JORSEN

Nnasen

Helping Everyone Achieve @@ ®

Journal of Research in Special Educational Needs - Volume 16 - Number s1 - 2016 799-803

doi: 10.1111/1471-3802.12218

0OS JOGOS ELETRONICOS NO PROCESSO DE

COGNICAO DE SURDOS

Hildebrand, Hermes Renato
Universidade Estadual de Campinas

Palavras-chave: Perspectiva Histérico-Cultural, Letramento Digital para Surdos, Praticas Pedagdgicas.

Hoje, com o aprimoramento tecnologico, convive-
mos com uma sociedade complexa, com relacao
as formas de tratamento dos conteudos informa-
cionais e comunicacionais. Com este artigo pre-
tende-se discutir quais linguagens devem ser
utilizadas para atender essa demanda, particular-
mente no processo de cognicao, onde se quer
refletir sobre os letramentos digitais e o processo
de inclusao dos sujeitos surdos e de sua interacao
com as tecnologias. A necessidade dessa reflexao
acontece quando se observa que os jovens surdos
fazem leitura da LIBRAS - Lingua Brasileira de
Sinais e das imagens e, de modo diferenciado dos
jovens ouvintes, reconhecem padroes de
infformacao e comunicacao nesses jogos. As
referencias metodologicas utilizadas foram: a Teo-
ria Semiotica de Peirce para a interpretacao das
imagens e as reflexoes sobre a natureza humana
na Cultura de Vigotski. Neste processo de
observacao identificamos que a interacao entre os
sujeitos surdos e os jogos eletronicos ainda pro-
porcionam poucas oportunidades de aprendiza-
gem.

Introducao

Hoje, considerando que convivemos cada vez mais com tec-
nologias digitais e emergentes' , nossas preocupagdes estio
voltadas para as novas praticas letradas decorrente do uso
dessas tecnologias. Por isso, nosso foco neste artigo é obser-
var os desdobramentos, que acontecem nos processos cogni-
tivos das pessoas. Mais especificamente, nossa intencao é
buscar compreender a logica que institui os diferentes letra-
mentos produzidos por meio destas tecnologias e, em partic-
ular aqueles que ocorrem com as imagens para criangas e
adolescentes surdos. De fato, o objetivo desta pesquisa €
analisar como as criancas e adolescentes surdos observam
as imagens e aprendem quando estao usando jogos digitais
e tém contato com as imagens geradas por essas interfaces.

'O conceito de Tecnologia Emergente pode ser utilizado para substituir o conceito
de novas tecnologias e tecnologias da informagao e comunicagao (TIC), con-
siderando as transformagoes constantes que acontecem quando tratamos dessas
interfaces e linguagem que se alteram constantemente.

Para discutir a leitura que os surdos faz das imagens dos
jogos digitais, usaremos o conceito de letramento. Ao
buscarmos uma definicao para tal conceito, partimos da
ideia de letramento vinculado a escrita, no entanto, pre-
tendemos tratar desse conceito a partir de todos os tipos
de letramentos (com s). Hoje, verificamos que existem
diversos tipos de letramentos: o oral, escrito, visual,
sinestésico e digital. As diversas formas de letramentos
ampliam-se a partir de discussoes acerca dos géneros
multimodais, conceitos de letramentos multissemioti-
cos, letramentos criticos e letramentos multiplos.

A primeira classificacao que vamos considerar sao as
“Categorias Universais do Pensamento” de Charles San-
ders Peirce: primeiridade, secundidade e terceiridade que
tratam da cognicao. Ao buscarmos as definigoes dessas
categorias, vemos que a “primeiridade” corresponde ao
que se apresenta pelo acaso; € pura qualidade. Ja a “se-
cundidade” corresponde a agao e reag@o; aparece no con-
flito entre nossa consciéncia e os fenomenos expressos
em signos. Por fim, a “terceiridade” é o processo de me-
diagao diante dos fendmenos e de seus possiveis interpre-
tantes. A partir desse processo de semiose (acao do
signo), vamos buscar compreender como se da a trans-
formacgao do conhecimento em uma mente interpretante.
Segundo Peirce, nossa cogni¢ao inicia-se na percepgao do
fenomeno que estimula nossa mente e coloca o pensa-
mento em agao. Ai, o pensamento, ao buscar o repouso e
de acordo com nossos habitos, produz novos pensamentos
e novos fendmenos e, assim, indefinidamente acontece o
processo de cogni¢ao. (PEIRCE, 1975).

Baseado nas categorias fenomenoldgicas de Peirce e reto-
mando os tipos de letramentos, encontramos Lucia San-
taella (2001), afirmando que sao trés as linguagens que
devemos olhar para compreender como se dd a cognigao,
as outras sao derivadas destas trés. Para ela, a primeira
refere-se a sonoridade; a segunda a visualidade; e a ter-
ceira a escrita e sao correspondentes as trés categorias de
Peirce, respectivamente. Dando continuidade a esse pen-
samento Santaella (2005) classifica as produgoes e o con-
hecimento humano em ciclos culturais que focam a
oralidade, escrita, a produgao em série e a reprodutibili-
dade técnica (BENJAMIN, 1985), a produgao em massa,
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a midiatizacao e, a produgao atual que se apresenta por
meio das ferramentas e linguagens digitais.

O modelo que ora propomos possui similaridade com os
sentidos e com os canais de comunicagao que, por outro
lado, permitem expandir nossas percepgoes € compreen-
der como sao as representagoes dos objetos que estao ao
nosso redor. Assim, optamos por classificar os canais de
comunicagao e, consequentemente os tipos de letramentos
em oral, escrito, visual, sinestésico e digital. (MAIA,
2011).

Historicamente, na era da comunicagao escrita, armazen-
amos os discursos e as narrativas filosOficas, artisticas,
religiosas, etc. em textos. Mais adiante, a partir da
invencao da fotografia, até os dias de hoje, percebemos
que as imagens passam a ter um lugar de destaque em
nossa sociedade e as produgoes visuais predominam com
as fotografias, videos, televisao, telas de computadores,
celulares, iphones e ipads.

Os letramentos e a cognicao dos surdos

Com o grande desenvolvimento das tecnologias, particu-
larmente as digitais, as pesquisas tém se preocupado com
os estudos e com as novas praticas letradas decorrente do
uso social dessas tecnologias e com os seus desdobramen-
tos. Ao se considerar que as praticas de letramento var-
iam de um contexto para outro, de uma cultura para outra
e que essas praticas sao varias e heterogéneas, torna-se
possivel pensar no conceito de letramento(s) (ROJO,
2009) e de producao de novos formatos de comunicagao.
Dessa forma, reconhecemos os multiplos letramentos e as
inovagoes tecnoldgicas que, cada vez mais fazem parte
do nosso cotidiano. (COPE e KALANTZIS, 2006;
LEMKE, 2002).

As mudangas introduzidas por estas praticas caminham em
oposicao as praticas letradas convencionais, que sao lin-
eares, centradas, baseadas nas nogoes de autor e autoria e
que operam com regras € normas bem determinadas. As
tecnologias emergentes sao vistas, nao apenas pelas
informagoes que armazenam e veiculam, mas também pelas
relagoes que produzem de participagao, interagao e agencia-
mento substituindo o consumo e a recepgao passiva.

Entre as novas formas de construgao de narrativas e
producao de conhecimento, vamos encontrar 0S jogos
eletronicos que diante desta possibilidade de interagao
geram conhecimento por meio de varios tipos de letra-
mentos, entre eles o visual. Porém, nossa preocupacao
com a visualidade, neste artigo, limita-se as imagens pro-
duzidas para dar significados a dois jogos digitais que
foram adaptados para jovens surdos. A questao da visual-
idade para tais sujeitos suscita reflexoes mais abrangentes,
por exemplo, como se da o aprendizado deles por meio
da ludicidade, que, por nao ouvirem, nao reconhecem os
fenomenos do mundo através do mesmo principio linear
da linguagem oral e escrita dos ouvintes.

Os jogos eletronicos no processo de aprendizagem
Vigotski (1896-1934), ao tratar do conceito do brincar,
argumenta que nao existe jogo sem regras e que todos os
jogos que produzem situagoes imaginarias estao baseados
nas experiéncias de cada sujeito e na realidade em que
eles vivem. Todos os jogos sempre sao jogos com regras,
mesmo nos de faz-de-conta, onde as regras nao sao
explicitas. Para ele, as criangas iniciam o processo de
criacao e imaginagao por meio do ato de brincar por volta
dos dois anos e se desenvolvem durante a vida toda. “A
situagao imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja
contém regras de comportamento, embora possa nao ser
um jogo com regras formais estabelecidas a priori.”
(VIGOTSKI, 2007, p.110).

Para Vigotski, os termos brinquedos e jogos relacionam-
se entre si e estao ligados ao ato de brincar. O diverti-
mento contribui para o desenvolvimento social, intelectual
e emocional dos sujeitos e de nossas subjetividades. Para
que as regras tenham sentido no jogo, elas devem nascer
da tensao entre o saber prévio das regras e o nao saber
acerca da situacao que esta por vir. Ao desafiar o jogador
no reconhecimento dessas regras e em sua utilizagao,
estamos diante da “ZDP - Zona de Desenvolvimento
Proximal™® , que, para Vigotski (2007) é onde se da a
cognicao e desenvolvimento humano.

Ao observar esse conjunto de mudancgas, notamos que se
os textos mudaram, mudam também as competéncias/ca-
pacidades de leitura e produgao de textos requeridos e
esta ideia pode ser estendida para todos os tipos de letra-
mentos. E, assim como Rojo (2009) e Daley (2010) deve-
mos refletir sobre as tecnologias emergentes e seus
modos de criar, produzir e distribuir informagoes.

O processo de adaptacao de Jogos Eletronicos para
surdos

A maneira como vem sendo conduzido o processo de
cogni¢ao dos surdos, apos a implementacao das leis que
dao legitimidade a LIBRAS levaram os pesquisadores a
se concentrarem em andlises e reflexoes direcionadas ao
contexto escolar. Muitos destes estudos caminham ques-
tionando os métodos e as praticas escolares que se distan-
ciam das necessidades de aprendizagem desses
individuos.

O ensino nas escolas acontece por meio do portugueés e
da linearidade da linguagem oral. No entanto, com a pre-
ocupagao da inclusao dos sujeitos surdos em nosso cotidi-

2Zona de Desenvolvimento Proximal, a chamada ZDP é a relagio existente entre o
desenvolvimento real e potencial do sujeito humano. No [1] desenvolvimento real,
a crianga encontra solugoes aos problemas de maneira independente. No [2] desen-
volvimento potencial, a solugao dos problemas é dada sob a orientagao de um
adulto. Por outro lado, quando ela consegue realizar algo que foi mediado por
outra pessoa de maneira independente, ela atinge entao a Zona de Desenvolvi-
mento Proximal. Dadas estas possibilidades (na relagao entre [1] e [2]), Vygotsky
nos mostra que esta ZDP hoje, serd o nivel de desenvolvimento real amanha, por-
tanto aquilo que o aluno faz com assisténcia hoje, ele serd capaz de fazer por si
mesmo amanha. (2007, p. 98).
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Figura 1: Telas iniciais do jogo “O sonho de Juca” em texto e em LIBRAS

OLA! VOOE ACABOU DE ENTRAR NO SONHO PO JUCA. ELE
ESTA TENTANDO IR DE SUA CASA ATE A ESCOLA PRA
FAZER LMA PROVA PE ECOLOGIA, ALIAS, ELE ESTA MUITO
PREOCLPADO COM A PROVA E TA GQUE VOCE VAl PASSAR
POR TOPO O CAMINHO COM ELE, AJUDE-O A APRENDER
MAIS SOBRE ECOLOGIA. AR! SEMPRE QUE FOR
NECESSARIO A PROFESSORA DO JUCA VAI TE ATUDAR!

-

ano, a LIBRAS passa a permear as interagoes com o con-
texto de convivéncia desses jovens. Entretanto, em geral,
os educadores nao estao preparados para lidar com os
surdos. Neste contexto, € na necessidade de se focalizar
estratégias de cognigao diferenciadas, voltamos nossa
atengao para os jovens surdos. Por outro lado, hd muito
tempo verificamos que as imagens sao formas de repre-
sentagao que se estruturam como linguagem e possuem
caracteristicas proprias. Elas podem ser observadas por
seus aspectos sintaticos (forma, cores, tamanho), semanti-
cos (significados que geram) e pragmaticos (contexto
social, economico, politico, etc.). (GIORDANI, 2013).

A partir desses aspectos adaptamos dois jogos eletronicos
para jovens surdos: “O sonho de Juca” (2009) e “Os for-
agidos” (2009)* . Para nortear a andlise e adaptagao dos
jogos didaticos, no que se refere a interpretacao do por-
tugues escrito e LIBRAS, consultamos os estudos de
Quadros (2004) e Rosa (2008). No inicio deste processo
de adaptacao percebemos a impossibilidade da tradugao
literal, bem como varios obstaculos presentes no processo
de tradu¢ao de LIBRAS. Uma das questoes com as quais
nos deparamos foi em relagao as variedades linguisticas
em LIBRAS, ao empobrecimento de informacoes que
prejudicam a obra original ou ainda em relagao ao uso de
terminologia que nao privilegiava o estudante surdo, a
contextualizagao social, entre outros.

Os jogos “O sonho de Juca” e “Os foragidos” foram, em
seu projeto inicial, pensados para criangas e adolescentes
ouvintes, sendo que a idealizacao e desenvolvimento
grafico dos jogos ficaram a cargo de alunos do Instituto
de Artes, da UNICAMP. Os jogos (Figura 1 e 2) sao sis-
temas computacionais interativos desenvolvidos em Flash
com fins educacionais, voltados para jovens.

O primeiro sobre a tematica de conscientizagao da neces-
sidade de preservacao do meio ambiente. Ele relata o
sonho de um garoto chamado Juca que iria realizar uma
prova de ecologia e se encontra preocupado com essa
tematica. Sua ansiedade da lugar a uma aventura que

30s dois jogos foram desenvolvidos numa disciplina de graduacdo em comu-
nicagao na UNICAMP ministrada por Hermes Renato Hildebrand. O primeiro jogo
foi realizado por Marina Luccas Castro, Milena Barbosa e Vivian Fabeni Hurtado
e o segundo por Beatriz Blanco e Cintia Henriques.

explora nogoes referentes a reciclagem do lixo, pre-
servacao da fauna, poluigao ambiental, entre outros. O
jogo convida as criangas a percorrerem o mesmo caminho
de Juca na busca pela resolucao dos desafios a ele apre-
sentados.

Ja o segundo jogo, “Os foragidos” comega com a fuga de
trés prisioneiros. O delegado explica o que aconteceu ao
detetive-jogador e lhe da a tarefa de recapturar os trés for-
agidos. Os seguintes cenarios compoem o jogo: loja de
roupas, lanchonete, posto de gasolina, mercado, banco,
parquinho de diversoes e farmacia. Em cada um destes
espacos, o detetive-jogador tem acesso as pistas que o
ajudam a capturar os prisioneiros.

Os dois jogos passaram pela avaliagao de profissionais
ouvintes envolvidos no projeto e de trés surdos adultos.
Ao analisar os jogos, os sujeitos surdos disseram que as
legendas nao favorecia a compreensao por parte dos sur-
dos com expressoes muito proprias do portugués. Os
sujeitos surdos deram algumas sugestoes, dentre elas a
substituicao de alguns vocabulos com os quais tinham
maior familiaridade. Os surdos também propuseram que
houvesse a traducao de alguns comandos dos jogos para
LIBRAS, além da utilizagao de cores em lugar de sons, a
substitui¢ao de imagens e a utilizagao de um glossario
para os jogos. Assim, realizamos esta adaptagao tendo
como publico-alvo, os surdos. Nela o uso de sons deu
lugar as cores (verde e vermelha) para sinalizar as agoes
(corretas e erradas) dos jogadores. A luz vermelha passou
a significar uma agao errada e a verde uma agao correta.
Painéis de pontuacao e um glossario foram acrescentados
nos jogos. Durante o processo de tradug¢ao dos textos para
LIBRAS, optamos pela filmagem de um sujeito surdo que
traduziu os conteudos. Para isso, contamos com a partic-
ipagao de trés surdos de diferentes Estados: um do Estado
de Sao Paulo, um do Estado do Parani e outro do Estado
do Rio de Janeiro.

Todo este trabalho de adaptagao e traducao indicou a
necessidade de testagem dos jogos adaptados. Para essa
finalidade, selecionamos dez criangas surdas com idades
entre oito e doze anos, que frequentavam o Ensino Fun-
damental e duas jovens surdas, de 18 anos, do Ensino
Médio. Destacamos que estas criangas apresentavam
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Figura 2: Telas do jogo “Os foragidos” em texto e em LIBRAS

1)

graus de surdez diferentes (de surdez moderada a pro-
funda), usos variados da lingua de sinais e do portugués
oral, assim como graus variados de familiaridade com o
portugués escrito e com as tecnologias utilizadas (alguns
tinham computador em casa e faziam uso deles com fre-
quéncia, enquanto outros tinham pouco contato com
eles).

De maneira geral, todos os sujeitos surdos avaliados, mos-
traram-se interessadas em conhecer os jogos e testa-los. A
utilizagao dos textos em portugués que permaneceram nos
jogos, bem como os videos em LIBRAS variou entre os
participantes, além disso, variou também o desempenho do
grupo diante dos jogos: algumas das criangas conseguiam
avancar no jogo (algumas delas mesmo sem apoio dos tex-
tos em portugués ou dos videos) enquanto outras mos-
traram certo grau de dificuldade em jogar. Algumas das
criangas tiveram dificuldade ora com o conteudo em por-
tugues, ora com o conteido em LIBRAS e, muitas vezes,
estas dificuldades repercutiram em seu entendimento do
jogo, impedindo-as de avangar no jogo ou mesmo fazendo-
as perder o interesse pelos mesmos.

Foi possivel observar que os aspectos visuais adicionados
aos jogos em lugar aos sons, chamaram a atengao de ape-
nas algumas das criangas. Mas, mais uma vez, acredita-
mos ser possivel estabelecer uma relagao desse fato com
a nao familiaridade com ambientes digitais destes partici-
pantes e a necessidade de mais pesquisas na area. Reily
(2003) e Giordani (2013) apontam a importancia da
imagem para este contexto.

Em suma, percebemos por meio da pesquisa, as maneiras
que os surdos usam as tecnologias e como elas podem
lhes trazer beneficios no momento da aprendizagem.
Além disso, concordamos com Braga (2010) quando
propoem que o acesso as tecnologias permite nao s6 que
os surdos tenham contato com outros discursos, como
também permite que eles possam ser produtores de dis-
cursos. E a internet da a possibilidade de ampliarmos nos-
sos relacionamentos sociais para além das interacoes
familiares, da escola ou do local de trabalho.

Consideracoes Finais

O intuito deste artigo foi mostrar a complexidade do con-
texto da surdez, no uso de jogos digitais. Entender essas
novas formas de construgao de significados ocasionadas
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pelos usos sociais das tecnologias pode ser um importante
ponto de partida para professores e profissionais que
atuam no contexto da surdez, pensarem as maneiras de se
viabilizar o uso destas novas ferramentas para o
aprendizado de sujeitos surdos nas escolas e por elas, de
forma (re)significada, o que ja acontece fora deste con-
texto.

Como enfatizamos, nas telas e imagens em geral, temos a
profusao de imagens, escritas, sons, entre outras semioses
circulando discursos e significados. Ao observarmos as
novas praticas letradas vemos também — por conta das
tecnologias emergentes - os usos sociais que delas sao
feitos. A possibilidade de producao e circulagao de mate-
riais nos quais operam simultaneamente estas multiplas
semioses.
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