a presencga de alunos surdos e deficientes
auditivos é superior nas escolas estaduais quando comparadas as municipais. E que a EEEE Dr.
Reinaldo Fernando Cdser, apesar de ndo ser a unica que dispde de alunos com necessidades
especiais, concentra grande parte dos alunos surdos e deficientes auditivos.

A Escola Estadual Cicero Barreto, apesar de ndo ser uma instituicdo de educagdo
especial, conta com atendimento especializado para atender alunos com necessidades especiais,
tanto que possui a Unica matricula de aluno surdo, aléem do Coser. A escola Cicero Barreto se
localiza no centro do municipio, na Rua Serafim Valandro, n°® 385.

De acordo com as informacdes fornecidas pela escola Dr. Reinaldo Fernando Coser,
estavam matriculados um total de 78 (setenta e oito) alunos. Desse valor, foi registrado um total
de 44 (quarenta e gquatro) alunos com deficiéncia auditiva, sendo vinte e duas alunas do sexo
feminino, e vinte e dois alunos do sexo masculino. As idades desses alunos variam entre cinco
anos, no curso de educacdo para deficientes auditivos, e quarenta e nove anos, no curso de
educacdo para deficiéncia auditiva EJA/Fundamental. No grafico 4, apresentamos as
informagdes sobre o Cdser. Nele estdo subdivididas as informacdes entre os alunos surdos e
deficientes auditivos, a quantidade de individuos correspondentes a cada faixa etéria, alunos
com idades avangadas, tendo inclusive alunos com mais de 50 anos estudantes matriculados na

educacéo para jovens e adultos (EJA).
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Gréfico 4- Faixa Etaria dos Alunos da Escola Prof. Reinaldo Fernando Céser

35 32

30

25

20

15

10
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anos

OAlunos surdos O Deficientes auditivos

Fonte: 8° Coordenadoria Regional de Educacéo (2017), adaptado pelos autores.

Legenda:

D Quantidade de alunos

[ 1 Alunos surdos da EEEE Dr. Reinaldo Fernando Cdser
I:I Alunos deficientes auditivos da EEEE Dr. Reinaldo Fernando Codser

Obtivemos também informacdes sobre 0 municipio de origem dos alunos. Onze alunos

residiam fora de Santa Maria, tendo que se descolar diariamente de municipios vizinhos até a

escola. Esses municipios sdo Itaara, Julio de Castilhos, Tupanciretd e Sdo Sepé, como mostra 0

quadro 2.

Quadro 2- Relacao dos alunos estudantes da Escola Dr. Reinaldo Fernando Coser que fixam

residéncia em outros municipios

Municipios Série Idade Total
5° ano do ensino 10 anos
ltaara fundamenta_l
9° ano do ensino 17 anos 3
fundamental
1° ano do Ensino 17 anos
Médio
5° ano do ensino 11 anos
fundamental
Julio de 9° ano do ensino 16 anos
Castilhos fundamental 3
9° ano do ensino 17 anos
fundamental
6° ano do ensino 11 anos
fundamental
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9° ano do ensino 15 anos
Tupancireta fundamental 3
9° ano do ensino 16 anos
fundamental
20 anos 2
Sao Sepé 44 anos
] 11 alunos
|:| Ensino Fundamental residentes em
I:I Fncinn Méadin outros
- EJA (Educacédo de Jovens e Adultos) municipios

Fonte: Secretaria da Escola Dr. Reinaldo Fernando Céser.

As informacdes disponibilizadas pela 8° CRE apontam um total de setenta e dois alunos.
Uma diferenca de seis alunos entre os calculos da secretaria e os dados fornecidos pela propria
escola. Acredita-se que essa diferenca se dé por possiveis transferéncias ndo informadas de
alunos.

Observa-se que Santa Maria possui mais alunos deficientes auditivos que surdos, e que
a idade dos individuos tém grande variabilidade. 1sso mostra a existéncia de apoio educacional
em todas as fases de ensino. A importancia da escola Coser neste setor é evidenciada ainda ao
percebermos que ela é referéncia ao atendimento de alunos residentes em outros municipios,
possibilitando a alfabetizacdo em Libras e promovendo o reconhecimento da cultura surda na
sociedade santa-mariense.

Como ja mencionado, a escola Coser atende alunos com necessidades especiais
associadas com a deficiéncia auditiva. Conforme aponta a 8° CRE, a escola Céser possuli
também alunos com necessidades variadas, como deficiéncia intelectual, deficiéncia maltipla,
e cegueira. O atendimento a eles € especializado, realizado por profissionais que buscam
estimular o desenvolvimento da aprendizagem frente as limitacbes de cada um, inclusive
envolvendo questdes basicas, proprias da atividade cotidiana, como forma de contribuir no

processo de formacdo das no¢bes de cidadania, reconhecimento e pertencimento social.

4.3 O JOGO “CartoCon: Nossa Expedi¢cdo Geografica”

Um dos principais objetivos desta pesquisa, 0 jogo CartoCon passou por diversas etapas
de confeccéo e 0 seu resultado, fruto de empenho e reflexao teorica, foi considerado satisfatorio.
O nome CartoCon surge da unido das palavras Cartografia e Conexdes. Ambas representam o
objetivo central do jogo, que é a proposta de integracdo entre aprendizado, incluséo e a
Cartografia Escolar, o que ocorre através dos variados recursos e conteudos abordados dentro
do ambiente, em razdo da conversdo de um espaco real para o plano digital. Tendo como énfase

a coletividade, expressamos através da frase “Nossa Expedi¢ao Geografica” que o aluno pode
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adquirir a sensacdo de que sua campanha dentro do ambiente ndo € solitaria, estabelecendo-se
uma sensacao de apoio e dialogo entre 0 jogo e o jogador, pois a expedicdo € “NOSSA”, e ndo
exclusivamente “SUA”. E como dizer “nds estamos com vocé, vamos nos aventurar juntos?”.

A estética do jogo foi um dos aspectos que exigiu empenho para que o ambiente ficasse
agradavel ao jogador, estando iluminado, com cores harmoniosas e com intensidade de brilho
que nao resultasse em cansaco visual. Mas a questéo do realismo foi a mais importante, pois
embora ndo fosse possivel digitalizar todo o espaco com riqueza de detalhes, buscamos
estabelecer objetos de facil reconhecimento por aqueles que conhecem o centro do municipio,
dedicando-nos a digitalizacdo mais detalhada deles, a exemplo do chafariz e o coreto (presentes
na Praca Saldanha Marinho), as floreiras centrais do cal¢addo, entre outros.

O jogo possui cinquenta questdes que abrangem o0s conteudos mencionados
anteriormente (ver pagina 40). Todas elas foram traduzidas para Libras e Inglés. Elas sdo
apresentadas para os alunos de forma aleatdria, ndo havendo indicador numérico. Assim, a cada
vez que o0 aluno interagir com 0 game, novas questdes poderdo ser mostradas a ele. Durante o
processamento de edicdo dos videos das atividades traduzidas para Libras, os arquivos eram
adaptados de forma que seu tamanho e tempo de transcorréncia eram diminuidos.

Outro aspecto relevante foi a modelagem dos personagens para que pudessem agradar
ao maior numero possivel de usuarios. Por essa razdo, foram criados um personagem do sexo
masculino e outro do sexo feminino. Incialmente, tinhamos como proposta a possibilidade de
gue os alunos confeccionassem seus proprios personagens, conforme as caracteristicas
fenotipicas de interesse. Entretanto, para que isso fosse possivel seria necessario incluir um
grande valor de atributos instalados na base de programacéo do jogo, 0 que o tornaria ainda
maior e mais pesado para transferir e abrir nos computadores. Considerando que as escolas néo
renovam as maquinas com frequéncia - isso quando ha um laboratério de informatica — essa
ideia foi, entdo, abandonada. Na interface inicial do jogo sdo apresentadas algumas imagens do
municipio, obtidas no site do Instituto de Planejamento (IPLAN) como forma de apresentar a
rica paisagem que se mistura entre area urbana, rural, e que convive com as belezas da fauna
da mata atlantica. Para representar os “movimentos” proprios das dindmicas existentes entre 0s
individuos que estabelecem fluxos humanos em qualquer regido urbana, utilizamos alguns
recursos que ajudaram a dar vida ao jogo, como a presenca de outros personagens caminhando
pelas ruas e localizados nos pontos de coleta dos fragmentos do globo dourado, carros, e a
presenca de vento, que se manifesta no movimento das folhas das &rvores e das nuvens.

Consideramos importante colocar elementos de orientacdo e referéncias, que ficaram

presentes em todo o transcorrer do jogo, a exemplo do tempo, instrugdes, pontuacéo,
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fragmentos do globo dourado que foram coletados, mapa, orientagdo por meio da rosa dos
ventos, e 0 nivel em que o jogador se encontra. A figura 24 traz o detalhamento destes objetos.

Figura 24- Recursos informativos presentes no jogo digital

Quantidade de Fragmentos

& Colete o8
B fgmenson do

Fonte: Autores.

A seguir mostramos através de figuras 24 a 30 como o jogo digital ficou, apresentando
alguns processos bésicos de interacdo, além dos cenarios externos e internos, assim como 0s
elementos proprios da gamificacdo. A figura 25 mostra a tela inicial, em que aparecem
solicitadas as informagdes basicas para dar inicio ao jogo, como os idiomas (Libras, Portugués
e Inglés); créditos onde aparecem as informagdes autorais, os orientadores, dedicatoria e
agradecimentos; uma pasta com um globo dentro, que representa as instru¢des do jogo nas trés
linguas - com especial destaque a Libras. Na mesma tela, estdo presentes também uma imagem
panoramica de Santa Maria (com o objetivo de proporcionar ao jogador as primeiras impressoes
sobre 0 municipio que esté retratado no cenario) e o nome do jogo digital. Anexada a figura 25,

trazemos ainda os personagem que podem representar o jogador.
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Figura 25- Tela inicial de apresentacdo, créditos e personagens do jogo
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Copyright - Tuane Telles Rodrigues (RODRIGUES T.T.)© 2018

Fonte: Autores.
Na figura 26 apresentamos uma questdo que introduz o jogador no ambiente. Esta

pequena atividade introdutoria exige apenas que o aluno encontre o objeto que o auxiliard
durante todo jogo, mostrando as direcGes. Para isso, sdo dadas trés op¢fes: um mapa, uma
flecha e uma rosa dos ventos (sendo essa a correta). Na questdo apresentada no video em Libras,

(quando selecionado este idioma), vemos ao fundo a Carta Topografica de Camobi. Se o

jogador fechar o video, podera ler em Portugués
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Figura 26- Questdo introdutdria do jogo

Fonte: Autores.

Na figura 27, mostramos a aparéncia do jogo quando iniciado. E possivel notar que o
jogo solicita ao jogador que va ao Theatro Treze de Maio enquanto na tela ja estdo os elementos
de auxilio como tempo, pontuacdo e rosa dos ventos. O personagem aparece em frente ao
Theatro. Sobre ele estd chovendo, mas o clima logo se altera para um dia ensolarado.

Figura 27- Inicio do jogo

Va até o teatro Treze de Maio!

Fonte: Autores.

A figura 28 mostra a fachada do Theatro Treze de Maio na visdo do jogador. Nela

podemos ver a presenca de uma flecha verde que indica ao personagem que deve subir as
escadas em direcdo ao Mezanino, onde estdo as janelas superiores também vistas na figura.
Percebemos também ao lado esquerdo a Rua Venancio Aires, interrompida por cavaletes para

delimitar o percurso do personagem.
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Figura 28- Entrada do Theatro Treze de Maio

Fonte: Autores.

Ap0s entrar no Theatro, subir as escadas e se aproximar da janela central, o globo
dourado se rompe e seus fragmentos sdo dispersos em diferentes locais do ambiente. A figura
29 mostra como isso ocorre.

Figura 29- Globo dourado

b Vaate o teatro
Treze de Maio!

Fonte: Autores.

Apbs sair do Theatro e iniciar a procura pelos fragmentos do globo, o jogador podera
encontrar uma das partes dentro do Museu Educativo Gama D’Eg¢a, como mostra a figura 30.
E possivel percebermos a presenca do quadro do Reitor José Mariano da Rocha Filho. E um

objeto que realmente é exposto aos visitantes do museu.
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Figura 30- Museu Educativo Gama D’ega

Fonte: Autores.

Na figura 31, podemos ver em detalhes uma parte da Praga Saldanha Marinho. Nela é
possivel perceber a presenca de objetos de destaque, que com frequéncia simbolizam na
memoria o local, como o chafariz e o coreto, que se localizam préximos ao Theatro e que
caracterizam a regido para quem vive em Santa Maria e para quem visita 0 municipio.

Figura 31- Detalhes da Praga Saldanha Marinho

& Colete os
E fragmentos do
globo!

Fonte: Autores.
4.4 AVALIACAO DO JOGO DIGITAL EM PERSPECTIVAS
Por fim, mas ndo menos importante, apresentamos aqui a avaliacdo do jogo digital

realizada pelos alunos que tiveram a oportunidade de serem 0s primeiros a experimentar o

recurso. Esta etapa foi importante para que os alunos pudessem nos auxiliar por meio de suas
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andlises e criticas, inclusive quanto a reconducdo de algum elemento que apresentasse
problemas.

Aqui expomos os resultados apresentados em perspectivas, ou seja, ndo exclusivamente
sobre um vies, pois a validade do jogo digital perfaz duas frentes basicas: a apresentacdo dos
contetidos cartogréaficos apresentados em Libras, que é a principal estratégia de compreensao
das atividades e da proposta de uma Cartografia Inclusiva, e a jogabilidade do game, que entre
outros aspectos interativos, propiciou aos alunos a complementacéo aos conteddos, a exemplo
das figuras e da contextualizacdo na qual o jogo se insere. Isso foi feito abordando a
representacdo do lugar apresentado no cendrio, pois a apreciacdo da ambientagdo é uma das
estratégias para despertar o interesse e a motivacao dos alunos. Analisar resultados a partir de
outros pontos de vista é fundamental no processo de uma pesquisa.

Discutiremos aqui a avaliacdo geral dos alunos e sobre como percebemos o uso do
recurso, apontando também alguns acontecimentos que precisaram de atengdo particular, como
a busca facil das repostas pelos alunos ao questionarem a professora da classe. Apontamos
também como os alunos interagiram entre si na busca por solu¢gdes em comum.

Ao usarmos a abordagem qualitativa, conseguimos criar um guestionario que buscou
qualificar a impressao real dos alunos de forma simples e direta, sem perguntas demasiadamente
longas e sem solicitar que suas impressdes fossem registadas textualmente, pois muitos alunos
ndo dominavam a lingua portuguesa. Ainda assim conseguimos obter avaliacBes claras e
satisfatorias, o que sugere a validacdo do jogo digital como uma ferramenta capaz de exercer a
integracdo entre os alunos e promover a democratizacdo do processo da alfabetizacdo
cartogréafica, sendo util, portanto, nas aulas de Geografia.

Podemos dizer que a experimentacdo do jogo digital por parte dos alunos surdos e
deficientes auditivos evidenciou que seu uso pode ocorrer, sem maiores limitacdes, por esse
publico-alvo, em qualquer nivel de ensino a partir do sexto ano do ensino fundamental. Sendo
assim, podemos afirmar que obtivemos éxito na criacdo de um recurso didatico-pedagdgico
para 0 ensino de Geografia e para a comunidade surda, que agora possui uma ferramenta,

integrada aos aspectos contemporaneos do ensino brasileiro, dedicada as suas especificidades.

4.4.1 Avaliacédo dos alunos da EEE Especial Dr. Reinaldo Fernando Coser

Toda a pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de nos aproximar dos alunos com uma
ferramenta de apoio concebida especificamente para atendé-los. Muitos recursos tém sido
construidos em outras areas do ensino escolar com intento semelhante: a democratizacao e

aparelhamento das escolas, sejam elas voltadas a Educacdo Especial ou ndo. Fato € que essa
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busca tem surtido efeitos positivos, que estdo ajudando a promover o aperfeicoamento didatico
da educacédo. Para avaliar e credibilizar essa iniciativa chegamos a esta importante etapa da
pesquisa.

O primeiro contato dos alunos com o jogo foi positivo, em razdo das expectativas e da
empolgacdo demonstrada pela turma desde comeco das atividades. A nossa primeira
preocupacdo foi quanto ao reconhecimento do municipio, para validar a estética do jogo e 0s
recursos de construcdo do cenario. Recebemos o feedback: dos 23 alunos participantes, apenas
3 ndo reconheceram o municipio. Quando questionados a respeito, disseram que nao residiam
em Santa Maria. Concluimos, assim, que 0 cenario conseguiu representar bem os aspectos reais
do municipio, sendo reconhecido por 78,3 % dos discentes.

Outro aspecto em relacdo ao qual tomamos cuidado foi quanto a manipulagéo do jogo,
desde o saber inicia-lo até a efetiva jogabilidade. Observamos que 4 alunos tiveram dificuldades
em abri-lo. Quanto aos comandos de execucdo de movimentos, ndo houve registro de
dificuldades. Ap6s uma breve explicacdo sobre quais teclas do computador usar, eles
conseguiram jogar fluidez, coordenando bem os movimentos dos personagens (pular, caminhar,
correr, e lateralizar). Ter comandos simples e praticos é fundamental para que o aluno se motive
a jogar novamente.

Percebemos também que a competitividade foi um dos pontos fortes da experiéncia dos
alunos. Muitos deles incitavam os colegas a participar e a comparar a pontuacao e os titulos que
estavam recebendo, além de ver quem terminava o jogo antes. Contudo, esse fator gerou um
problema: o de que os alunos comegaram a nos perguntar as respostas das atividades, para que
pudessem, assim, passar a frente dos colegas. Quando esse comportamento se disseminou pelo
grupo, esclarecemos que o objetivo do jogo ndo era realizar uma corrida com o personagem, e
sim de ensina-los sobre a Cartografia, razdo pela qual ndo poderiamos responder por eles,
apenas orienta-los a descobrir as repostas certas. Gracas a aleatoriedade dos contetdos de cada
atividade em cada jogo operado individualmente, ndo houve a possibilidade de copiar as
respostas uns dos outros. Desse modo, sugerimos que essa conduta seja observada por parte dos
professores, ao aplicarem o jogo.

Quanto a variabilidade das idades e nivel escolar dos alunos que participaram da
pesquisa, ndo percebemos qualquer diferenca referente a capacidade de jogar. Inclusive no
sexto ano de ensino fundamental havia um aluno com transtorno do espectro autista que
conseguiu desempenhar bem a manipulacdo do personagem, a acumulacdo de pontos e a

realizacdo do percurso de maneira facil.
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A figura a seguir mostra a reunido da turma de nono ano no laboratério de informética
para jogar o CartoCon. Destacamos que na turma havia 3 alunos com deficiéncia auditiva. A
seguir, apresentamos a figura 32, que mostra a turma reunida no laboratorio de informatica para

a realizacdo da atividade:

Figura 32- Turma reunida no laboratdrio de informética

——=

Fonte: Autores.

Na figura 33, podemos ver o aluno interagindo com o jogo digital, enquanto seu colega
observa um dos videos em Libras para responder a uma atividade. Neste momento, os dois
alunos puderam avaliar tanto a dindmica do jogo quanto os videos e os sinais utilizados para
referir-se aos contetidos cartogréaficos.

Figura 33- Aluno interagindo com o jogo

Fonte: Autores.

A figura 34 mostra os alunos de sexto ano reunidos no laboratorio de informatica no
ultimo dia da realizagdo das atividades. Dentre os alunos, havia um com autismo, mas que néo

apresentou dificuldades em seu desempenho.
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Figura 34- Foto com a turma de sexto ano

Fonte: Autores.

Nesta etapa de atividades praticas os alunos puderam experimentar o jogo e avalia-lo.
N&o pudemos, em razédo dos limites dessa pesquisa, considerar a influéncia de outras possiveis
necessidades especiais conjuntas no desempenho dos alunos. Essa é uma possibilidade de tema

para pesquisas futuras.

4.4.1.1 Quanto aos temas cartograficos desenvolvidos

Para obtermos os resultados quanto aos temas cartogréaficos desenvolvidos no jogo
digital, utilizamos um questionario simples, sem a necessidade expressao textual em portugués.
O questionério foi divido em duas partes. A primeira trouxe como tema o aprendizado de
Cartografia Escolar, fazendo uso de cinco perguntas, com a possibilidade de ser marcado “sim”,
“ndo” e “parcialmente”, além da avaliacdo por pontos. O quadro nimero 3 apresenta o que foi
questionado aos alunos.

Quadro 3- Questionario sobre o aprendizado de Cartografia Escolar

QUESTIONARIO 1
O aprendizado da cartografia escolar

Sim Né&o Parcialmente
1. Vocé conseguiu compreender os conteidos de Cartografia?

2. As perguntas foram expostas de forma clara?

3. Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender o
conteido?

4. A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a compreender as
etapas de construgdo dos mapas

5. Vocé conseguiu identificar os elementos que compdem 0s mapas?

Atribua uma nota, sendo 1 (muito ruim), 2 (ruim), 3 (regular), 4 (bom), 5 (6timo)
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6. Avalie as imagens apresentadas

7. Avalie a sua compreensao dos conteudos apresentados nos
videos em Lingua Brasileira de Sinais.

8. Avalie a complexidade dos contetdos

9. Avalie sua compressdo quanto a Cartografia dentro do jogo

Fonte: Autores.

O sexto ano, que teve cinco participantes, foi a primeira turmaa ir ao laboratério. Todos
os alunos responderam “sim” para a primeira pergunta. Na segunda pergunta, dois alunos
responderam que as perguntas do jogo estavam parcialmente claras, e nesse sentido, disseram
que as sinalizagbes nos videos estavam muito réapidas, o que dificultou um pouco a
compreensdo. Contudo, os demais trés alunos responderam “sim” a esta pergunta. Quanto a
pergunta 3, quatro alunos responderam positivamente aos mapas e outros recursos visuais
apresentados durante a execucdo das atividades como forma de complementé-las, e um aluno
respondeu “parcialmente”. Quando perguntados se a atividade “monte seu mapa’ auxiliou na
compreensao das etapas necessarias na constru¢ao de mapas, todos responderam que “sim”. Na
ultima pergunta, sobre a identificacdo dos elementos que compdem o0s mapas, todos
responderam que conseguiram identificA-la. Para melhor visualizar estas informacdes,
agrupamos no quadro nimero 4.

Quadro 4- Repostas dos alunos de sexto ano na primeira parte do questionario 1

5 alunos no total SIM NAO  Parcialmente
Vocé conseguiu compreender os conteudos de 5
Cartografia?
As perguntas foram expostas de forma clara? 3 2
Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender 4 1
o0 contetdo?
A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a 5
compreender as etapas de construcdo dos mapas?
Vocé conseguiu identificar os elementos que compdem 5
0S mapas?

Fonte: Autores.

Na segunda parte do questionario, todos os alunos avaliaram com nota 5 as imagens
apresentadas, o que consideramos importante, pois as figuras devem estar com boa qualidade
de resolugdo, assim como estar de acordo com nivel de escolaridade dos alunos. Na pergunta
sobre a compreensdo dos conteudos apresentados, quatro discentes avaliaram com nota 4,
enquanto o outro aluno atribuiu nota 3. Na pergunta seguinte referente a complexidade dos
conteddos, trés alunos avaliaram com nota 4, e dois com nota 3. Na pergunta final, sobre a
Cartografia Escolar, quatro alunos responderam com nota 4, e um deles com nota 5, o que

mostrou que os contetdos foram selecionados adequadamente.
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A turma de sétimo ano foi mais facil de avaliar e de realizar um acompanhamento mais
proximo, por ter apenas duas integrantes. Com isso, pudemos dar maior atencéo as suas duvidas,
tanto durante o jogo, quanto no momento de responder aos questionarios que estavam em lingua
portuguesa - ambas ndo dominavam plenamente a lingua. Ambas responderam positivamente
a todas as questdes nas duas partes do questionario.

O oitavo ano, que teve quatro participantes, avaliou bem o aprendizado de Cartografia
Escolar. Na primeira pergunta, todos responderam “sim” quando questionados sobre a
compreensdo dos conteudos de Cartografia. Na pergunta seguinte, dois responderam
“parcialmente”, enquanto dois alunos responderam “sim”. Na questdo 3, todos responderam
que 0s mapas apresentados os auxiliaram a entender o conteudo. Na atividade “monte seu
mapa”, todos conseguiram entender a forma de concepcao de mapas, conseguindo dessa forma
identificar seus elementos constituintes. O quadro 5 apresenta melhor e de forma mais clara o
feedback dos alunos.

Quadro 5- Repostas dos alunos de oitavo ano na primeira parte do questionario 1

4 alunos no total SIM NAO  Parcialmente
Vocé conseguiu compreender os conteudos de 4
Cartografia?
As perguntas foram expostas de forma clara? 2 2
Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender 4 1
0 contetido?
A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a 4
compreender as etapas de construcdo dos mapas
Vocé conseguiu identificar os elementos que compdem 4
0S mapas?

Fonte: Autores.

Na segunda parte, de atribuicdo de notas, todos avaliaram como 5 (6timo) as imagens
utilizadas, enquanto na segunda pergunta dois alunos avaliaram como 4 (bom), enquanto um
deles avaliou com nota 5. Quanto a complexidade dos conteudos, todos os alunos atribuiram a
nota que corresponde a “regular”, ou seja, nota 3. A pergunta final, de carater geral, todos 0s
alunos avaliaram como boa a compreens&o da Cartografia Escolar.

O nono ano, que teve sete alunos participantes, foi a turma que mais demandou tempo
de avaliagdo. Na primeira pergunta, cinco alunos responderam que “sim” quanto a compreensao
dos conteudos inseridos no jogo, € dois responderam “parcialmente”. J& na segunda pergunta,
quatro alunos responderam que as perguntas em Libras estavam apresentadas de forma
“parcialmente” clara, enquanto o restante avaliou que estavam compreensiveis. Ja nas trés

seguintes perguntas, sobre os mapas € imagens presentes no jogo, a atividade “monte seu mapa”
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e a identificagdo dos elementos que constituem os mapas, todos responderam que “sim”. Sendo
assim, mostramos as respostas da turma no quadro 6.

Quadro 6- Repostas dos alunos de nono ano na primeira parte do questionario 1

7 alunos no total SIM  NAO Parcialmente
\/océ conseguiu compreender os conteidos de 5 2
Cartografia?
As perguntas foram expostas de forma clara? 3 4
Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender 7 1
0 contetdo?
A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a 7
compreender as etapas de construcdo dos mapas
Vocé conseguiu identificar os elementos que compdem 7
0S mapas?

Fonte: Autores.

Na segunda parte do questionario, todos os alunos avaliaram com nota 5 as imagens
utilizadas. Quanto a compreensdo da Libras, cinco alunos atribuiram nota 4, e dois deram nota
5. Quanto a complexidade dos contedos, quatro alunos avaliaram com nota 3, e trés alunos
avaliaram com nota 5 (bom). Por fim, quanto a compreensdo cartogréfica, trés alunos
consideraram regular, ao atribuir a nota 3, enquanto quatro alunos deram a nota cinco (bom).

Do primeiro ano do ensino médio (quadro 7) houve cinco alunos participantes. Na
primeira parte do questiondrio os cinco alunos responderam de forma parecidas as perguntas.
Em “vocé conseguiu compreender os contetdos de Cartografia?” todos os alunos responderam
“sim”. Quando questionados se “as perguntas foram expostas de forma clara?”, quatro alunos
reponderam “sim” e um aluno respondeu que “nao”. Todos responderam “sim” para a utilidade
dos mapas apresentados como auxilio a compreensao dos contetdos. As duas Ultimas perguntas
foram positivamente avaliadas por todos os participantes.

Quadro 7- Repostas dos alunos do primeiro ano do ensino médio na primeira parte do
questionario 1

5 alunos no total SIM  NAO Parcialmente
Vocé conseguiu compreender os contetdos de 5
Cartografia?
As perguntas foram expostas de forma clara? 4 1
Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender 5 1
0 contetdo?
A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a 5
compreender as etapas de construcdo dos mapas
VVocé conseguiu identificar os elementos que compdem 5
0S mapas?

Fonte: Autores.
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Na segunda parte do questionério, todos os cinco alunos deram nota 5 para as imagens
apresentadas, trés alunos deram nota 3 para a compreensdo da Libras apresentada nos videos, e
dois alunos deram nota 4. Quanto a complexidade dos contetidos, quatro alunos deram nota 4,
e um deu nota 2 (ruim). Na avaliacdo da Cartografia Escolar, trés alunos deram nota 4 e dois
alunos atribuiram nota 5. Diante das avaliagdes descritas, foi possivel analisar e concluir que o
aprendizado de Cartografia Escolar utilizando o jogo digital como ferramenta didatico-
pedagdgica foi satisfatorio para todas as turmas.

A importéncia de algumas repostas parciais e duas negativas entre os participantes esta
no fato de podermos utiliza-las como critica construtiva, o que nos motivou a alterar algumas
imagens, como plantas e mapas, substituindo-as por outras de melhor resolugéo e organizacéo
de informacbes. Estas avaliaces tém relevancia quando concebidas em resposta as
necessidades de uma pesquisa.

As repostas sobre a rapidez na execuc¢do dos videos em Libras, que geraram dificuldade
em compreender o que estavam sendo sinalizados, fez-nos adicionar a possibilidade de fazer os
videos se reproduzirem novamente quando os alunos assim desejarem. Pois a compreensao dos
conteddos expressos por meio da Lingua Brasileira de Sinais é condi¢do para a comunicagao

entre 0 jogo e os alunos. Ela deve estar de acordo com as demandas dos alunos.

4.4.1.2 Quanto a plataforma

O segundo questionario aplicado teve mais itens que o anterior, buscando a avaliacdo
dos alunos quanto ao jogo digital, perfazendo questdes como a identificacdo do lugar, a
motivacao dos alunos em jogar novamente, a possibilidade de os alunos indicarem para colegas
e familiares, entre outros.
Mostramos a seguir, no quadro 8, o segundo questionario utilizado nesse processo de
avaliacdo dos alunos participantes:
Quadro 8- Questionério sobre o jogo digital

QUESTIONARIO 2
O jogo digital

Sim Né&o Parcialmente
1. Vocé conseguiu identificar o centro de Santa Maria
no jogo?

2. Vocé considera o cenario do jogo fiel a realidade?
3. O jogo transcorreu de forma fluida?

4. Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
Cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa
Expedi¢do Geografica”?

5. Vocé indicaria o jogo para algum colega?
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6. Os elementos em tela, bussola, mapa, tempo,
pontuacdo, entre outros, ajudaram vocé?
7. Os comandos do jogo séo faceis?
8. O jogo apresentou problemas, como travar ou néo
conseguir realizar alguma acgao? (se sim, conte na parte
de criticas e sugestoes).

Atribua uma nota, sendo 1 (muito ruim), 2 (ruim), 3 (regular), 4 (bom), 5 (6timo)

9. Avalie os comandos do jogo.
10. Avalie a atividade final “Monte seu mapa”.
11. Avalie sua satisfacdo ao final do jogo.
12. Avalie o jogo digital de forma geral.
Fonte: Autores.

Novamente, iniciamos a aplicagdo do questiondrio com a turma de sexto ano, que teve
cinco participantes. Na primeira pergunta, sobre a identificacdo do municipio através do cenario
do jogo digital, quatro alunos responderam “sim”, e um aluno respondeu “parcialmente”. A
segunda pergunta buscou complementar a primeira, questionando sobre a fidelidade do cenério,
e novamente as repostas da questdo anterior, ou seja, cinco alunos responderam “sim” ¢ um
deles disse “parcialmente”. A terceira pergunta foi quanto a fluidez em jogar, ou seja, se 0 jogo
ocorreu corretamente, sem travas ou dificuldades em saber como proceder com o personagem.
Nesse sentido, todos os alunos responderam que “sim”. A quarta pergunta foi sobre a motivacao
dos alunos em aprender cartografia por meio do CartoCon, e todos responderam positivamente.
A pergunta 5, foi sobre a indicacdo do jogo para outras pessoas, € a totalidade de respostas
tambeém foi “sim”. Em seguida, na questdo 6, perguntamos se 0s elementos da tela: bassola,
mapa, tempo, pontuacdo, entre outros, auxiliam o aluno durante o jogo, e novamente todos
responderam positivamente. A pergunta seguinte foi sobre os comandos do jogo, se eram de
facil condugdo, e nela recebemos trés respostas “sim”, uma reposta “parcialmente” e outra
“ndo”. Por fim, a ultima pergunta foi sobre bugs que pudessem ter ocorrido durante o jogo, e

todas as respostas foram “ndo”. Para melhor visualizar estas informagdes, agrupamo-las no

quadro 9.
Quadro 9- Repostas dos alunos de sexto ano na primeira parte do questionario 2
5 alunos no total SIM NAO Parcialmente
1. Vocé conseguiu identificar o centro de Santa 4 1
Maria no jogo?
2. Vocé considera o cenério do jogo fiel a 4 1
realidade?
3. O jogo transcorreu de forma fluida? 5
4. Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
Cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa 5
Expedicao Geografica™?
5. Vocé indicaria 0 jogo para algum colega? 5
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6. Os elementos em tela, bussola, mapa, tempo,
pontuacdo, entre outros, ajudaram vocé?

7. Os comandos do jogo séo faceis? 3 1 1
8. O jogo apresentou problemas como travar ou ndo
conseguir realizar alguma agéo? (se sim, conte na 5

parte de criticas e sugestoes).
Fonte: Autores.

J& na segunda parte do questionario, quatro alunos avaliaram com nota 5 os comandos
do jogo e um aluno avaliou com nota 3. Quando questionados sobre a atividade “Monte seu
mapa” em uma perspectiva técnica, os alunos avaliaram com nota 5. Em uma avaliagdo de
satisfacdo do jogo digital, todos atribuiram nota 5 (6timo). Por fim, a avaliacéo o jogo de forma
geral recebeu notas 5. A turma de sétimo ano, que teve apenas duas integrantes, novamente
respondeu positivamente a todas as questdes. Essas repostas parecem ser resultado, em parte,
da atencdo dispensada as alunas durante a atividade.

O oitavo ano, que teve quatro participantes, avaliou bem a representacdo do centro de
Santa Maria, sendo essa a primeira pergunta. Na pergunta seguinte, que buscou complementar
a primeira, os alunos também consideraram o cenario do jogo fiel a realidade. Nas perguntas 3,
4 e 5, os alunos também responderam “sim”. Na pergunta 6, sobre os elementos apresentados
na tela durante o jogo, trés alunos responderam “sim”, e um aluno respondeu “parcialmente”.
Em “Os comandos do jogo sdo féceis?”, dois alunos responderam “sim” e outros dois
responderam “parcialmente”. Nenhum dos alunos registrou problemas de execu¢do no jogo
digital, ou seja, todos marcaram “nao”. Sintetizamos as informagdes no quadro 10.

Quadro 10- Repostas dos alunos de oitavo ano na primeira parte do questionario 2

4 alunos no total SIM NAO  Parcialmente
1. Vocé conseguiu identificar o centro de Santa 4
Maria no jogo?
2. VVocé considera o cenério do jogo fiel a 4
realidade?
3. O jogo transcorreu de forma fluida? 4
4. Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
Cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa 4
Expedi¢ao Geografica™?
5. Vocé indicaria 0 jogo para algum colega? 4
6. Os elementos em tela, bassola, mapa, tempo,
pontuacdo, entre outros, ajudaram vocé?
7. Os comandos do jogo sao faceis? 3 1 1
8. O jogo apresentou problemas como travar ou néo
conseguir realizar alguma agdo? (se sim, conte na 5
parte de criticas e sugestdes).

Fonte: Autora.
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Na segunda parte, de atribuicdo de notas, todos avaliaram com 5 (6timo) os comandos
do jogo, 5 na atividade “Monte seu mapa”, 5 em satisfacdo em jogar, e 5 em uma avalia¢ao
geral. Com isso, a turma avaliou positivamente todos os aspectos questionados sobre o
andamento do jogo digital.

O nono ano, que teve sete alunos participantes, também respondeu a avaliacdo. Na
primeira pergunta cinco alunos disseram conseguir identificar o centro de Santa Maria no jogo,
e dois alunos identificaram parcialmente. Esses mesmos cinco alunos que identificaram o centro
do municipio também disseram “sim” quanto a fidelidade dos cenarios, e os outros dois que
disseram identificar parcialmente também responderam que o cenério estava parcialmente fiel
a realidade. Na pergunta 3, apenas um dos alunos identificou alguma dificuldade na execucéo
do jogo digital, e por essa razdo o jogo ndo teria transcorrido de forma fluida (esta questdo
muitas vezes tem origem nas configuracdes do computador). Os demais colegas marcaram
“sim” para a fluidez do game. Nas perguntas 4 ¢ 5 todos os alunos responderam “sim”. Na
questdo numero 6, apenas um dos alunos respondeu “parcialmente” a utilidade de elementos de
apoio na tela. Os demais responderam positivamente. Na sétima pergunta, todos os alunos
consideraram simples a utilizacdo dos comandos no jogo. Na questdo 8, apenas um aluno
registrou problemas de travamento do game. A seguir apresentamos quadro 11 as informacoes
organizadas.

Quadro 11- Repostas dos alunos de nono ano na primeira parte do questionario 2

4 alunos no total SIM NAO Parcialmente
1.Vocé conseguiu identificar o centro de Santa 5 2
Maria no jogo?
2.Vocé considera o cenario do jogo fiel a 5 2
realidade?
3.0 jogo transcorreu de forma fluida? 6 1
4.Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
Cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa 7
Expedicao Geografica™?
5.Vocé indicaria o jogo para algum colega? 7
6.0s elementos em tela, bussola, mapa, tempo, 6 1
pontuacéo, entre outros, ajudaram vocé?
7. Os comandos do jogo sdo faceis? 7
8.0 jogo apresentou problemas como travar ou néo
conseguir realizar alguma agéo? (se sim, conte na 1 6

parte de criticas e sugestoes).
Fonte: Autores.

Na segunda parte do questionario, seis alunos atribuiram a nota 5 aos comandos do jogo,
e um aluno qualificou com a nota 3 (regular). Na pergunta seguinte, sobre a atividade “Monte

seu mapa” em uma Vvisao técnica de uso, todos os alunos deram uma nota 5 (6timo). Nas duas
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ultimas perguntas sobre avaliacdo de satisfacdo em jogar e a qualificacdo geral do game, todos
os alunos classificaram como 6timo, dando a nota 5.

Ap0s encerrarmos as atividades com as turmas de ensino fundamental, seguimos para
as turmas de ensino médio, em relacdo as quais esperavamos avaliacbes mais elaboradas do
jogo. A idade mais elevada desses alunos possibilitou uma aten¢do maior ao jogar, contudo,
isso pareceu ndo influenciar na forma como lidaram com 0 jogo, ou seja, ndo percebemos
diferencas que indicassem a influéncia de uma idade mais elevada na coordenacéo e resposta,
inclusive motora, exigidas ao manipular os comandos do computador.

O primeiro ano do ensino médio, com seus cinco participantes, teve quatro deles que
avaliaram com “sim” a identificacdo do cenario como sendo a representacdo do centro do
municipio de Santa Maria, e 0s mesmos quatro alunos também o consideraram fiel a realidade.
Apenas um aluno respondeu “parcialmente” a estas duas questdes. Na questdo nimero 3, todos
os alunos indicaram que o jogo transcorreu de forma fluida. Nas perguntas sobre a motivacéo
e a possibilidade de indicar para alguém o CartoCon, todos 0s alunos responderam “sim”. Da
mesma forma os alunos marcaram “sim” para a utilidade dos elementos de apoio apresentados
na tela durante o jogo, na sexta questdo. A facilidade dos comandos ficou evidente pois, todos
deram um feedback positivo a essa questdo. O jogo ndo apresentou problemas para nenhum dos
participantes. A seguir apresentamos no quadro 12 as informagdes organizadas.

Quadro 12- Repostas do primeiro ano do ensino médio na primeira parte do questionario 2

5 alunos no total. SIM NAO Parcialmente
1. Vocé conseguiu identificar o centro de Santa 4 1
Maria no jogo?
2. Vocé considera o cenéario do jogo fiel a 4 1
realidade?
3. O jogo transcorreu de forma fluida? 5
4. Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa 5
Expedicao Geografica™?
5. Vocé indicaria 0 jogo para algum colega? 5
6. Os elementos em tela, bussola, mapa, tempo, 5 1
pontuacéo, entre outros, ajudaram vocé?
7. Os comandos do jogo sdo faceis? 5
8. O jogo apresentou problemas como travar ou ndo
conseguir realizar alguma agéo? (se sim, conte na 5

parte de criticas e sugestoes).
Fonte: Autores.

Na segunda parte do questionario 2, todos os alunos avaliaram como 6timo os comandos

utilizados pelo jogo digital, assim como a atividade final “Monte seu mapa”, a avaliagdo de
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satisfatoriedade e os aspectos técnicos do game. Obtivemos, assim, expressivas respostas
positivas dos alunos.

Por fim, percebemos que os resultados a partir das experimentacao dos alunos revelaram
que a representacdo do centro de Santa Maria ocorreu de forma consistente, e a partir das
observagdes percebemos que a representacéo do lugar colaborou com o interesse dos alunos em
explorar o espago. Foi comum vermos eles se comunicarem com grande interesse apontando
para lugares especificos e contando suas experiéncias reais naquele espaco. Ficou claro também
que os alunos conseguiram utilizar o jogo de forma facil. Assim ele foi planejado, para que
pudesse ser manuseado por qualquer aluno.

Em um balanco geral de todas as avaliagdes realizadas, concluimos que o jogo digital
em terceira dimensdo utilizado como uma ferramenta para o ensino da Cartografia Escolar, e
principalmente para o ensino de Geografia, tem um grande potencial para estimular o
aprendizado dos alunos. Mas o principal resultado desse processo foi 0 de que a adaptacéo da
lingua portuguesa para Libras como estratégia de incluséo é perfeitamente praticavel, e é um
bom recurso para atingirmos objetivos de democratizacao das praticas pedagogicas no ensino

escolar.
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5 CONCLUSAO

Por fim, concluimos que o jogo digital mostrou ser uma boa ferramenta para a
alfabetizacdo cartografica de alunos surdos e deficientes auditivos e para a aprendizagem de
Geografia no contexto escolar, em dois niveis de ensino, fundamental e médio. Com isso, 0
jogo provou ser uma pertinente opgdo para a realizacdo de praticas sobre os contetdos
cartogréficos.

O jogo digital mostrou-se também um recurso de forte interesse para os alunos, por ser
uma ferramenta diferenciada das praticas comumente realizadas em sala de aula, como as
tradicionais maquetes. Entretanto, evidentemente, ele ndo deve ser visto como um método
absoluto e substituto de outras formas de aprendizado ou fixacdo de conteudos, pois diferentes
técnicas podem despertar a curiosidade em diferentes alunos. Nesse sentido, diferentes
estratégias de abordagem sdo importantes. O jogo digital “CarCon: Nossa Expedicao
Geografica” é sim, um recurso que pode auxiliar a maturacdo cognitiva dos alunos, e também
atraente por ser algo moderno e alinhado as novas formas como os alunos interagem com o
meio digital.

Com o jogo digital ficou claro que o aprendizado pode ocorrer sob outras perspectivas
geogréficas, ndo exclusivamente cartograficas. Ele discute as nogdes de lugar, territorio e
paisagem ao apresentar as diversas nogdes espaciais no decorrer de seu uso. E também
pertinente para a integragéo social das diferencas.

Concluimos também que o uso da Lingua Brasileira de Sinais beneficiou
consideravelmente a compreensdo e o dialogo entre o jogo digital e o usuario. Assim, a estrutura
dial6gica concebida mostrou ser a forma mais adequada para conseguirmos alcancar os alunos
surdos e deficientes auditivos.

Conseguimos obter éxito desde a proposta do game até sua utilizacdo final. Poucos
detalhes precisaram ser posteriormente corrigidos, como o tamanho das ruas e avenidas, a
posicdo dos objetos, a nitidez das imagens que compdem 0 cenario ¢ “bugs” em um dos
personagens. Apos os devidos reparos, o jogo pode ser utilizado pelos alunos de forma fluente,
cabendo uma analise que se concentrou mais nas questdes teodricas (e principais) as quais 0 jogo
digital teve como premissa bésica: a alfabetizagdo cartografica de alunos surdos e deficientes
auditivos e o ensino de Geografia. O jogo digital ndo foi aplicado com alunos sem necessidades
especiais, mas pode se duvida ser utilizado por qualquer pessoa, ao fazer uso também da lingua

portuguesa e da lingua inglesa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa sinalizou a importancia da visibilidade da Lingua Brasileira de Sinais e
sua integragdo ao campo do ensino de Geografia. Procurou contribuir com as tecnologias da
educacao, possibilitando a criagdo de uma estrutura de apoio didatico para o professor e para
os alunos que ultrapassa 0s aspectos teoricos do ensino.

A experiéncia na criacdo deste projeto foi enriquecedora, possibilitando ver o mundo
sob outras perspectivas e nos fazendo pensar além daquilo que conhecemos como professores.
Mostrando que a “realidade” ¢ um conjunto de diversas outras “realidades” que devem ser
reconhecidas e consideradas pelo professor e pela sociedade, em um ato de evolucdo do
pensamento e do modelo educacional que conhecemos.

Os conteldos cartograficos foram as principais ferramentas para o planejamento e a
confeccdo do jogo. Eles articulam-se de forma constante, possibilitando uma aprendizagem
integrada. Assim, € possivel que ao compreender o que é escala, o aluno passe a entender
diferentes mapas, e a partir deles consiga entender as diferentes projecOes cartogréaficas,
coordenadas e orientagcdo, construindo um repertério de conhecimentos cartogréaficos. Ao
analisarmos os fendmenos antropicos, podemos conhecer aspectos dindmicos da Geografia.

Quanto a leitura e apreciacdo do lugar, percebemos que os alunos residentes ou apenas
turistas no centro de Santa Maria/RS conseguiram identificar os elementos presentes no cenario
e suas impressdes topoldgicas. Isso ficou claro ao acompanharmos os estudantes da escola onde
aplicamos o jogo, quando eles manifestaram suas impressdes uns com os outros. Alguns alunos
das escolas ndo conheciam o lugar, mas isso ndo impediu a interacdo com o ambiente, pois
demonstraram interesse em jogar e conhecer os locais.

As discussOes sobre a Cartografia no contexto escolar tém sido cada vez mais presentes
na comunidade de professores pesquisadores, e iSso propicia a concepgdo de novas teorias e
praticas que surgem em beneficio de uma educacéo critica e métodos de ensino correlatos a ela,
atendendo as demandas contemporaneas que se manifestam por meio do arranjo tecnoldgico a
gue estamos aderindo. Quando se usa a tecnologia de forma critica, ndo nos tornamos reféns
dela. Beneficiamo-nos ao utilizar de forma consciente e responsavel seus atributos positivos,
assim como os alunos ao dispor de ferramentas de analise socioespacial.

O recurso também pode ser utilizado por alunos que ndo apresentem necessidades
especiais, e neste caso possibilita o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais, uma vez que o
jogo nédo é excludente. Ele é trilingue e a0 mesmo tempo em que os videos em Libras sdo

apresentados as atividades também sdo mostradas de forma escrita em Lingua Portuguesa. Essa
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possibilidade mostra a democratizac¢do da aprendizagem, presumida na criagdo do recurso, uma
vez que ndo separa alunos com necessidades especiais de alunos que ndo as possuem.

Algumas dificuldades foram encontradas e superadas ao longo de todo o processo, do
projeto a realizacdo da pesquisa, como a escolha de uma equipe que compreendesse 0 objetivo
do projeto e a limitacdo de recursos financeiros a serem investidos, principalmente por esses
recursos serem proprios. O dialogo foi, portanto, fundamental nesse processo, assim como a
organizacdo constante entre as teorias, objetivos, demandas e possibilidades que estiveram
presentes em todas as etapas desta pesquisa. Outro problema enfrentado foi a interacdo com 0s
alunos da comunidade surda frente ao uso da Libras, principalmente nas aulas de Geografia,
em que cada professor criava um sinal diferente de outros ja compreendidos pelos alunos. Isso
se refletiu na gravacdo dos videos que integram o jogo. Para eles foi necessario tentar
estabelecer um consenso entre os sinais utilizados nas aulas, nos videos da internet e as
necessidades de correta representacéo dos conceitos da Cartografia Escolar e de outras areas do
ensino de Geografia.

Esta pesquisa ndo se encerra por aqui, ela possibilita o estudo do ensino de Geografia
sob outras perspectivas e aponta caminhos que podem ser apreciados na discussao sobre o
ensino e aprendizagem contemporaneo, inclusivo e informacional. Ele pode ser utilizado na
discussao sobre o papel das pesquisas como mediadores no processo de inclusdo social como
um todo, podendo também ser de interesse aqueles que buscam estudar como as tecnologias
tém sido utilizadas na educacdo e como elas podem transformar a forma como os alunos
enxergam essas mudancas de forma critica, fomentando a discussdo sobre a necessidade de
investimentos intelectuais, estruturais, técnicos e financeiros para o surgimento de estudos
sobre o tema.

A pesquisa mostrou também a importancia em desmistificar os membros da comunidade
surda, ndo apenas de Santa Maria/RS, mas também do territério nacional, desconstruindo uma
ideia de limitagdes no aprendizado e na socializacdo causadas pela surdez ou deficiéncia
auditiva que possuem. Com isso, ampliemos nossas perspectivas e expectativas sobre um
ensino que vem se transformando juntamente com as politicas de inclusdo e permanéncia de
pessoas com necessidades especiais nos espacos educacionais em diferentes niveis de ensino.

Esperamos que esta pesquisa venha a contribuir de forma significativa aos processos e
demandas escolares, as pesquisas e o respeito as individualidades e manutencgéo recorrente de
metodologias que aproximem 0s sujeitos da contemporaneidade que exige do professor um

papel cada vez mais conciliador entre as teorias e praticas dos contetdos, em qualquer ciéncia
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escolar. E mais do isso, para que a educacédo, acima de tudo, seja eficiente ao desenvolvimento
social e cognitivo dos alunos em todos o0s niveis de ensino.

Discutimos também sobre a necessidade de uma formacdo continuada docente que
proporcione aos professores o conhecimento e as ferramentas necessarias para 0S processos e
ensino de alunos com necessidades especiais (assim como a valorizagdo salarial positiva).
Consideramos também a importancia do aprimoramento das praticas pedagogicas ou ainda a
acessibilidade arquitetonica e tecnoldgica acentuando de forma clara e convicta a necessidade
de uma inclusdo responsavel, ou seja, uma inclusdo que ocorra quando ha total beneficio ao
aprendizado dos alunos, principalmente quando as necessidades j& mencionadas estiverem
superadas.

Por fim, cabe destacar a importancia da inclusdo educacional na construcdo dos
materiais e métodos de ensino, de modo a construir uma educacdo democratica. Sejam escolas
de educacdo especial ou de ensino regular, 0os recursos empregados devem ser plurais.
Pensamos que para isso devem ser fomentados os valores da colaboracdo e da
interdisciplinaridade, para que tenhamos um ensino com técnicas modernas, humanizadas, em

instituicGes democraticas, gratuitas e de qualidade, sempre.
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APENDICE

MANUAL DE INSTALACAO E USO

Procedimentos de Instalacdo

O jogo esta disponivel apenas para Windows, e pode ser acessado pelos seguintes links:

https: https://tuanytel.wixsite.com/cartografiaescolar

https: https://drive.google.com/open?id=1z9FPwCvfblY4kKp9ZXc2ZseCxG7UuKJ2

Apobs realizar o download, abra a pasta WIinRAR e clique em CartoCon.exe para executa-lo e
aguardar.

N&o é necessario baixar o programa especifico.
Comandos do Jogo

Utilize o cursor Control Key para movimentar o personagem para as trés principais direcoes,
frente, direita e esquerda.

A tecla space para pular.

As teclas shift e control key para frente quando pressionadas simultaneamente fardo o
personagem correr.

Apbs o jogo instalado e aberto o aluno devera escolher o idioma (Libras, portugués ou inglés),
em seguida devera escolher o personagem e nomea-lo. Em seguida o alunos sera direcionado a
questdo introdutoria do jogo (vide caderno do professor)

Introducdo e apresentacéo do jogo:

Ol4, sejam todos bem-vindos ao jogo “CartoCon: Nossa expedi¢do Geografica”!

Neste jogo vocé podera testar seus conhecimentos sobre cartografia, e ainda aprender mais
sobre seus conteidos.

Primeiro: Escolha um dos personagens e dé seu nome a ele.

Segundo: Siga os elementos de orientacdo que aparecerdo na tela durante todo o percurso para
ajuda-lo a localizar os objetos onde ha questdes que irdo Ihe fornecer um fragmento do globo
dourado.

Até 100 pontos finais o educando ganhara o titulo “Cartografo Local”

De 100 a 150 pontos finais o educando ganhara o titulo “Cartégrafo Global”

De 150 a 200 pontos finais o educando ganhard o titulo de “Sabio Cartografo”

De 200 a 500 pontos para cima o educando ganhara o titulo de “Senhor da Cartografia”
De 500 a 1000 pontos “Mestre Supremo da Cartografia”


https://tuanytel.wixsite.com/cartografiaescolar
https://drive.google.com/open?id=1z9FPwCvfblY4kKp9ZXc2ZseCxG7UuKJ2
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Lembre-se: Quanto menor o tempo que vocé demorar em responder, mais o0 nimero de acertos,
melhor sera seu desempenho. Caso vocé passe alguma questdo, ela ndo seré calculada, sendo
assim vocé ndo tera pontos dela.

Esperamos que esta experiéncia proporcione a Vocé uma nova percepg¢ao sobre o mundo que o
cerca fazendo uso da cidade de Santa Maria como um lugar de conhecimento do espaco e da
Cartografia.

Caderno de Respostas

Questdo Introdutoria

“Aqui na tela existem elementos que acompanhardo vocé durante o jogo, clique naquele que
mostra a direcdo em que voceé estar”.

Atividades
Atividades Temp. video Respostas
1- Onde se localiza o Brasil? | 0:46 A leste do Meridiano de Greenwich
2- Em qual hemisfério esta o Rio 0:53 Fica no hemisfério sul.

Grande do Sul?

3- Quais 0s nomes dos principais
paralelos que servem para delimitar 1:14 Tropico de cancer, trépico de capricornio,
as zonas climaticas da Terra? circulo polar artico e circulo polar antartico.

) X /[Tl Norte
4- Nos mapas abaixo margque: 2 )’}
Regido norte, regido nordeste e ” —jx% Nordeste
- . LT
regido sul. 0:23 g
2 Sul

5- Olhe o mapa politico abaixo e
indique:

a) Um estado a leste de Goias. 0:36

b) Um estado a norte do Rio Grande
do Sul.

c) Um estado a oeste de Mato
Grosso.

6- Marque a seguir dois instrumentos 0:41 (x) GPS (Global Position System)
utilizados para orientacéo. (x) Bussola

7- No passado, antes da invengéo dos (x) Sol

instrumentos de orientacdo, © (X) Estrelas

homem utilizava elementos da
natureza para saber as diregdes,
marque a seguir dois destes
instrumentos.




8- O que a rosa dos ventos mostra?
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d) Pontos cardeais, colaterais e
subcolaterais.

9- Na rosa dos ventos a seguir,
marque:

a) O sudoeste

b) O sudeste

c) Leste

10- Pare a rosa dos ventos quando 0s
pontos estiverem nas posi¢Oes
corretas

0:12

so| |/ |sE

Esta atividade é intuitiva, os pontos cardeais
se movimentam em direc@o oposta aos
pontos colaterais, basta em “escolher”

guando estiverem em suas posicdes corretas.

11- Se vocé estiver de frente para o
polo norte da Terra e seu braco
direito apontado para a direcdo leste,
onde nasce o sol. Em qual direcédo
estara seu outro braco?

12- Os meridianos s&o linhas
imaginarias que cortam a Terra de
norte a sul, qual o nome do principal
meridiano?

13- Os meridianos sdo longitudes
gue dividem a Terra em 360°, 180°
para leste e 180° para oeste. Olhe no
mapa abaixo e diga entre quais graus
0 Rio Grande do Sul se Encontra.
14- Os paralelos s&o linhas
imaginarias que déo a volta da Terra,
dividindo ela em hemisférios norte e
sul. Qual o nome do principal
paralelo?

15- Abaixo temos 0 mapa das zonas
térmicas da Terra. Clique na zona
intertropical.

16- O sistema de coordenadas serve
para mostrar a localizacdo exata de
um ponto na superficie terrestre.
Marque as coordenadas dos pontos A
e B no mapa abaixo.

0:30

0:44

0:47

0:55

0:40

1:50

(x) Oeste

(x) Meridiano de Greenwich

b) Entre 45° e 60°0O

(x) Linha do Equador

N
ﬁ Zona Polar ou Glacial Artica

/ Zona Temperada do Norte \

° ZgnaTrppical ou Tatereopical | | ||

\ ‘ [}
Ny

Zona Polar ou Glacial Antartica

A >50°N e 100°W e B = 40°N e 80°L

17- Quais o0s elementos que
compdem 0s mapas?
18- Para que serve a escala?

1:37

0:29

a) Titulo, Legendada, Escala
Orientacdo, Fonte, Projecéo.
c)Serve para reduzir numericamente o
tamanho real dos objetos para caber no

papel.
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19- O que vocé usaria para calcular a b) A escala
distancia real entre dois pontos em 0:27
um mapa?
2 1 o > a4
20- Nas imagens a seguir, indique 0:12 s ™ —"
qual é a escala gréfica. Km
21- Nas imagens a seguir, indique 0:13
gual a escala numérica. a) 1:200.000
22- Qual das escalas numéricas 0:16
abaixo é uma escala grande? (x) 1:25.000
23- Qual das imagens abaixo mostra
mais detalhes? 0:09
Planta Baixa do Pavimento Térreo do Theatro Treze de
Maio
PR
24- Qual das imagens abaixo € um P o %»\
recorte do municipio de Santa 0:11 Iw\ %
Maria? {;“ .
e
Y w,,wuf‘ﬁ
25- Qual das imagens a seguir ndo é 0:12 c) 1:500.000
uma coordenada?
26- Qual das imagens a seguir é 0
fragmento de uma carta topografica? 0:22
27- Qual o0 nome dos trés nortes que 0:54 a) Norte geogréfico, norte magnético e
séo estudados em Geografia? norte da quadricula.
a) A figura | representa as convengdes
28- Quais opgdes a seguir definem e cartograficas que séo padronizadas
diferenciam legenda e convencdes 0:22 mundialmente, e a figura Il representa a
cartograficas Legenda presente nos mapas tematicos em
que o autor é independente para definir os
simbolos.
29- O que é um Geoide? 0:18 b) E aforma real da Terra
30- Qual a forma que utilizamos para
estudarmos  matematicamente  a 0:35 c) Elipsoide
Terra?
31- Qual dos municipios abaixo ndo 0:20 a) Sao Borja
faz divisa com Santa Maria?
32- Qual municipio estd a norte de 0:13 b) Itaara
Santa Maria?
33- Qual municipio esta a nordeste 0:12 a) Sdo Pedro do Sul
de Santa Maria?
34- Qual municipio esté a sudeste de 0:21 b) Formigueiro

Santa Maria?
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35- Qual ais estd a sudoeste do Rio 0:18 a) Uruguai
Grande do sul?
36- Quiais paises fazem divisa com o 0:19 b) Argentina, Uruguai
Rio Grande do Sul?

0:41 a) Contém o significado de todos os
37- Para que serve a legenda? simbolos, cores e tracos utilizados

na representacao do mapa.
38- Arraste 0 norte magnético para 0:12
sua posicgéo correta
!
¢) E a representagio no plano, normalmente
39- O que é um mapa? 0:36 em escala pequena, dos aspectos
selecionados de uma area geogréfica.
40- Para que servem as curvas de 0:34 b)Para mostrar numericamente a altura do
nivel? relevo.
41- Para calcular a escala ¢é 0:28 a) Distancia real e distancia grafica
necessario:
42- Olhe a figura abaixo e coloque o
nome correto em cada um dos quatro 0:12 — ﬂ%gg;i U -
paralelos. { Z e
K&
Circulo polar antartico
43- Coloque 0 nome em cada zona 0:10 Vide atividade 15.
climética da Terra.
44- Qual das op¢0es a seguir define o 0:30 a)Um cone imaginario em contato com a
que é projecao conica: esfera é a base para a elaboracdo do mapa.
45- Qual das opdes a seguir define o 0:42 a)Um cone imaginario em contato com a
que é projecao plana ou azimutal: esfera é a base para a elaboracdo do mapa.
a)Resulta da projecéo dos paralelos e
46- Qual das opgdes a seguir define o meridianos sobre um cilindro envolvente,
que é projecao cilindrica: que é posteriormente desenvolvido
(planificado).
47- O que significa UTM? 0:33 (x)Universal Transversa de
Mercator.

48- Marque a projecéo conica: 0:11
49- Marque a projecéo plana: 0:16
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50- Marque a projecao cilindrica: 0:11

Link de acesso: http://drive.google.com/drive/folders/1slgBnixZBVi9dbcBDIlg8a-

Atividade Final: Monte seu Mapa

Nesta atividade o aluno montara um mapa de localizacdo como forma de utilizar de forma
pratica o que foi desenvolvido durante o jogo. Para isso ele precisara apenas organizar 0s
elementos que compdem os mapas, podendo escolher entre os seguintes municipios:

Santa Maria Itaara

ar T 1

Dilermando de Aguiar Formigueiro

@ Julio de Castilhos


http://drive.google.com/drive/folders/1slqBnlxZBVj9dbcBDlq8a-cT6q9dgS?uspsharing
http://drive.google.com/drive/folders/1slqBnlxZBVj9dbcBDlq8a-cT6q9dgS?uspsharing
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Sédo Gabriel Silveira Martins

Sao Pedro do Sul Séao Jodo do Polésine

- -

Sao Sepé Séo Pedro do Sul
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Municipios Agregados
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QUESTIONARIOS AVALIATIVOS

1960

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA - UFSM
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM GEOGRAFIA
CURSO DE MESTRADO EM GEOGRAFIA

Mestranda: Tuane Telles Rodrigues
Orientador: Prof. Dr. Roberto Cassol
Co-orientador: Prof. Dr. Wilson de Oliveira Miranda

Escola Estadual de Educacéo Especial Prof. Reinaldo Fernando Céser
Dados do aluno:

Nome:

Série: Turma:

Data: I

Questionario nimero 1
O aprendizado de cartografia escolar
Sim N&o | Parcialmente

Vocé conseguiu compreender os contelidos de
cartografia?
As perguntas foram expostas de forma clara?
Os mapas apresentados auxiliaram vocé a compreender
o conteudo?
A atividade “monte seu mapa” ajudou vocé a
compreender as etapas de construcdo dos mapas
Vocé consegue identifica os elementos que compdem os
mapas?

Atribua uma nota, sendo 1 (muito ruim), 2 (ruim), 3 (regular), 4 (bom), 5 (6timo)
Avalie as imagens apresentadas
Avalie a sua compreensao dos contelidos
apresentados nos videos em lingua brasileira de
sinais.
Avalie a complexidade dos contelidos
Avalie sua compressao quanto a cartografia
dentro do jogo

Criticas e Sugestodes:



Questionario namero 2.

O jogo digital

Sim

Parcialmente

Vocé conseguiu identificar o centro de Santa Maria no
jogo?

Vocé considera o cenario do jogo fiel a realidade?

O jogo transcorreu de forma fluida?

Vocé se sente motivado a aprender mais sobre
cartografia utilizando o jogo “CartoCon: Nossa Expedi¢ao
Geogréfica™?

Vocé indicaria o jogo para algum colega?

Os elementos em tela, bussola, mapa, tempo, pontuacao,
entre outros, ajudaram vocé?

Os comandos do jogo séo faceis?

O jogo apresentou problemas como travar ou nao
conseguir realizar alguma acdo? (se sim, conte na parte
de criticas e sugestdes).

Atribua uma nota, sendo 1 (muito ruim), 2 (ruim), 3 (regular), 4 (bom), 5 (6timo)

Avalie os comandos do jogo.

Avalie a atividade final “Monte seu mapa”.

Avalie sua satisfagéo ao final do jogo.

Avalie o jogo digital de forma geral.

Criticas e Sugestodes:
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ANEXOS

CD ROM com o0 JOGO CartoCon “Nossa Expedi¢cao Geografica”
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SITE PARA DIVULGACAO DO JOGO DIGITAL E DOS VIDEOS EM LIBRAS

CartoCurioso
o site da cartografia escolar
)

INiCI0 CartoCon Videos em LIBRAS (CartoCon) MATERIAIS DE APOIO

[ ) il Wi Ty

[/ ".J ;_" ( "é.

i el i
L l-" N

L

o site da cartografia escolar

>

INicio CartoCon videgs em LIBRAS (CartoCon) MATERIAIS DE APOIO

7

ZB¥Dovnload aqui SR




CartoCurioso
o site da cartografia escolar
b

INiCIO videos em LIBRAS (CartoCon) MATERIAIS DE APOIO

Clique aqui e baixe pelo ﬁﬂvé!

| %%
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DIVULGACAO DO JOGO NO YOUTUBE

3 YouTube Pesquisar

» >l o) 008/3485

CartoCon: Nossa Expedi¢do Geografica

36 visualizagdes 18

M e noies e T i




CONSENTIMENTO DA EEEE DR. REINALDO FERNANDO COSER

MODELO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL

Eu Jeferson de Oliveira Miranda, abaixo assinado, responséavel pela Escola Dr. Reinaldo

Fernando Coser, autorizo a realizagdo do estudo Cartografia Inclusiva: Jogo Digital como
Ferramenta na Alfabetizagdo Cartografica de Alunos Surdos em Santa Maria/RS/Brasil, a ser

conduzido pelos pesquisadores Tuane Telles Rodrigues, Roberto Cassol e Wilson de Oliveira
Miranda.

Fui informado, pelo responsavel do estudo, sobre as caracteristicas e objetivos da
pesquisa, bem como das atividades que seréo realizadas na instituigdo a qual represento.

Esta instituicdo esta ciente de suas responsabilidades como instituigdo co-participante
do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da seguranca e bem-
estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necessaria para a
garantia de tal seguranga e bem-estar.

ESCOLA ESTADUAL DE EDUCACAD ESPECIAL
DR. REINSLDO FERNAMD: COSER
Dec. de Crizcio n.” 38.686 de 09/07/98

7 ey D.0. 10/07/98 Par. CEED n.* 556/98 de
Data EGnig f 7 / 03/06/98 - Aut. Func. Par. CEED n.* 297/
tﬂ /%/ugr i ﬂi%ZO/F i 2001 de 07/03/2C01 D. 0. 12/03/2001.
. SANTA MARIA - RS

esponsavel institucional
Jeferson de O Miranda
- Dietos
Id. Func. 2524384/1
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INFORMACOES DOS ALUNOS FORNECIDAS PELA SMEd
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PREFEITURA

SANTA MARIA

www.santamaria.rs.com.br

Santa Maria, 14 de Setembro de 2017.

De: Secretaria de Municipio da Educagéo - SMEd

Para: Tuane Telles Rodrigues a3

Assunto: Dados solicitados para a pesquisa “Cartografia de alunos surdos em Santa
Maria/ RS/ Brasil”

Em resposta a solicitagdo protocolada junto a esta Secretaria pela mestranda
Tuane Telles Rodrigues (201760365), do Curso de Pés-graduagio em Geografia, da
Universidade Federal de Santa Maria, seguem as informagdes solicitadas em relagéo aos
alunos da Rede Municipal de Ensino que possuem deficiéncia auditiva e surdez:

- EMEF Maria de Lourdes Ramos Castro: 1 aluno com deficiéncia auditiva, 3

anos de idade, sexo masculino, matriculado no Maternal IT;

- EMEF Prof* Francisca Weinmann: dois alunos, sendo 1 aluno com deficiéncia
auditiva (perda auditiva leve), 8 anos de idade, sexo masculino, matriculado no 2° ano
do Ensino Fundamental; € uma aluna com deficiéncia auditiva (perda auditiva leve), 10
anos de idade, sexo feminino, matriculada no 4° ano do Ensino Fundamental;

- EMEF Aracy Barreto Sacchis: 1 aluno surdo, 6 anos de idade, sexo masculino,
matriculado no Pré B;

- EMEF Martinho Lutero: dois alunos, sendo 1 aluno com deficiéncia auditiva,
11 anos de idade, sexo masculino, matriculado no 6° ano do Ensino Fundamental; e uma
aluna com deficiéncia auditiva, 13 anos de idade, sexo feminino, matriculada no 7° ano
do Ensino Fundamental;

Atenciosamente,

Gisele Baugr Mahmud
Superintendente da'Gestdo Pedagdgica
Secretaria de Municipio da Educag¢fo de Santa Maria
Portaria N°77/2017

Rua Venancio Aires, n2 1934- CEP: 97.010-004- Telefone: 55 39217051



119

INFORMACOES DOS ALUNOS FORNECIDAS PELOS COSER

Estado do Rio Grande do Sul Estatistica de Alunos por Idade
Secretaria da Educacdo - 8 CRE - Santa Maria
E E de Educ Esp Dr Reinaldo Fernando Coser

R Valdemar Coimbra Sn CEP: 97070690 Santa Maria-RS Salcadaiv 20120178

Identificag@o: 12361 Fone: (55) 3211-4774

| Curso: Curso Educagio Para Def. Auditiva Ens.fund. 9 Anos

2 alunos
9 anos: 1 aluno

10 anos: 1 aluno Ty

11 anos: 3 alunos Rl it ; .
14 anos: 1 aluno

Maior que 14 1 aluno

11 anos 1 aluno ' J o tupaveigeta

16 anos: 1 aluno

2 alunos

13 ano 1 aluno
33 anos: 1 aluno

15 anos: 2 alunos

16 anos: 2 alunos
17 anos: © 2 alunos
Maior que 17 4 alunos
RBROCERGS Pagina 1 05/12/2017
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Estado do Rio Grande do Sul
Secretaria da Educagdo - 8 CRE - Santa Maria

E E de Educ Esp Dr Reinaldo Fernando Coser

R Valdemar Coimbra Sn CEP: 97070690 Santa Maria-RS

Identificagdo: 12361 Fone: (55) 3211-4774

Estatistica de Alunos por Idade

Calendario: 2017 - 2017

5 anos:

R

16 anos:

20 anos:

ficiéncia Auditiva Educ Infantil

1 aluno
1 aluno

R
1 aluno
1 aluno
1 aluno

[

Pagina 1

05/12/2017
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Estado do Rio Grande do Sul
Secretaria da Educagéo - 8 CRE - Santa Maria

E E de Educ Esp Dr Reinaldo Fernando Coser

R Valdemar Coimbra Sn CEP: 97070690 Santa Maria-RS

Identificagdo: 12361 Fone: (55) 3211-4774

Estatistica de Alunos por Idade

Calendario: 2017 - 2017

| Curso: Normal em Nivel Médio P/ Formagio de Prof Surdos

e e
16 anos: alunos

17 anos: 1 aluno

18 anos: 1 aluno i
Maior que 18 11 alunos

;i

16 as: - 1 alu

17 anos: 2 alunos
18 anos: 2 alunos
Maior que 18 5 alunos

a ,;mm{' SRS RS T e
20 anos: 1 aluno
26 anos: 1 aluno
35 anos: 1 aluno
Maior que 35 2 alunos

BROCERGS Pagina 1

05/12/2017
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\t/ Estado do Rio Grande do Sul Estatistica de Alunos por Idade
Secrotaria da Educagdo - § CRE - Sanes Maria

E E d¢ Educ Bsp Dr Reinaldo Fernando Coser
R Valdemar Coimsbra Sn CEP: 97070690 Sxma Maria-RS Calenddrio: 201772 - 20172

Identificacdo: 12361 Fone: ($8)3211-4774

Curso: Aprov Est Curso Normal P/ Formacao de Prof

Estado do Rio Grande do Sul Estatistica de Alunos por Idade
Secretaria da Educagio - 8 CRE - Santa Maria

E E de Educ Esp Dr Reinaldo Fernando Coser

R Valdemar Coimbra Sn CEP: 97070690 Santa Maria-RS Calenohtior2Myze. 20072

Identificag@o: 12361 Fone: (55) 3211-4774

Curso: Educ P/deficiencia Auditiva Eja/fundamental

aluno

-

15 anos:

28 anos: 1 aluno
49 anos: 1 aluno

19 anos: 1 aluno
20 anos: 1 aluno -
32 anos: 1 aluno .
Maior que 32 3 alunos

aluno 4 %=

»
>
o
3
»
-

34 anos:

&

aluno
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Estado do Rio Grande do Sul Estatistica de Alunos por Idade
Secretaria do Educagio - 8 CRE - Santa Maria
E E de Educ Esp Dr Reinaldo Fernando Coser

dirio: 201772 . 2017
R Valdemar Coimbra Sa CEP: 97070690 Sants Maria-RS Calendério: 201772 - 201772

1dentificagdo: 12361 Fome: (SS)3211-4774

[ Curso: Normal em Nivel Médio P/ Formagio de Prof Surdos |
3° Ano Totat: 1:aluno Masculino. 0 Feminin: 1
Por ldade;
19 anos: 1 aluno
Estagio Totak: 3 alunos Masculino: 2 Feminino: 1
Por idade:
18 anos: 2 gluncs
51 anos: 1 aluno

INFORMACOES DOS ALUNOS FORNECIDAS PELA 8° CRE

82 Coordenadoria Regional de Educacdo
Av. Presidente Vargas, 1052
(55) 3220-1095

TABELA DE ALUNOS — DEFICIENCIA AUDITIVA/ SURDEZ

ESCOLA DEFICIENCIA AUDITIVA/ SEXO IDADE ANO
SURDEZ

Escola Estadual de Ensino Deficiéncia auditiva Feminino 11 anos 42 ano

Médio Marechal Humberto de

Alencar Castelo Branco

Escola Basica Estadual Cicero Deficiéncia auditiva Masculino 17 anos 12 ano —

Barreto ensino médio
Surdez Masculino 13 anos 72 ano

Colégio dual Padre Romul Deficiéncia auditiva Masculino 15 anos 82 ano

Zanchi Deficiéncia auditiva Masculino 13 anos Turma Se Liga

Colégio Estadual Prof#. Edna Deficiéncia auditiva Feminino 17 anos 9% ano

May Cardoso

Escola Estadual de Ensino Deficiéncia auditiva Feminino 12 anos 52 ano

Fund. al General

Carneiro

Escola Estadual de Ensino Deficiéncia auditiva Masculino 13 anos 7¢ ano

Fundamental Jodo Link

Sobrinho

Escola Estadual de Ensino Deficiéncia auditiva Feminino 17 anos 92 ano

Fundamental Prof?. Celina de

Moraes

Instituto Estadual de Educagdo Deficiéncia Auditiva Masculino 9 anos 3% ano

Olavo Bilac Deficiéncia Auditiva Feminino 14 ano 62 ano
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TABELA — ESCOLA ESTADUAL DE EDUCACAO ESPECIAL DR. REINALDO FERNANDO COSER

ESCOLA DEFICIENCIA SEXO IDADE ANO ESCOLAR
AUDITIVA/SURDEZ
Escola Estadual de Educacdo Especial | Deficiéncia Auditiva Masculino 9 anos
Dr. Reinaldo Fernando Céser Deficiéncia Auditiva Feminino 8 anos 22 Ano (EF)
Deficiéncia Auditiva Masculino 8 anos
Escola Estadual de Educacdo Especial | Deficiéncia Auditiva Masculino 14 anos
Dr. Reinaldo Fernando Céser Deficiéncia Mdltipla Masculino 19 anos 52 ano (EF) -turma 1
Deficiéncia Auditiva Masculino 11 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial Deficiéncia Auditiva Feminino 11 anos
Dr. Reinaldo Fernando Céser Deficiéncia Auditiva Masculino 11 anos 52 ano (EF) - turma 2
Deficiéncia Auditiva Masculino 11 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial | Surdez Feminino 16 anos 60
Dr. Reinaldo Fernando Céser Deficiéncia Auditiva Feminino 11 anos e
Escola Estadual de Educagdo Especial Surdez Masculino 15 anos 72 ano
Dr. Reinaldo Fernando Céser Surdez Feminino 14 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial | Surdez Feminino 13 anos 82 ano
Dr. Reinaldo Fernando Céser Surdez Masculino 33 anos
Surdez Feminino 16 anos
Surdez Feminino 19 anos
Surdez Feminino 15 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial Surdez Masculino 17 anos 60 an0 L turmad
Dr. Reinaldo Fernando Céser Surdez Feminino 17 anos
Surdez Feminino 16 anos
Surdez Feminino 18 anos
Surdez Feminino 15 anos
Escola Estadual de Educag¢do Especial | Surdez Masculino 20 anos o0k " 1
Dr. Reinaldo Fernando Céser Surdez Masculino 19 anos o,
Surdez Masculino 17 anos
Escola. Estadust de FoucacBo Especial Deficiéncia Auditiva Feminino 21 anos 12 ano - EM ~ turma 101
Dr. Reinaldo Fernando Céser =
Surdez Feminino 21 anos
Surdez Feminino 40 anos
Surdez Masculino 21 anos
Surdez Feminino 35 anos
Escola Estadual de Educacdo Especial ~
; Surdez Feminino 26 anos 12 ano - EM - turma 102
Dr. Reinaldo Fernando Cdser -
Surdez Feminino 16 anos
Surdez Feminino 16 anos
Surdez Feminino 49 anos
Surdez Masculino 26 anos
Escola Estadual de Educacdo Especial | Surdez Masculino 19 anos
¢d0 Espe: 12 ano - EM - turma 103
Dr. Reinaldo Fernando Céser Surdez Masculino 22 anos
Surdez Feminino 18 anos
Surdez Masculino 24 anos
Surdez Masculino 18 anos
Surdez Feminino 23 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial i
A G pes Surdez Feminino 17 anos 29 ano - EM ~ turma 201
Dr. Reinaldo Fernando Céser
Surdez Masculino 16 anos
Surdez Masculino 17 anos
Surdez Feminino 18 anos
Surdez Masculino 25 anos
Escola Estadual de Educacdo Especial
: Surdez Masculino 43 anos 22 ano ~ EM - turma 202
Dr. Reinaldo Fernando Cdser
Surdez Masculino 21 anos
Surdez Masculino 44 anos
. Surdez Masculino 18 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial
3 Surdez Masculino 18 anos 32ano - EM ~turma 301
Dr. Reinaldo Fernando Cdser -
Surdez Feminino 19 anos
Surdez Feminino 26 anos
Surdez Feminino 20 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial
: Surdez Feminino 57 anos 32 ano ~ EM - turma 302
Dr. Reinaldo Fernando Céser
Surdez Masculino 49 anos
Surdez Masculino 35 anos
Deficiéncia Auditiva | Masculino 49 anos
Escola Estadual de Educagdo Especial : T joacis
Deficiéncia Maltipla Masculino 28 anos EJA - Anos iniciais T1
Dr. Reinaldo Fernando Céser T
Deficiéncia Mdltipla Masculino 15 anos
Deficiéncia Mdltipla | Masculino 19 anos
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Escola Estadual de Educacdo Especial | Deficiéncia Auditiva | Feminino 63 anos EJA~ Anos iniclais T2
Or. Reinaldo Fernando Cdser Deficiéncia Auditiva | Feminino 33 an0s

Deficiéncia Auditiva | Feminino 20 3n0s
Escola Estadual de Educacdo Especial | Surdez Masculino 62 anos EATLeT
Or. Reinaldo Fernando Cser Surdez Masculino 33 an0s
Escola Estadual de Educacdo Especial | Surdex Masculino 44 anos EIATA
Or. Reinaldo Fernando Cser Surdez Feminino 36 anos
Escola Estadual de Educacdo Especial | Surdex Feminino 29 anos EIATS
Or. Reinaldo Fernando Coser
Escola Estadual de Educacdo Especial | Surdez Feminino 18 anos EIATE
Or. Reinaldo Fernando Coser Surdez Feminino 34 anos
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