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Prefacio

Fiquei extremamente grato com o convite para escrever o prefacio deste trabalho, com o
titulo “A Gamificagdo como Estratégia de Inclusdo das Pessoas com Deficiéncia Auditiva na
Educacao Profissional e Tecnolégica”. Este tema apresentado aqui é tdo importante e necessario,
principalmente diante dos desafios atuais que a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT)

enfrenta na sociedade em geral.

A EPT, ao longo dos anos, tem se desenvolvido como um campo dindmico, marcado por
avancgos e retrocessos que evidenciam as complexidades e as demandas da sociedade brasileira.
Um dos maiores desafios desse campo € a inclusdo de grupos historicamente marginalizados,
como as pessoas com deficiéncia auditiva (PcDA). A inclusdo vai além da simples presenca fisica
de estudantes com deficiéncia nas salas de aula; significa na verdade, garantir que esses alunos
tenham acesso a uma educacao de qualidade, que respeite suas especificidades e promova seu

desenvolvimento considerando seu ritmo e caracteristica.

Esta obra adota uma perspectiva pratica e inovadora para abordar este desafio: a
gamificacdo. A gamificagdo, definida como a integracdo de praticas de jogos em um contexto nao
ludico para envolver e motivar os participantes, se mostrou como uma técnica util no campo de
ensino. Em relacdo ao desafio de inserir o PcDA, é uma técnica que torna o processo de

aprendizado menos tedioso e mais engajador e interativo.

Os capitulos que compdem esta obra sdo frutos de uma pesquisa rigorosa e de experiéncias
praticas realizadas no Instituto Federal de Ciéncia, Tecnologia e Educa¢do do Amazonas (IFAM),
especificamente no Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI). A pesquisa, realizada com a
participacdo de professores, explora como a gamificagdo pode ser utilizada para criar ambientes

de aprendizagem mais inclusivos e eficazes.

No Capitulo 1, os autores trazem um panorama da trajetéria da EPT no Brasil, destacando
como a inclusdo de uma diversidade de publicos tem se tornado cada vez mais presente. O perfil
de “pesquisa-a¢do”, utilizada como metodologia principal, permitiu uma colaboragao entre os
pesquisadorees e os participantes, o que enriqueceu ainda mais as andlises e as propostas

apresentadas.

O Capitulo 2, foca na interlocucdo entre a inclusido e o processo educativo na EPT,
fundamentando-se nos principios constitucionais e em marcos legais internacionais que
asseguram o direito a educag¢do para todos. A inclusdo, aqui, é vista como um direito subjetivo e

incondicional, que exige a adapta¢do de ambientes e estratégias pedagdgicas.



Enquanto no Capitulo 3, encontramos uma discussdao sobre a "presentificacio” da
gamificacdo na EPT. E destacado como os elementos dos jogos podem se integrar ao ambiente
educacional para promover uma aprendizagem significativa, engajando os estudantes de maneira

mais eficaz e ativa.

Ja nos capitulos 4 e 5, os desafios da inclusao das PcDA sdo trabalhados de maneira mais
detalhada, com base em uma pesquisa qualitativa que envolveu 54 discentes e 17 docentes da
Rede Federal. Esses capitulos exploram as barreiras institucionais e pedago6gicas presentes na
realidade e que ainda precisam ser superadas para que a inclusdo seja realmente efetiva. E nesse
contexto que a Coordenacao de Apoio as Pessoas com Necessidades Especiais (CAPNE) do Campus
Distrito Industrial trouxe um papel fundamental. A CAPNE, sob minha coordenacdo, ndo apenas
apoiou as atividades praticas do trabalho, mas também atuou de forma proativa, em cada
encontro, na criagdo de um ambiente de aprendizado mais inclusivo e para os participantes. A
parceria com a CAPNE foi essencial para a implementacdo das oficinas e atividades praticas,

garantindo que as necessidades especificas dos participantes fossem atendidas.

No Capitulo 6 é aprofundado a discussdo sobre a gamificagio como uma ferramenta
inclusiva na EPT, trazendo elementos praticos de jogos e dindmicas que podem ser utilizados para

engajar os estudantes, promovendo a inclusdo e a socializacdo e o desenvolvimento cognitivo.

E, por fim, o Capitulo 7 apresenta relatos inspiradores de vidas que trabalham a inclusao
dos alunos com deficiéncia auditiva na EPT. Esses relatos, que incluem perspectivas de
coordenadores, professores, intérpretes de LIBRAS, estudantes e suas familias, proporcionam um
olhar humanizado sobre os desafios e as conquistas no processo de inclusdo. E que mesmo com
as dificuldades que encontramos no cotidiano do fazer pedagogico, é possivel criarmos

alternativas para superar esses desafios.

Esta obra se configura como uma leitura essencial para educadores, gestores e todos os
profissionais ligados a EPT que busquem aprofundar seu entendimento sobre inclusao

explorando novas metodologias em busca de um ambiente mais acessivel e acolhedor para todos.

Portanto, faco um convite para que explorem as paginas deste trabalho com a mente
aberta e disposta a aprender. Acredito que o texto pode ajudar a ampliarmos nosso olhar para
implementacdo dessas novas formas de ensino que alcancem os alunos que por tempos foram

invisiveis na nossa sociedade. Uma boa leitura!

Prof. José Carlos Ferreira Souza

Coordenagdo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Especificas - IFAM-CMDI
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CAPITULO

Trajetoria da investigacao

A Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) no Brasil tem se constituido a partir
de um processo marcado por avangos e retrocessos. Essa condi¢do dinamiza sua histéria
e seu fazer. Sendo assim, entre as inumeras condi¢des e processos que atravessam a sua
construcgdo, hoje, encontramos o desafio de incluir, cada vez mais, uma diversidade de
publicos entre seus atores. E necessario pensar e propor praticas de inclusdo e, a0 mesmo
tempo, recordar que a inclusdo ndo é um processo homogéneo e univoco, uma vez que
traz uma série de variaveis que amplificam suas nuances.

0 século XX demarca junto a educacao os fundamentos da inclusdo. A Conferéncia
Mundial sobre Educacdao para Todos ocorrida em 1990 em Jomtien, Taildndia, por
exemplo, concebe a educagdao como direito fundamental (Unesco, 1990) e sinaliza a
necessidade de condi¢des que garantam elementos basicos a partir da inclusao de todos.
Nesta 6tica, a Declaracdo de Salamanca, realizada na Espanha em 1994, acentua o direito
que todas as pessoas tém direito a educacdo, independentemente de suas diferencas
particulares (Espanha, 1994).

A inclusdo como processo atravessa o escopo da educa¢ao, a qual no Brasil é
compreendida como direito de todos (Brasil, 1988). Tal processo nao é linear e nem
pacifico uma vez que o termo inclusdo evidencia uma multiplicidade de entendimentos
que se espraiam desde questdes que envolvem a vulnerabilidade social até situagdes
neuropsicologicas (Camargo, 2017). O termo inclusao é, dessa maneira, amplo, dindmico
e complexo. Nesta conjuntura,, a Organizacdo das Nag¢des Unidas para a Educacao, a
Ciéncia e a Cultura - UNESCO destaca inclusdo como um processo para responder a
diversidade de necessidades dos alunos através de um maior envolvimento na
aprendizagem e que implica mudancas e modificagdes no contetudo, nas abordagens, nas
estruturas e nas estratégias (Andrade et al., 2017).

Sob essa perspectiva, pode-se dizer que a inclusdo se trata de uma interveng¢do no
contexto educacional que busca tornar toda a comunidade educativa mais proéxima,
acolhedora, atuante e promotora da diferenca. Inclusao, portanto, ndo é apenas o ato de
poder matricular o aluno com alguma deficiéncia em uma turma com alunos ditos
“normais”, mas, diz respeito as condic¢oes e situacdes onde a afetividade entre os membros
da comunidade educativa ocorra de forma positiva, sem ignorar as especificidades
educativas, e, consecutivamente, a socializacdo desses sujeitos (Mantoan, 2016).

A EPT ndo pode escapar de tal conjuntura. Seu pressuposto epistemologico e
metodoldgico se perfaz no intuito de inserir uma formag¢dao humanizada e integral, isto é,
envolver os elementos da ciéncia, da tecnologia, da cultura e das diversas dimensdes do
tecido social em um didlogo consciente e critico acerca do seu ser e fazer no mundo. A EPT
dialoga diretamente com as expectativas dos participantes e com as experiéncias sociais
contemporaneas, principalmente “[..] identificando problemas e criando solugdes



A Gamificagdo como estratégia de Inclusdo das Pessoas com Deficiéncia Auditiva na Educagédo Profissional e
Tecnolédgica

técnicas e tecnoldgicas para o desenvolvimento sustentavel e inclusao social” (Pacheco,
2011, p. 15).

Sendo assim, para ndo incorrer em generaliza¢des indevidas, destacamos, de forma
especifica, ao longo desta investigacdo, que a inclusdo, aqui referida, diz respeito as
Pessoas com Deficiéncia Auditiva (PCDA) no bojo da EPT. O manejo de diferentes
situacgdes, a abertura a uma atitude reflexiva e a qualificacao profissional continua estdo
na base de um exercicio formativo, envolvendo discentes e docentes, na lida com as suas
diferencas, o exercicio ao respeito mutuo e com a pratica de cidadania (Carvalho;
Cavalcanti; Silva, 2020). Tais elementos assentam na atuacao docente junto alunos com
deficiéncia auditiva.

A deficiéncia auditiva é uma perda da habilidade de ouvir, em diferentes graus de
comprometimento, parcial (deficiéncia auditiva) ou total (surdez) (Brasil, 2005). No
contexto atual, é reconhecida a importancia de considerar a singularidade desses sujeitos
para promover um trabalho educacional que contribua efetivamente no avango da
aprendizagem escolar. A inclusdo das PCDA na EPT exige apoio constante e ticito
entendimento de que as exigéncias nas especialidades técnicas durante a formacao e as
condi¢des para o exercicio profissional podem se tornar ainda mais dificeis, como tantas
outras areas da sua vida social, caso o processo educativo nao considere suas
especificidades (Carvalho; Cavalcanti; Silva, 2020).

Com efeito, ndo existe uma forma tnica para organizar uma resposta educacional
adequada aos alunos com deficiéncia auditiva. No entanto, hd consenso sobre a
necessidade de um planejamento cuidadoso com base nas caracteristicas territoriais, no
numero de alunos, nos recursos disponiveis, nas politicas publicas e na capacidade de
articulacdo e inclusdo dos atores educacionais envolvidos nas institui¢des de ensino.

Entre inimeras possibilidades de insercao e estratégias de inclusao das PCDA na
EPT, a gamificacdo pode colaborar na atuagdo docente ndo somente quanto a forma de
desenvolver os conteddos, mas também no uso de técnicas e recursos pedagégicos que
podem tornar o processo de ensino e aprendizagem uma condi¢do mais engajada, atrativa
e inclusiva. A gamificagcdo na educagdo utiliza os recursos e elementos de jogos tendo por
base a curiosidade, a concentragdo, a criticidade, a autoconfianca, a autoestima, o
interesse e a socializacdo dos estudantes no espaco educativo (Fadel, et al., 2014).

A origem do termo Gamificagdo foi primeiramente utilizada em 2002 pelo
programador e pesquisador britanico Nick Pelling, tendo origem no setor de midia digital,
embora tivesse suas praticas documentadas apenas em 2003 (Signori; Guimaraes, 2016.
Na literatura cientifica, o termo gamificacdo foi utilizado, em 2008, na articulacao de
conceitos do mundo dos games na resolucao de problemas (Deterding, et al.,, 2011).

No ambito educacional, o uso de conceito de jogos na educagdo tem sido associado
de maneira contextualizada as praticas pedagogicas, que contemplam o uso de jogos em
atividades em sala de aula propiciando cenarios de aprendizagem motivadores, colocando
os alunos como agentes na producao do proprio conhecimento, incentivados a uma maior
participacdo e interacdo em sala de aula. A gamificagdo surge como uma ferramenta
pedagogica de metodologia ativa, ou seja, ela é uma estratégia de ensino baseada na
participacdo efetiva dos estudantes na construc¢do do processo de aprendizagem.

Uma aula gamificada se relaciona com os elementos de jogos, fornecimento de
recompensas, interagdo e socializacao em equipes, conectando o processo de ensino e de
aprendizagem ao universo dos educandos. Os mecanismos encontrados em jogos



A Gamificagdo como estratégia de Inclusdo das Pessoas com Deficiéncia Auditiva na Educagédo Profissional e
Tecnolédgica

funcionam como elemento de motivacao para as a¢des do individuo, contribuindo para o
engajamento deste nos mais variados aspectos e ambientes (Zichermann; Cunningham,
2011). Essa O engajamento nas atividades pode contribuir para o desenvolvimento de
conhecimentos e técnicas especificas, as quais possam auxiliar na construcao de praticas
no fazer docente no que diz respeito a inclusdo destes sujeitos, como por exemplo:
estimula a interacdo, intenciona o desejo de conquista, intermedia o desempenho e
possibilita o acesso a inimeros dominios. (Espindola; Pereira, 2022).

A articulacdo da inclusdo das PCDs a partir da gamificagdo pode mobilizar
processos baseados em sistemas ou modo de producao de boas praticas com foco nos
sujeitos que dela participam. Sendo assim, sua inser¢do na pratica docente pode auxiliar
no reconhecimento de quais sao as percep¢des acerca da tematica que atravessa o fazer
docente bem como a construcdo de estratégias que possam indicar informagdes e técnicas
para potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Essa condi¢ado, assenta um eixo
preconizado pela EPT que é a formac¢dao humana integral, isto é, todo o processo formativo
aglutina a autonomia, a criticidade e, sobretudo, modos de lidar e manejar situa¢cdes que
emergem no cotidiano (Ciavatta, 2005).

A gamificagdo - entendida do contexto da cultura maker, a qual pode ser sintetizada
a partir da expressdo “aprender fazendo” - pode ser constituida como instrumento
metodolégico que favorece a inclusao das PCDA. E ainda, o reconhecimento do processo
de inclusdo a partir dos seus sujeitos, constitui um processo de autonomia e
reconhecimento da diversidade sociocultural que atravessa o fazer da EPT no
contemporaneo. Essa hipétese orientou e articulou o seguinte objetivo: compreender o
processo de inclusdo das pessoas com deficiéncia auditiva e/ou surdas a partir da
gamificacdo como pratica docente na EPT.

Ao destacar a formacdao humana integral dos sujeitos que participam da EPT é
preciso reconhecer que essa perspectiva também esta assentada no fazer docente, isto é,
integrar as dimensdes estruturantes do seu fazer didlogo do seu trabalho com as
realidades sociais que o circunstancia, como a ciéncia, a cultura e a vida humana em sua
diversidade (Zabala, 1998). E importante sempre recordar que aprender é uma
experiéncia criadora, ndo uma mera repeticao de atividades dadas (Freire, 1996). Sendo
assim, o projeto em tela tem como premissa o reconhecimento da gamificagdo com uma
pratica docente possivel, a qual pode auxiliar os docentes da EPT na inclusdo de pessoas
surdas e/ou com deficiéncia auditiva, uma vez que aprender é, também, um ato criativo,
lddico e prazeroso.

Dessa maneira, a investigacdo foi desenvolvida a partir de uma natureza
qualitativa uma vez que articulou as intencionalidades dos participantes e envolvimento
de uma rede de informacdes e conhecimentos tragcados a partir das vivéncias no contexto
investigado (Denzin; Lincoln, 2006). Isso significa dizer que o processo investigativo ficou
atento ao campo dos sentidos, significados, valores e crencas que estdo vinculados na
interface dos participantes com o fendémeno (Santos, 2002; Minayo, 2014).

Como contexto de pesquisa, a investigacdo ocorreu no Instituto Federal de Ciéncia,
Tecnologia e Educacdo do Amazonas Campus Manaus Distrito Industrial, na cidade de
Manaus, estado do Amazonas. Para tanto, fizeram parte de estudo, como participante, 17
professores que atuam na EPT em alguma de suas modalidades, isto €, cursos técnicos
integrado, subsequentes e tecnolégicos, sendo, portanto, esse o critério de inclusao,
independentemente de qualquer outra categorizagdo, como sexo, religiosidade e nivel
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socioecondmico. Como critério de exclusdo considerou-se o fato daqueles que se
manifestaram em ndo participar do processo investigativo.

Nesta conjuntura, optamos pela pesquisa-acao como tipo de pesquisa, uma vez que
sua condicdo empirica, onde tanto o pesquisador quanto os participantes podem atuar em
regime de colaboracdo, favoreceu a construcao de respostas a hipotese indicada, bem
como oportunizou uma variedade de ferramentas na capta¢do de informacgdes, além de
fomentar a participacdo e a autonomia dos participantes para expressar suas perspectivas
(Thiollent, 2011). Sendo assim, escolhemos os seguintes instrumentos no processo de
construcdo dos dados dessa: levantamento bibliografico, questionario semiestruturado,
oficinas e brainstorming.

O levantamento bibliografico, o qual esteve envolto da articulacao dos principais
constructos teoéricos do projeto, inclusdo e gamificacdo. Destaca-se que como técnica
investigativa, o levantamento bibliografico oportuniza o delineamento e a situalidade do
fendbmeno observado a partir da literatura cientifica. Essa técnica permitiu, assim, a
construcdo de sua andlise na manipulacdo das informacdes que atravessam seu eixo
tematico (Lakatos, 2001; Santos, 2022). Sendo assim, essa técnica foi realizada a partir de
consultas a portais académicos, como o Google académico, Scielo e Capes, sendo aplicado
palavras chaves de acordo com a aproximac¢ao do tema proposto. Destacamos que outras
ferramentas também foram utilizadas, como livros, artigos de periddicos e anais de
eventos, considerados como tipos fundamentais na organizacao das categorias chaves e
na problematizagao teorica da investigacao (Gil, 2021).

Outro instrumento utilizado foi o questionario semiestruturado, o qual se articulou
a partir de um roteiro com questdes abertas e fechadas para fluir o espacgo de interlocucgao.
As questdes apresentadas no roteiro estavam alinhadas ao objetivo central da
investigacdo com o cuidado de garantir a fidelidade, a qualidade e a completude dos
resultados (Marconi; Lakatos, 2021). Por fim, é importante evidenciar que este
instrumento se deu pela dindamica do fazer docentes, principalmente no que diz respeito
ao planejamento de horarios e espagos para sua aplicagao.

Outra técnica utilizada foi a realizagdo de oficinas. Além de seu carater empirico,
onde os participantes puderam participar ativamente em torno de determinada situagao,
as oficinas funcionaram como espaco de circulacdo de informacdes, de dialogos e de
negociacdes (Spink, Menegon; Medrado, 2014). As oficinas sdo espagos de produgdes de
sentidos variados e sua execugao exige um planejamento prévio que contemple a forma
de condugdo, o tempo de duragdo e o objetivo pretendido. Portanto, o desenvolvimento
das oficinas se perfez no intuito de identificar as potencialidades da gamificagdo como
pratica de inclusao.

Por ultimo, foi realizado um brainstorming. Como técnica de investigacdo foi
utilizada para formacgdo de ideias e produzir um espaco de sintese de debates em grupo.
Outro aspecto interessante foi seu carater integrador no comprometimento dos
participantes, bem como na exposi¢do de suas ideias (Isaksen; Gaulin, 2005). Essa técnica
oportunizou a verificacao de como a gamificacdo pode se constituir como uma pratica de
inclusao no fazer docente.

Evidenciamos que os participantes puderam manifestar livremente quanto as
suas observag¢des em relacdo ao fendmeno investigado, bem como o respeito e a protecao
daidentidade dos participantes e os parametros que assentam a pesquisa com pessoas de
acordo com o Comité de Etica, a qual deve o aval para trajetéria investigada a partir do
parecer 70396023.9.0000.8119. Dessa maneira, os dados construidos foram analisados a
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partir da abordagem qualitativa, por intermédio de uma analise tematica, a qual busca
transcender do senso comum para a interpretacao critica dos resultados.

Os dados perpassam por uma analise de conteudo (Bardin, 2010), o qual forneceu
elementos para compreensdo do objeto investigado. Destacamos que a andlise de
conteudo se organizou a partir de 3 etapas: i) pré-andlise onde predomina uma leitura
flutuante e a organizacao do material; ii) descricdo analitica, no qual se estrutura as
sinteses coincidentes e divergentes das ideias, da codificacdo e da categorizacdo do
material; iii) interpretacdo inferencial, onde ocorre a discussdo para além do texto
aparente.

Assim, apresentamos a seguir as problematizacdes, discussoes e resultados de tal
investigacao no formato desse e-book, produto educacional, com o intuito de registrar o
percurso desenvolvido no projeto e os parametros de como a gamificagdo pode subsidiar
a inclusao no contexto educacional da EPT.
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CAPITULO

Ideias sobre Inclusao no contexto
da EPT

A interlocucao entre inclusdo e o processo educativo na Educacao Profissional e
Tecnolégica (EPT) deve ser fundamentada nos principios estabelecidos pela Constituicao
Federal, que define a educagdo como um direito de todos e dever do Estado. Essa
perspectiva é acentuada pelo didlogo que o Estado brasileiro mantém com os diversos
marcos legais internacionais, como a Conveng¢do Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia (Brasil, 2009). Esses marcos evidenciam o direito a educacgao
como subjetivo, fundamental e incondicional, de tal forma que a educagdo, para se
inscrever como direito, necessita considerar ambientes e estratégias suas diversas etapas,
niveis e modalidades.

A Educacio Especial ¢ uma modalidade que deve se articular com todas as etapas
do processo educativo, visando ofertar recursos e formas de promover a inclusao. A
Educacgdo Especial ndo é uma atividade paralela ou isolada, mas sim uma parte integrante
e essencial do sistema educacional. Dito de outra forma, a educagdo especial é uma
modalidade que se faz presente em todos os niveis de ensino e, como tal, demanda uma
reflexao sobre as praticas e a maneira de desenvolver a EPT.

A partir dessa compreensdo, forma ampliadas as oportunidades de participagdo
social e ingresso no mercado de trabalho para pessoas com deficiéncia, anteriormente
marginalizadas pela sociedade. Esse avanco na inclusdo sé6 foi possivel gracas ao Decreto
n? 3.298, de 20 de dezembro de 1999, que tornou obrigatério o acesso de pessoas com
deficiéncia a educacdo nos niveis basico, técnico e tecnoldgico, em escolas regulares,
instituicdes especializadas e ambientes de trabalho (Brasil, 1999).

Sob essa 6tica, no Brasil, as estratégias educativas no bojo da EPT devem buscar
promover cada vez mais uma cultura que respeite a diversidade e garanta que todos os
alunos tenham acesso a uma educacdo de qualidade em um ambiente inclusivo. A ideia é
estimular a aprendizagem de conteudos e habilidades profissionais especificas,
atendendo as necessidades dos alunos com deficiéncia.

Para alcancar esses objetivos, as institui¢cdes de ensino precisam implementar uma
série de adaptacdes e melhorias, com o intuito de criar um ambiente inclusivo e acessivel
a todos os alunos. Isso engloba adaptar o espaco fisico, capacitar os profissionais, adequar
o material pedagogico, equipamentos e curriculos, visando eliminar barreiras que possam
impedir o acesso, a permanéncia e o éxito dos alunos. Essa é uma conquista importante
para a inclusdo e a igualdade de oportunidades no mercado de trabalho.

Em 1966, o Relatério Coleman, intitulado “Igualdade de Oportunidades
Educacionais”, destacou a importancia de eliminar as desigualdades no campo
educacional. Esse mesmo relatério encorajou a melhoria da educa¢do de grupos
minoritarios para que pudessem se integrar. Em 1968, Coleman apontou que a situacao
socioecondmica e cultural das familias é um fator determinante na educagao e que as
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instituicdes de ensino, em vez de corrigir essas diferencas, as acentuam (Brooke; Soares,
2018).

O termo “inclusao” foi cunhado pelo relatério Warnock em 1978, baseado em um
modelo de deficiéncia que reconhece a diversidade entre meninos e meninas. No entanto,
no Brasil, o termo foi oficialmente introduzido apenas em 1988, quando a Carta Magna do
Brasil estabeleceu, no artigo 208, o acesso a educacdo para pessoas com deficiéncia. O
Estado foi incumbido de garantir cuidados adequados para tais pessoas.

Desde o ano 2000, a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econ6mico (OCDE) tem se dedicado a estudar as habilidades adquiridas pelos alunos que
estdo prestes a concluir a escolaridade obrigatéria. Os relatérios do Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA), realizados a cada trés anos, fornecem
informacgdes valiosas sobre a qualidade dos sistemas educacionais em nivel global, a partir
da andlise comparativa do desempenho dos estudantes.

Os alunos que participam dessas avaliagdes sao submetidos a testes rigorosos de
conhecimento, sobre leitura, matematica e ciéncias, e respondem a um questiondario
detalhado sobre seu ambiente familiar, situacdo socioecond6mica, habitos de estudo,
atitudes e motivacdo. Com base nessas variaveis econdmicas, demograficas e sociais, é
possivel desenhar politicas e programas educacionais que favorecam a inclusido e a
equidade no sistema educativo (INEP, 2019).

Atualmente, a educacdo inclusiva € vista como um processo que surge da
necessidade individual dos alunos de se sentirem reconhecidos e considerados em um
grupo de referéncia. Sua importancia reside na necessidade de alcangar uma
aprendizagem de qualidade, levando em conta as habilidades dos alunos e aprofundando
as intervenc¢des que sdo mais eficazes para obter uma aprendizagem significativa. Em
outras palavras, como estabelecido pela UNESCO (2019), estamos diante de uma
educacdo e aprendizagem inclusiva e equitativa de qualidade, que é para todos ao longo
da vida.

Assim, essa ideia, apesar de tantas intercorréncias, esta cada vez mais difundida,
pois busca-se o reconhecimento das pessoas com suas vulnerabilidades, como seres
ativos capazes de se desenvolver em uma sociedade justa que ofereca a todos as mesmas
oportunidades. Segundo Mantoan (2016), essa é uma abordagem que deve ser adotada
por todos os profissionais da educacao, a fim de garantir que cada aluno tenha a chance
de se desenvolver plenamente.

2.1. INCLUSAO E EPT

Em 2002, por intermédio do Decreto n? 5.154/2004, as Escolas Técnicas passaram
a oferecer o Ensino Médio Técnico Integrado ao Ensino Médio, um grande avanco para a
educacao técnica do pais. Mais tarde, a Lei n® 11.892/2008 criou a Rede Federal de
Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, que inclui os Institutos Federais,
oferecendo cursos desde o ensino médio até a pds-graduagdo. Neste cenario, a inclusao
de alunos com deficiéncia na EPT ja era uma discussdo em pauta e ganhou ainda mais
destaque com a criacdo dos Institutos Federais em 2008.

Com efeito, foi somente em 2016, por meio da Lei n? 13.409, que a ampliacao e
reserva de matriculas para alunos com deficiéncia foram formalmente garantidas na rede
federal, através de uma alteracdo na Lei n® 12.711/2012, que previa a reserva de vagas
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somente para pretos, pardos e indigenas nas universidades federais e institui¢des federais
de ensino técnico de nivel médio. Este foi um importante avango na inclusao e igualdade
de oportunidades na educacdo técnica do pais.

Apoés a alteragdo, as cotas para ingresso em instituicoes federais de ensino superior
passaram a contemplar também pessoas com deficiéncia. Segundo a legislacao, as vagas
serdo preenchidas por autodeclarados pretos, pardos, indigenas e pessoas com
deficiéncia, em proporgdo ao total de vagas, no minimo igual a propor¢do desses grupos
na populacdo da unidade da Federacdao onde a instituicdo esta localizada. O mesmo
critério se aplica as vagas em institui¢des federais de ensino técnico de nivel médio. Essa
medida visa promover a inclusao e a diversidade no ambiente académico (Brasil, 2016).

Vale destacar que a discussdo sobre a inclusdo atravessa, também, outras redes.
Algumas leis estaduais garantiam a reserva de vagas, mas nem todas contemplavam os
estudantes com deficiéncia. Por exemplo, a Lei Estadual n? 8.258/2002 do Rio Grande do
Norte previa a reserva de vagas somente para aqueles que estudaram em escolas publicas.
Ja a Lei n? 2.894 /2004 do Amazonas exigia comprovacdo de ter estudado os trés ultimos
anos do ensino médio em escolas publicas ou privadas no Estado. Em contrapartida,
Minas Gerais e Rio de Janeiro previram expressamente a reserva de vagas para pessoas
com deficiéncia em suas leis estaduais de cotas.

No estado do Amazonas, o nimero de alunos com necessidades educacionais
especiais matriculados nas escolas estaduais tem aumentado significativamente. Em
2018, foram registrados 3.890 estudantes com multiplas deficiéncias na Rede Publica
Estadual, segundo dados da Secretaria Estadual de Educag¢do. Apesar dos programas de
inclusao escolar promovidos pelo governo, muitos professores ainda se sentem inseguros
em trabalhar com alunos com deficiéncia, o que se torna um obstaculo para a efetivacao
dainclusao. Além disso, a falta de alternativas positivas para capacitar os profissionais de
educacdo e atender os alunos com qualidade agrava essa situacdao (Amazonas, 2023).

A Secretaria de Educagdo do Amazonas destaca que a inclusdo desses alunos é
fundamental para o desenvolvimento pleno de criangas, jovens e adultos, e que o governo
estd comprometido em garantir o acesso ao ensino de qualidade para todos. No entanto,
a dispensa dos alunos especiais das aulas de educacdo fisica é uma pratica recorrente.
Essa atitude vai contra a ideia de escola inclusiva e nao é diferente nas demais disciplinas,
onde o aluno com necessidades educacionais especiais é visto apenas como figurante em
uma sala de aula. E preciso fortalecer o atendimento a esses alunos e oferecer alternativas
para que os professores se sintam capazes e seguros em trabalhar com eles, promovendo
assim uma verdadeira inclusdo escolar (Amazonas, 2023).

A Universidade Federal do Amazonas (UFAM) estd empenhada em promover a
educacdo inclusiva por meio do Nucleo de Estudos e Pesquisas em Psicopedagogia
Diferencial (NEPPD), que conta com a participacdo de professores e académicos de
graduacao e pds-graduacdo. O NEPPD representa um esfor¢o para a integracao e o avango
do conhecimento, ao se dedicar a investigar as areas de Educacdo, Educagdo Especial,
Educacao Inclusiva, Psicomotricidade e Psicopedagogia, com o objetivo de compreender
o ser humano em sua totalidade e relaciona-lo diretamente ao processo de aprendizagem.
Dessa forma, o nucleo busca identificar, acompanhar e orientar pais, professores e
estudantes.

Além disso, o Programa de Pds-Graduacdao em Educacao (PPGE) possui uma linha
de pesquisa recente, mas de grande relevancia, voltada para as praticas inclusivas. Essa
linha de pesquisa refor¢a a importancia dos projetos desenvolvidos pela universidade,
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proporcionando um espago para a producdo de conhecimento e formacao profissional.,
contribuindo para a criacdo e melhoria de politicas e praticas que promovam a inclusdo
em diferentes contextos educacionais.

Portanto, é possivel verificar que hd uma movimentacdo dos parametros legais que
evidenciam a falta de consenso e unificacio dessas politicas no pais. E evidente que essas
leis se consolidam com o tempo, o que refor¢a a importancia da inclusdo e da igualdade
de oportunidades. Diante deste contexto, é importante mencionar a introducao de tais
principios no Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) dos Institutos Federais, uma
vez que o texto baseia a identidade institucional. Esta identidade reflete a missao, visdo e
valores da instituicdo, que definem sua razdo de ser, suas aspiragdes e seus principios
fundamentais.

Nesse sentido, no caso especifico do IFAM, a sua missdo é promover a Educacao,
Ciéncia e Tecnologia para o desenvolvimento sustentdvel da Amazonia, enquanto sua
visdo é consolidar-se como referéncia nacional em Educagdo, Ciéncia e Tecnologia. Os
valores que regem a instituicao incluem acessibilidade e inclusao, respeito e valorizacdo
das pessoas, ética e integridade, cidadania e solidariedade, além de exceléncia
educacional. (IFAM, 2019- 2023).

2.2. CONSTRUCTOS SOBRE INCLUSAO PRODUZIDOS NA EPT

Imerso no contexto da EPT, foi realizada uma pesquisa, em formato de revisao
sistematica, cujo foco é a investigacao descritiva. Para atingir esse objetivo, foi realizado
um procedimento de pesquisa bibliografica, baseado na andlise de trabalhos publicados
nas renomadas bases de dados Scientific Electronic Library Online (SciElo) e Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS). Esses mecanismos de busca
online sdo especializados em bibliografia académica, incluindo artigos, dissertagoes,
teses, capitulos de livros e outros géneros académicos. O resultado dessa pesquisa € um
estudo profissional e completo sobre o tema em questao.

Para encontrar os melhores resultados, a pesquisa utilizou uma série de filtros
criteriosos. Buscamos em todas as areas possiveis - autor, assunto e titulo - e também
utilizamos termos exatos para garantir que as informacgdes encontradas fossem precisas.
Além disso, incluimos descritores especificos, como “pessoa com deficiéncia” e
“deficiéncia auditiva”, para focar ainda mais na area de interesse: a educagdo profissional.
Para garantir que os resultados fossem atualizados, limitamos a pesquisa aos ultimos oito
anos e procuramos apenas por artigos, dissertacdes e teses. Com esses filtros, pudemos
encontrar informacdes relevantes e precisas sobre educac¢do profissional para pessoas
com deficiéncia auditiva.

Ap6s a realizacdo da busca avangada, foram encontrados 33 materiais
relacionados aos descritores pesquisados. Em seguida, realizamos uma etapa de
refinamento, analisando cuidadosamente o titulo e resumo de cada um dos materiais.
Nessa etapa, excluimos 25 artigos que nao se relacionavam diretamente com a formacao
na EPT ou tratavam de legislagdo em outras etapas de ensino, mencionando a pessoa com
deficiéncia apenas de forma superficial. Dessa forma, garantimos que os materiais
selecionados estivessem focados no tema proposto e contribuissem de forma significativa
para a pesquisa.

A selecao dos 8 artigos para andlise foi feita com base em dois critérios rigorosos:
1) estar diretamente relacionado a tematica de alunos com deficiéncia e educagdo
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profissional e tecnolédgica; 2) ser uma pesquisa realizada com alunos PCDA da EPT,
mesmo que nao expressamente mencionada na sua enunciag¢ao. O Quadro 1 apresenta os
8 artigos minuciosamente analisados na terceira etapa, que consistiu na analise completa
do texto.

o

Quadro 1: Dados identificados

Titulo

A inclusdo do deficiente auditivo e de surdos no

Autores

IES de origem dos autores

Instituto Federal da

alunos com deficiéncia.

01 | ensino médio integrado: desenvolvimento de um Aloise (2019) .
T s g Paraiba
BLOG, como auxilio a pratica docente
Inclusdo do Aluno Surdo na Educagdo Profissional:
a importancia da} interacdo entre o intérprete d.e F1ghuzz~1, Santos e Instituto Federal do
02 | libras e os demais atuantes no processo de ensino | Guimaraes Espirito Santo
do Curso Técnico da Escola Estadual Leopoldino (2016) p
Rocha em Itapemirim-ES
Inclusdo do surdo na Educacdo Profissional e . . . .
03 | Tecnolégica: AATUACAO DO NAPNE na garantia | .va ¢ Lima Universidade Federal de
A (2018) Campina Grande
desse direito
Educacdo inclusiva: uma abordagem acerca das Instituto Federal de
04 | politicas de inclusdo para a permanéncia escolar Cunha (2022) Educacao, Ciéncia e
no IFAM Campus Manaus Centro. Tecnologia do Amazonas
0 uso do hand talk como meio de inclusdo para Bandeira et al
05 | alunos com deficiéncia auditiva na educacao (2018) ' SENAI Santo Amaro
profissional
Inclusdo na Educagdo Profissional e Tecnolégica: Gongalves e Centro I:“ederal de, .
06 . : R Educacao Tecnolodgica de
avaliacdo do conhecimento e de praticas docentes. | Duarte (2022) , .
Minas Gerais
Os sur(,io.s na educagao prof15519nal, cientifica e Aratjo et al. Instituto Federal do Sertao
07 | tecnolégica: uma busca por registros nos
o . i~ (2018) Pernambucano
institutos federais da regido nordeste.
Inclusdo na educagdo profissional: um estudo de . .
08 | caso sobre a formagdo docente para atuar com Harami (2021) Uit Re e el el

Goias

Na fase final da pesquisa, direcionamos nossa andlise para compreender os
objetivos, metodologias e resultados alcancados pelos estudos selecionados. Esta etapa
foi fundamental para identificar as tendéncias e lacunas existentes na literatura, além de
identificar as abordagens conceituais e praticas relacionadas a inclusao e educagdo
profissional para pessoas com deficiéncia auditiva. Essa compreensao é fundamental para
o desenvolvimento de politicas e estratégias que promovam uma educa¢ao mais inclusiva
e equitativa.

2.3. ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE A INCLUSAO DA PCDA NA EPT

Com o intuito de aprimorar nossa compreensdo dos achados na revisao
bibliografica, categorizamos os estudos em trés areas distintas: 1. Inclusdo de Pessoas
com Deficiéncia Auditiva; 2. PCDA e EPT (Educacao Profissional e Tecnolégica); 3) Ensino
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e Mercado de Trabalho para Alunos PCDA. Essa divisdo permitiu uma analise mais
aprofundada e organizada dos dados obtidos.

2.3.1. AINCLUSAO DA PCDA

A exclusdo é um fendmeno que se refere a dissolu¢do dos vinculos com a sociedade,
reduzindo as oportunidades individuais ou coletivas, impedindo a plena participacao e
limitando o acesso aos sistemas de bem-estar e proteg¢ado social. De acordo com Mantoan
(2016), historicamente, ha trés formas de exclusdo: a primeira envolve a remogao
completa de um grupo social por meio de deportacdo, exilio ou exterminio; a segunda
refere-se a separacdo de um setor da populacdao pelo confinamento em carceres,
manicomios, guetos ou leprosarios; e a terceira consiste na atribuicdo de uma condicao
excepcional a determinados grupos que, embora lhes permita permanecer na
comunidade, limita o exercicio de seus direitos ou restringe sua participacdo, como
ocorreu com indigenas, judeus e afrodescendentes.

Embora o autor reconheca que, nas sociedades de hoje, é pouco provavel que
possamos encontrar casos concretos das duas primeiras formas, a terceira forma de
exclusao ainda prevalece. Sendo fruto da profunda ambiguidade das politicas de acdo
afirmativa, que embora pretendam incluir, muitas vezes estigmatizam as populagdes
envolvidas. A situacdo da Comunidade Surda é um exemplo desse tipo de exclusdo,
porque, assim como a populagdo com deficiéncia, seus direitos, oportunidades de
desenvolvimento, participacao social e bem-estar individual tém sido violados, por serem
considerados “deficientes” ou “anormais”.

Da mesma forma, com base na ideia de normalidade e contando com
conhecimentos especializados de areas como medicina, audiologia, fonoaudiologia,
psicolinguistica e ciéncias cognitivas, entre outras, os surdos tém sido objeto de uma série
de tipologias que os classificam entre profundamente surdos ou com deficiéncia auditiva,
pré-linguisticos ou pods-linguisticos, os que podem receber um implante coclear e os que
ndo podem, ou os surdos que falam e os que nao falam (Falcao, 2010).

Mas a exclusdo é apenas uma parte do fend6meno, ou seja, nao é uma circunstancia
absoluta. Os individuos tendem a se mover no continuum inclusiao-exclusio, mesmo
aqueles que tradicionalmente sdo considerados ou se autodenominam excluidos estao
constantemente mobilizando recursos, implementando estratégias, construindo redes de
relacionamento e abrindo espacos para sua participacao. Os surdos nao sao excecdo e, ha
tempos, lutam pelo reconhecimento das linguas de sinais, bem como pelo seu estatuto
de(s) comunidade(s) (Silva; Lima, 2018).

Segundo Mantoan (2016), a educacao é um dos caminhos para a inclusao social e
esta sera possivel a partir do desenvolvimento de escolas ou contextos educativos que
acolham todas as pessoas da comunidade, independentemente da sua origem social,
caracteristicas culturais ou individuais, e respondem a diversidade de necessidades de
aprendizagem. Ou seja, a mudanca nas estruturas deve responder a diversidade dos
alunos, algo que vai além de sua origem, cor de pele ou presenca ou ndo de deficiéncia,
também destacam as diferencas na forma de resolver problemas dos mais diversos
cotidianos ao mais complexos.
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Por seu lado, os estudos de Gongalves e Duarte (2022), acrescentam que a
educacdo inclusiva constitui uma abordagem educativa baseada na valorizacdo da
diversidade como elemento enriquecedor do processo de ensino e aprendizagem e,
consequentemente, favorecedor do desenvolvimento humano, fomentando habilidades
sociais e uma compreensdo mais profunda das complexidades da vida em sociedade.

Cunha (2022) afirma que a inclusdo como processo continuo, é sindnimo de
compromisso ativo em promover a participacao de todos. No entanto, o autor alerta para
o perigo de que a inclusdo possa ser acompanhada de valores profundamente enraizados,
que a caracterizam apenas como uma “nova moda educacional” ou pelo cumprimento
superficial das instrugdes pela administracdo, sem um verdadeiro entendimento e
comprometimento.

O conceito de educacao inclusiva tem ganhado cada vez mais espa¢o nas
instituicdes de ensino, especialmente no que diz respeito a inclusdo de pessoas com
deficiéncia. Nessa abordagem, é importante valorizar e reconhecer as multiplas
diferencas presentes nos alunos, ndo apenas avaliando o que eles aprendem, mas também

adaptando a escola as suas necessidades individuais.

No entanto, quando se trata de deficiéncia auditiva, surgem controvérsias e
conflitos, principalmente relacionados a comunicac¢do e a utilizacdo de termos que vao
além da questio biolégica. E importante lembrar que, para muitas pessoas com
deficiéncia auditiva, a compreensdo de mundo se da por meio da visdo e dos gestos, o que
é determinante para a sua cultura e identidade. Portanto, é fundamental respeitar e
reconhecer a identidade surda dessas pessoas (Aloise, 2021).

Com as politicas governamentais de inclusao na educacao, as escolas tém acolhido
um numero crescente de alunos surdos. Esses alunos precisam de adaptagdes e
atendimento especial para que possam ter uma educac¢do digna e serem incluidos no
convivio social. Além disso, é fundamental que seus colegas sem deficiéncia aprendam a
interagir com eles, promovendo um ambiente escolar mais inclusivo e colaborativo.

Para atender a essas necessidades, sdo adotadas agdes especificas, como criacao de
salas especiais, realizacdo de trabalhos coletivos e a implementagdo de técnicas de
aprendizado especifico. O objetivo é identificar os obstaculos que impedem o aprendizado
dos alunos surdos e buscar solu¢cdes para melhorar sua educagao e integracdao na escola.
E fundamental que essas acdes promovam a inclusio desses alunos e tenham um efeito
pratico em sua educacao (Figliuzzi; Santos; Guimaraes, 2016).

Conforme os estudos de Gongalves e Duarte (2022), o Nucleo de Apoio a Inclusao
(NAI) tem como responsabilidade propor medidas que garantam a acessibilidade na
instituicdo e fomentar o dialogo com familiares, professores e demais membros da
comunidade académica, sensibilizando sobre a importancia da inclusdo. No entanto, o
setor ainda esta em fase de desenvolvimento e conta com poucos membros para executar
suas atividades inclusivas. Atualmente, o NAI conta com duas tradutoras e intérpretes de
LIBRAS - uma efetiva e outra contratada - que atuam como mediadoras entre alunos
surdos e professores dos cursos de graduac¢do. Além disso, a efetiva também acumula a
funcao de chefe do setor, e uma pedagoga que atende o NAI e outras fun¢des por ser a
Unica disponivel no campus.
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2.3.2. A ARTICULACAO ENTRE PCDA E EPT

Conforme afirma Mantoan (2016), é necessario que a formacgdo da EPT ofereca aos
alunos novas formas de saber sob critérios de igualdade, atendendo as varias
competéncias e habilidades, que podem ser fortalecidos no campo educacional. Isso inclui
contemplar as dificuldades ou limitagdes por vivenciadas na aquisicdo e uso da linguagem
escrita, resultantes da falta de acesso aos recursos de comunicacdo. Por isso, é necessario
que os docentes e gestores adotem uma estratégia metodoldgica relevante que facilite, em
ambitos académicos, uma formacao profissional e técnica de carater inclusivo e
democratico, permitindo a vinculagdo e participa¢do da populagdo surda.

Da mesma forma, a educacgdo inclusiva deve transformar seus processos para
eliminar as barreiras de aprendizagem e estimular a participacdo das pessoas com
deficiéncia na gestdo educacional. Por isso, Cunha (2022) estabelece que a atenc¢do a
diversidade é responsabilidade da educagdo comum, pois as diferencas sao inerentes ao
ser humano e estdo presentes em qualquer processo de ensino-aprendizagem. Nesse
sentido, a educacao inclusiva deve buscar reconhecer a heterogeneidade, oferecendo uma
educacdo que possibilite incluir os excluidos e alcangar os inalcangaveis.

O estudo de Bandeira et al. (2018) aponta que, em primeiro lugar, o individuo é
compreendido em relacdo aos diferentes contextos com os quais interage; ou seja, social,
cultural, religioso, educacional e familiar. Essa correlacdo é entendida como um ponto
convergente para contribuir com o desenvolvimento formativo da populacdo estudada. A
educacdo, assim, esta intimamente relacionada com outras realidades e fatores
socioculturais, e apresenta-se como um sistema aberto -enquanto sistema humano, e
como vital - em conexdo com outras estruturas e fungdes, participando de um processo
humano-social de linha otimizadora.

Nesse sentido, os resultados dos estudos de Gongalves e Duarte (2022)
compreendem que as instituicdes nao estdo preparadas para atender alunos com
deficiéncia auditiva. No momento do ingresso, ndo sdo estabelecidos critérios de
admissdo adequados as caracteristicas da populacao, nem condi¢gdes para minimizar as
barreiras de comunicagdo. Nesse cenario, recai sobre os alunos/ familiares, em primeira
instancia, a responsabilidade para garantir os meios para acessar o sistema. Essa condi¢do
por considerada como excludente, pois quem nao tiver meios para minimizar as barreiras
socioecondmicas e de comunicacdo, ndo podera para acessar o ensino profissional e
técnico.

Nessa perspectiva e considerando o que esta estabelecido, o desenvolvimento
formativo da populacdo em estudo deve considerar ndo apenas seus componentes
individuais, mas também as realidades e os fatores que o determinam. Dessa forma, é
necessario pensar em um modelo educacional inclusivo que define em todos os momentos
da dindmica académica, meios e processos que permitam identificar a realidade do aluno,
as suas caracteristicas sociais, culturais, econdmicas e o tipo de competéncias linguisticas
e comunicativas com que ingressa; para que o processo de ensino-aprendizagem seja
oportuno e relevante.

Considerando o que Cunha (2022) estabelece, é fundamental eliminar as barreiras
e incentivar a participacao de pessoas com deficiéncia. Isso implica a implementagdo de
politicas internas e disponibilidade or¢amentaria para garantir nao apenas beneficios de
bolsas, mas treinamento em lingua de sinais para a comunidade educacional, e a presenca
de intérpretes de lingua de sinais durante as aulas e o tempo independente contemplado
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no sistema de crédito académico. Essas acbes sdo essenciais para aproximar a
comunidade surda da comunidade ouvinte.

Ao mesmo tempo, deve ser dada a avaliacao de competéncias basicas, habilidades
linguisticas e de comunicagdo que permitam promover planos de melhoria de acordo com
suas potencialidades e deficiéncias, e garantir acompanhamento especializado continuo e
articulacdo de redes de apoio. Quando o aluno esta vinculado ao cenario da EPT, o corpo
docente e administrativo deve assumir total responsabilidade pela garantia de uma
educacdo de qualidade, fornecendo as ferramentas pertinentes ao aprendizado conforme
o caso. Em outras palavras, as praticas pedagdgicas escolhidas pelos professores no
ambiente devem estar sempre voltadas para facilitar o ensino-aprendizagem, sem excluir
nenhum aluno dentro e fora da sala de aula.

No entanto, Cunha (2022) confirma que varias das limitacdes que se implementam
nestas estratégias metodoldgicas estdo relacionadas com o desconhecimento das
necessidades e articulam-se com as dificuldades dos professores em ensinar alunos com
deficiéncia, porque ndo conhecem o assunto e ndo sabem como apoiar os processos de
aprendizagem deste grupo. Por isso, a pertinéncia metodologica deve ser constantemente
avaliada, autoavaliada e coavaliada sob critérios de qualidade, deixando de lado as
praticas tradicionais que podem oprimir o desempenho do aluno surdo, obrigando-o a
adquirir habilidades basicas em sua segunda lingua, o portugués.

Durante muito tempo, a educacdo foi negada as pessoas com deficiéncia auditiva,
em virtude das caracteristicas socioculturais, politicas e econdmicas de cada época. A falta
de conhecimento sobre as necessidades educacionais especiais desses individuos limitou
sua escolarizacao a instituicdes especializadas ou ao ambiente familiar. Eles foram vistos
como doentes, incapazes e anormais, sendo marginalizados e privados de diversos
direitos sociais, incluindo o direito a educacao. E fundamental reconhecer essa realidade
historica para que se possa avancar na inclusdo e na garantia de direitos a todas as
pessoas, independentemente de suas condicdes e, especialmente na EPT, que é um direito
garantido por lei (Harami, 2021).

Infelizmente, a populagdo surda ainda enfrenta diversas barreiras em seu caminho,
especialmente na EPT. Embora a disponibilidade de Tradutor/Intérprete de Lingua
Brasileira de Sinais (TILS) e o atendimento em institui¢cdes de ensino sejam importantes,
existem outros obstaculos que impedem o sucesso académico desses estudantes. Muitos
acabam desistindo no meio do caminho, o que é evidenciado pelo baixo indice de
conclusao dos cursos. Nos ultimos 14 anos, quase 40% das matriculas de discentes surdos,

com ou sem TILS, foram canceladas, trancadas ou abandonadas.

Esses dados nos fazem refletir sobre a necessidade de compreender e divulgar a
situacdo desses estudantes para que possamos desenvolver estratégias que garantam seu
acesso, permanéncia e conclusdao dos cursos. Para isso, é fundamental investir na
formacdo de professores, servidores e estudantes ouvintes em cursos de Libras, além de
oferecer cursos de Lingua Portuguesa e, se necessario, Libras para os estudantes surdos.
Somente assim, conforme os autores, poder-se-a proporcionar um ambiente acolhedor e
estimulante para essa populagdo, garantindo sua inser¢do plena no mercado de trabalho
(Araujo, et al., 2018).
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2.3.3. 0 ENSINO E MERCADO DE TRABALHO PARA ALUNOS PCDA

A inclusao laboral supde a consideracdo de varios aspectos do desempenho da
ocupac¢ao humana com vista a obteng¢ao de remunerag¢do no contexto da populagao com
deficiéncia. Organismos internacionais como a Organizacdo Internacional do Trabalho
(OIT), que trata do tema desde 1925, estabelecem que ha inclusido laboral quando, no
exercicio do trabalho, sdo proporcionadas condicdes de liberdade, equidade, dignidade e
seguranca humana. No entanto, essas mesmas organizagdes reconhecem que as pessoas
com deficiéncia enfrentam situagdes de marginaliza¢ao social quando querem conseguir
um emprego. As organizagdes internacionais tentam harmonizar essas situa¢des de
desvantagem social por meio de convencoes e recomendacgodes (Jesus, 2015).

A partir de uma concepg¢do geral do pacto social, todo ser humano deve ser
produtivo, sob pena de se tornar um fardo para toda a sociedade. Assim, em alguns textos
é feita referéncia ao “peso social da deficiéncia”, uma vez que uma pessoa com deficiéncia
deixa de contribuir ou nunca contribuiu produtivamente, mas ainda requer investimento
em servicos de sadde e protecdo social ao longo dos anos. A partir de uma imagem
alegorica, a ndo inclusdo laboral de pessoas com deficiéncia pode ser vista como um fio a
menos no tear da coesdo social que representa uma lacuna para o acesso a condi¢ao de
adulto. No caso dos surdos, essa situacdo constitui um grave problema limitacdo no
desenvolvimento de sua autonomia e independéncia (Araujo, et al., 2018).

Por outro lado, um contrato de trabalho ou trabalho remunerado sem amparo, ou
seja, sem considerar prévias adequacdes razoaveis para acessibilidade, atitudes e
disposic¢oes flexiveis, ndo permite a plena inclusdo social. Por exemplo, o surdo teria
acesso limitado. a informacgao, devido a falta de intérpretes ou sinalizacdo em ambientes
cotidianos como a casa, a rua, o metr6 e outros espacos, inclusive os de trabalho (Cunha
2022).

Para continuar com o tema, devemos entender que, do ponto de vista cultural, os
surdos constituem outra cultura. Assim o considera Aloise (2019), ao expressar que além
da lingua, nao compartilhar com os ouvintes muitas atividades que dependem da audicao,
leva a modos de vida peculiares aos surdos de um determinado pais, pelo qual
desenvolvem sua propria identidade individual e grupal. Com o exposto, é reafirmado o
conceito de linguagem como ferramenta de acesso a cultura e construcao de identidade.

Sob essas premissas, Harami (2021) afirma que os surdos se veem como parte de
um grupo social que ndo compartilha elementos em comum com a cultura ouvinte.
Justamente nesse contexto, € relevante o termo imaginario, que se refere a uma forma de
perceber e interpretar a realidade. Assim, essas pessoas compartilham uma cultura que
desenvolve uma inteligéncia visual, que se manifesta como um conjunto de icones fisicos
ou virtuais que se disseminam por diversas midias e interagem com representacdes
mentais.

Para Cunha (2022), a EPT é um projeto ambicioso, mas totalmente viavel. Seu
potencial transformador é muito maior do que simplesmente mudar a estrutura e a
abordagem da educagdo. E uma iniciativa abrangente que pode levar a mudancas
significativas na sociedade. Ao superar a educagao focada em preparar os alunos para o
mercado de trabalho, é possivel oferecer uma formacdo cidada, critica, autébnoma e
completa. A pesquisa ainda apontou que a formacdo busca oferecer aos alunos vai além
do simples preparo para o mercado de trabalho.
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Nesse sentido, é importante formar sujeitos criticos, capazes de analisar a
sociedade em que estao inseridos e de desenvolver relacionamentos humanos mais
saudaveis. Buscar uma formacao integral que considera as multiplas dimensdes do ser
humano, promovendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e social, pode
proporcionar aos estudantes um leque de oportunidades para acessar conhecimentos que
poderiam ser mais dificeis de obter em outras instituicdes.

Figliuzzi, Santos e Guimardes (2016) salientam que o mercado de trabalho para
alunos surdos ainda é bastante restrito, mas com algumas excegdes. E preciso criar
métodos eficientes para inseri-los nesse mercado e uma das solugdes é oferecer cursos
técnicos que os qualifiquem. Além disso, como afirmam os autores, é fundamental que os
trabalhadores tenham a oportunidade de questionar a légica de exploracao capitalista e
muda-la. Infelizmente, o preconceito ainda é um dos principais obstaculos que muitos
deficientes enfrentam. No entanto, se esses alunos tiverem acesso a uma educagao que
valorize suas habilidades e possibilidades, poderdo conquistar novos horizontes e exercer
plenamente sua cidadania tanto no convivio social quanto no mercado de trabalho.

Observamos que as instituicdes de educacdo profissional e técnica devem se
adequar para que os alunos com deficiéncia auditiva sejam realmente incluidos como uma
minoria linguistica. Devemos passar de uma abordagem em que sdo vistos como
deficientes para uma visdo em que se valorize o potencial que eles escondem por tras de
uma lingua ndo escrita, mas com uma grande riqueza linguistica que manifesta a sua visao
do mundo, a sua identidade e a sua cultura.

Por fim, as a¢des voltadas para a inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva
precisam encontrar importante espago de debate no contexto da EPT. A interrelacao entre
educacdo inclusiva e mercado de trabalho é uma luta histérica, uma luta contra o
preconceito e a favor da cidadania. Ao assegurar as PCD, variadas origens, o acesso
equitativo a oportunidades de aprendizado e aprimoramento de competéncias
profissionais, a inclusdo nao s6 fomenta a igualdade social, como também estimula a
inovacao e o desenvolvimento economico.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste capitulo, foi possivel perceber que a inclusdo no contexto da
Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) requer um compromisso entre todos os atores
envolvidos. A analise sobre aspectos conceituais, praticas e desafios da inclusdao de
pessoas com deficiéncia auditiva na EPT evidenciou aspectos multifacetados, que vao
além do simples acesso a educacdo. A revisao bibliografica indicou que a inclusdo
educacional deve ser vista como um processo dinamico e complexo, que precisa ser
continuamente avaliado e ajustado para atender as necessidades dos alunos.

Nesse sentido, Aloise (2019) destacou que além das questdes bioldgicas, é
fundamental reconhecer a identidade cultural e linguistica das pessoas com deficiéncia
auditiva. Nessa mesma perspectiva de identidade, Silva e Lima (2018) refor¢aram a luta
da comunidade surda pelo reconhecimento das linguas de sinais e seu estatuto de
comunidade. Enquanto, Bandeira et al. (2018) apontaram que é necessario pensar em um
modelo educacional inclusivo que permita identificar a realidade do aluno e suas
caracteristicas sociais, culturais e econ6micas.
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Estudos de Mantoan (2016), Gongalves e Duarte (2022), e Cunha (2022)
destacaram a necessidade de uma formacdo que valorize a diversidade e promova a
igualdade de oportunidades. O que envolve a capacitacao de professores e a criacao de
ambientes de aprendizagem inclusivos. Além disso, a pesquisa revelou que a inclusao de
alunos surdos na EPT enfrenta barreiras significativas, que influenciam nos baixos indices
de permanecia e éxito escolar. A analise dos trabalhos de Figliuzzi, Santos e Guimaraes
(2016), e Aratjo et al. (2018), por exemplo, destacou a importancia de a¢des especificas
para remover esses obstaculos e promover um ambiente educacional acolhedor e
estimulante.

A articulacdo entre as necessidades educacionais dos alunos com deficiéncia
auditiva e as exigéncias do mercado de trabalho também foi um ponto discutido. Cunha
(2022) e outros autores enfatizaram que a EPT deve ir além da formacdo técnica,
oferecendo uma educacgao integral, preparando os alunos para serem cidaddos ativos e
conscientes, capazes de transformar a sociedade. E, que o proprio mercado de trabalho
precisa ofertar condi¢des de acessibilidade para inclusao das PCDAs.

Em suma, a inclusdo na EPT nao é apenas uma questao de acesso, mas também de
permanéncia e éxito académico. E necessaria a implementacdo de politicas publicas,
investimentos em infraestrutura e recursos humanos, e o0 compromisso continuo com a
promocao da inclusdo, da igualdade e da diversidade. Possibilitando assim a garantir de
que todos os alunos, independentemente de suas condi¢des, tenham a oportunidade de se
desenvolver e contribuir para uma sociedade mais justa e inclusiva.
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CAPITULO

A presentificacao da Gamificacao
na EPT

Desde os primérdios os jogos e as brincadeiras fazem parte da historia dos seres
humanos e cada cultura possui sua forma de transmitir suas caracteristicas e valores
através deles. Todo mundo ja teve contato com algum tipo de jogo, brincadeira, esportes
e até competicdes oficiais. Sabemos, instintivamente, como é sua dindmica e, por isso,
sentimo-nos atraido pela atividade. Essa perspectiva, também, esta inserida no contexto
historico da Educacao Profissional e Tecnologica.

Com efeito, a partir do inicio do século XXI abordagens metodol6gicas nomeadas
“ativas” no contexto da Educacao, e consequentemente da EPT, passaram a receber uma
atencdo mais ampla e a serem adotadas de maneira mais sistematica em diferentes
espacos. Impulsionadas pela crescente onda tecnoldgica e aliada a necessidade de
preparar profissionais para o mercado cada vez mais dinamico, novas ferramentas foram
trazendo a educac¢do novas abordagens.

Entre essas abordagens, encontramos a gamificacdo, a qual se caracteriza por ser
uma das Metodologias Ativas (MA) e se destaca como uma alternativa significativa na
promoc¢do de uma aprendizagem significativa, além de engajar e tornar o estudante
protagonista do seu processo educacional. Entre suas engrenagens, destacamos os
elementos de jogos (desafios, recompensas e competi¢cdes) como dindmica que orienta e
torna interessante o contetido, na solu¢do de problemas e no ordenamento de atividades
mais envolventes.

Importante salientar que a nogao de jogo basicamente esta vinculada a finalidade
de entretenimento e ainda implica em situagdes fora da realidade dos participantes.
Enquanto na gamificacdo se utiliza a mesma mecanica dos games, porém, para alcancar
objetivos reais e tornar o cotidiano mais ludico e interessante, se faz necessario buscar o
engajamento. O ponto chave para a aplicagdo da gamificacdo consiste em visualizar um
determinado problema ou contexto e pensar em solu¢des a partir do ponto de vista de um
game designer (Mcgonigal, 2010).

Dessa forma segue entdo a maior diferenca entre gamificacdo e o jogo, pois
gamificacdo ndo é apenas divertimento, mas engajar pessoas para alcancarem metas
possiveis e concretas. Ressaltamos, que o termo “gamificar” significa trazer elementos de
jogos para contextos que ndo sdo de jogos, pois cabe mencionar que através dessa
estratégia atividades curriculares podem se tornar muito mais interessante e prazerosas
aos estudantes.

No ambito da EPT, a gamificacdo na EPT tem ganhado cada vez mais espacos e vem
sendo incorporada em diversas a¢des metodolégicas em cursos profissionais e
tecnoldgicos, como programacao, eletronica, mecanica, entre outras. Dessa forma, a
gamificacdo na EPT é uma tendéncia cada vez mais presente em todos os niveis
educacionais, podendo contribuir como estimulo na pratica do apoio pedagégico, assim
como incentivo ao protagonismo do aluno.
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Apesar dos avangos, ainda ha desafios a serem enfrentados para na adogdo da
gamificacdo na EPT. Desta maneira, o capitulo em cena procura situar a emergéncia da
gamificacdo na EPT bem como destacar suas principais problematizacdes. Sendo assim,
apresenta inicialmente um percurso histérica acerca da gamificacdo para posterior
compreensao na EPT.

3.1. A GAMIFICACAO E SUAS ORIGENS

Hoje em dia, educar vai além do que estd no curriculo oficial, diante das
transformacdes que o mundo vivencia é necessario considerar diversos elementos, além
de contextualizar os assuntos com as vivéncias dos estudantes. A introducao de
metodologias ativas em todos os niveis de ensino é pertinente no contexto educacional,
pois envolve a participacdo ativa dos alunos em seu processo de ensino/aprendizagem. O
papel do professor nesta caminhada é guiar, orientar os alunos para que os mesmos,
desenvolvam autonomia, adquiram competéncias e assim diferentes tipos de
conhecimento neste processo educativo.

E as estratégias como as metodologias ativas visam estimular a autonomia e a
participagdo dos estudantes nas diversas areas do conhecimento. Por meio da
contextualizacao de problemas, situacdes reais, realizando tarefas que os impulsionem a
pensar criticamente, a ter iniciativa e a debater ideias, tornando-os responsaveis pela
construcdo do seu conhecimento.

Neste modelo de ensino, o professor desempenha um papel de mediador, um apoio
nos processos de ensino e aprendizagem, permitindo que os estudantes assumam o papel
de protagonistas do seu aprendizado. Entretanto, esse tipo de metodologia exige um
desenho claro, rigoroso e viavel do plano a ser realizado com os estudantes e exige alto
abarcamento por parte do corpo docente, pois por si s6 ndo garante aprendizado ou bons
resultados. Os professores também devem ter forma¢do adequada e ser capazes de
adaptar a pratica ao contexto da sala de aula (Bacich; Moran, 2015).

Logo, se faz necessario, que os professores que atuam como os principais
mediadores do conhecimento, precisam estar cada vez mais em constante atualizagdo e
formacao, aprender sobre novos recursos tecnoldgicos é parte fundamental, a fim de
atingir com qualidade o maior nivel de aprendizagem significativa para as suas aulas. O
respeito aos ritmos de aprendizagem, favorece o conceito de justi¢a social que faz com
que a sala de aula se torne um espaco democratico e inclusivo, independentemente das
caracteristicas dos alunos e de suas necessidades educacionais, especialmente de pessoas
com deficiéncia auditiva e/ou surdas.

Dessa forma, o espago de aula torna-se um espacgo de crescimento como ser social,
que admite o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e expressao, onde as
pessoas compartilham e aprendem a viver e conviver. Nesses ambientes de
aprendizagem, a colaboracao entre os alunos também € incentivada e os alunos aprendem
por meio da pratica ativa.

Entre as metodologias ativas que se destacam por sua relevante eficacia na
aprendizagem significativa e inclusiva estd a gamificacdo. Esse fendmeno, vem se
espalhando nos processos educacionais espalhados no contexto escolar, utilizado como
estratégia de ensino e aprendizagem, principalmente direcionado a geracao Gamer, essa
estratégia consiste em unir o aspecto lidico com a aprendizagem.
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Sendo assim, estimular a eficacia dos processos de inclusao gracas a introducao da
dinamica dos videogames, ou seja, de modo que integrem conteudo e pratica e aumentem
a criatividade, a motivacao e o interesse pelo conteido abordado. Decerto, a utilizacdo
das dinamicas dos games em sala de aula responde a necessidade existente de aproveitar
todas as vantagens deste recurso independentemente do contexto em que é aplicado
(Rocha, 2018).

Nos ultimos anos, houve varios estudos sobre aprendizagem baseada em jogos e
todos afirmam que estamos lidando com um recurso adequado para a sala de aula e que
€¢ a motivacdo que é mais afetada positivamente. O autor acima aponta que esta
metodologia surge da necessidade de os professores motivarem e melhorarem o
compromisso de pessoas com deficiéncia auditiva e/ou surdas com a sua

autoaprendizagem.

Com isso, entende-se que utilizagdo da gamificagio em sala de aula é uma
ferramenta muito eficaz pela sua capacidade de ensinar e reforgar conhecimentos de
forma motivadora e autonoma, respondendo assim as exigéncias atuais. As dinamicas
utilizadas na gamificacao sdo pensadas para incentivar a participacdo das pessoas.

De fato, a gamificacdo comecou a ser aplicada como ferramenta de marketing
devido ao seu poder de fidelizar clientes e diferenciar-se da concorréncia. Esses mesmos
autores definem gamificacao (palavra derivada de “game” em inglés) como a utilizacao
dos principios de videogame a outros processos ndo considerados lidicos, com o objetivo
de melhorar a motivacdo e a participacao. Expande esta defini¢do, especificando o tipo de
processos em que a gamificagdo é aplicada como web, servico, comunidade, conteudo ou
campanha. (Fadel, 2014).

Se o transferirmos para o contexto da sala de aula, supde para os alunos uma série
de desafios de aprendizagem que, ao alcanca-los, gera uma recompensa imediata
adequada ao esforco e a complexidade da tarefa realizada. E importante notar que a
gamificacdo, embora seja perfeitamente compativel com a tecnologia, ndo requer a
presenca de nenhum dispositivo tecnoldgico para realiza-la.

Assim, a incorporacao das TIC em geral, e da gamificacdo em particular numa sala
de aula com pessoas com deficiéncia auditiva e/ou surdas, supdem uma melhoria do
acesso a informacao, a facilitagdo da relacdo com o seu meio e uma melhoria da qualidade
de vida tanto academicamente e pessoalmente, entre muitas outras coisas (Andrade,
2017).

Em suma, pode-se dizer que professores que usam a gamificacdo em ambiente de
ensino com pessoas que tenham deficiéncia auditiva e/ou surdas apontam melhorias em
uma série de aspectos relacionados ao seu aprendizado, entre os quais, eficacia no tempo
nas tarefas de aula, aumento da motivacdo, desempenho e envolvimento maior com o
assunto e com a aprendizagem em geral, ou seja, o processo educacional sai da sala de
aula e se estende a todos os contextos dos alunos, melhorando autoestima, elemento tao
necessario para o bem-estar geral e para a assimilacdo adequada da aprendizagem
(Almeida; Rocha, 2019).

Os jogos sempre despertaram interesse nas pessoas, ligados ao prazer, a diversao,
e ao entretenimento por meio das competi¢cdes. Em 1912, ocorreu o inicio da gamificagao,
quando uma marca de biscoitos colocou brinquedos como brinde em suas embalagens. Ja
no ano de 1980, o game designer e pesquisador britanico Richard Bartle desenvolveu um
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sistema de jogo on-line, onde pela primeira vez por este projeto, pessoas puderam jogar
em um espaco colaborativo.

A origem da palavra ja aportuguesada gamifica¢do, vem do inglés “gamification”,
que significa aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem
melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. (Alves, 2015). Ja no ano de 2002
o pesquisador britanico Nick Pelling utilizou o termo em 2007, e a plataforma Bunchball
de forma moderna comega a incorporar a mecanica de jogos com o uso de placar, pontos
e distintivos com o proposito de engajamento.

Nesse seguimento, foi no ano de 2010, em uma apresentacao do game designer
americano e professor Jesse Schell que ilustrou como seria a disseminac¢ao da gamificacao
para o mundo que esse fendbmeno ganhou popularidade e alcangou abrangéncia no
mercado (Santaella, 2013). Ainda neste ano, a crescente repercussao da gamificacao
acontece nos holofotes do mundo, se apresenta entdao no TED, uma organizac¢do sem fins
lucrativos o qual compartilhar ideias por meio das conversa, Jane McGonigal, autora dos
livros “A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem
mudar o mundo” e “Reality Broken”. Estas obras apresentam exemplos de como os games
podem gerar impacto positivo no mundo, destacando a importancia da diversao,
repercussao positiva do que podemos compreender das novas praticas no ensino, através
da gamificagao.

A gamificac¢do, que é a utilizagdo de elementos de jogos em contextos nao ladicos,
tornou-se uma tendéncia crescente no ano de 2011. Com o passar do tempo, a
metodologia tem sido cada vez mais utilizada em diversas areas principalmente nos
negocios, na saude, no entretenimento e recentemente na educagdo, envolvendo o
aprendizado dos estudantes e seus beneficios a cerca da participa¢do, engajamento e
motivacao dos aprendizes.

Observou-se que relatorios e estatisticas tém demonstrado o impacto positivo da
gamificacdo nessas areas, mostrando resultados como aumento da produtividade,
melhoria da saude e bem-estar, aumento do tempo de permanéncia em sites e aplicativos,
e aumento da retencdo e aprendizado dos alunos.

Em face do cenario atual dos games ou jogos, vale ressaltar como os quatro pilares
da gamificacdo elementos bem presentes na dinamica dos jogos virtuais como: os
desafios, as regras, as metas e as recompensas. Decerto que a gamificacdo como estratégia
de ensino pode ajudar muito o professor a identificar se o estudante aprendeu ou nao o
contetido e a obter dados qualitativos sobre a aprendizagem. A medida que o estudante é
avaliado através do jogo, o processo se torna muito mais leve e divertido. Deste modo,
salientamos que os jogos abrem um caminho para a satisfacido na producao do
conhecimento.

Conhecendo cada pilar da gamificacdo, o desafio estd como mola propulsora que
faz o jogador adentrar no jogo, atingir os objetivos, conseguir os resultados e obter a
superacdo. Por mais que o jogo seja simples, se estimula através dele o comportamento
desafiador do jogador para a missdo proposta. Ja as regras, constroem a estrutura na qual
0 jogo vai funcionar e definem a sua sequéncia. Trata-se da maneira que o jogador deve
se comportar para atingir a meta e por fim receber a recompensa.
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Os jogos virtuais se tornam mais interessantes quando propdem diferentes
situacdes e problemas até que o resultado seja alcangado. Dai a precisdo de o individuo
desenvolver o pensamento estrategista. Portanto, gamificar uma atividade,
principalmente na educagdo, ndo significa necessariamente criar um jogo ou
simplesmente jogar. O objetivo principal da gamificagdo é aumentar a motivagao, o
engajamento e a participacdo do professor/aluno em uma determinada situacao.

Pode se observar que errar no jogo, pode até frustrar o individuo, mas tendo o
entendimento que o fracasso é uma ocasido para se procurar acertar, corrigindo
hipéteses, jogando novamente, sendo melhor do que foi antes, é uma pedagogia que
infelizmente a escola atual ndo tem conseguido alcangar (Tonéis, 2017).

Nas décadas de 80 e 90, o psicélogo Mihaly Csikszentmihalye trouxe nova
contribui¢ao para a gamificacao a Teoria do Flow, um termo técnico que se evidéncia no
campo da motivacdo intrinseca, onde os elementos principais sdo foco, concentragio,
éxtase, clareza, feedback, habilidades, crescimento, perda da sensacdo do tempo,
motivacdo intrinseca. O feedback é um dos elementos desta teoria, pois é um fator que
conecta o jogador no jogo e que esta diretamente associado ao atrativo e ao engajamento
na gamificagao.

Os jogadores de games, quando muito envolvidos com a narrativa do jogo, atingem
esse estagio de conexdo. Sob essa logica, a funcdo do feedback é fundamental, pois ele faz
com que o jogador perceba que o alvo proposto é atingivel e consiga seguir o seu
progresso escolhendo estratégias diferentes (Alves, 2015). A priori, a teoria do Flow é uma
forma como as pessoas descrevem seu estado de espirito quando a consciéncia esta
harmoniosamente ordenada e elas querem seguir o que estdo fazendo para o seu proprio
bem (Csikszentmihalye, 2009).

3.2. A GAMIFICACAO NA EPT

E fato que a politica de educacéo tecnoldgica no Brasil esta diretamente ligada aos
planos nacionais de desenvolvimento desde tempos remotos. Ultimamente o pais tem
como objetivo preparar os estudantes para as demandas da sociedade cada vez mais
tecnoldgica, através da implementacdo de recursos tecnolégicos nas escolas e da
formacao de professores, buscando promover a inclusao digital, desenvolver habilidades
e competéncias digitais, estimulando assim, a criatividade e o pensamento critico. Todavia
se reconhece a importancia estratégica da educacdo para o avanco tecnoldgico e o
fortalecimento da economia.

Analisando o contexto histérico, conforme a reforma do Ensino Médio aconteceu,
iniciou-se na EPT um movimento focado na formacdo integral do individuo. Esse
movimento foi impulsionado pela necessidade de adaptar a educagao profissional as
transformacdes sociais, econdmicas e tecnologicas. O parecer CNE/CEB n? 39/2004, que
instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio, acarretou orientagdes de que esta deveria formar individuos criticos e reflexivos
e com a qualificacao das competéncias e habilidades definidas no perfil profissional de
conclusdo proposto para o curso.

A reforma do Ensino Médio, de 2017, buscou flexibilizar a estrutura curricular,
permitindo que os estudantes escolham uma formacao mais técnica ou académica, de
acordo com seus interesses e aptidoes. Nesse sentido, a Educagdo Profissional Técnica de
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Nivel Médio ganhou importancia como uma modalidade que permite aos estudantes
adquirirem conhecimentos tedricos e praticos, voltados para o mundo do trabalho.

A formacao integral do individuo passou a ser considerada como um aspecto
essencial, ndo apenas para o desempenho profissional, mas também para a formacgao de
cidaddos criticos e reflexivos. Diante disso, as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio foram estabelecidas com o objetivo de
orientar os curriculos dos cursos técnicos, de forma a garantir a formagao de individuos
com competéncias e habilidades necessarias para o exercicio profissional, mas também
para o desenvolvimento pessoal e social.

Essas diretrizes destacam a importancia de promover uma formagdo que articule
conhecimentos especificos da area técnica com conhecimentos gerais, contribuindo para
a formacao de individuos capazes de compreender e analisar criticamente a realidade em
que estao inseridos. Além disso, as diretrizes destacam a importancia do desenvolvimento
de competéncias transversais, como autonomia, criatividade, trabalho em equipe, ética,
entre outras, que sdo fundamentais ndo apenas para o exercicio profissional, mas também
para o pleno desenvolvimento do estudante como cidadao.

Diante dessas diretrizes, a formacdo integral do individuo na Educagdo
Profissional Técnica de Nivel Médio se tornou um objetivo central, buscando formar
profissionais qualificados, criticos e reflexivos, capazes de se adaptar as demandas do
mercado de trabalho e contribuir para o desenvolvimento da sociedade como um todo.

Atualmente, a tecnologia agrega valor a diversas areas, como negocios, saude,
entretenimento e, sobretudo, educacao. Diante desse cendrio, a formagdo integral do
individuo na Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio se tornou um objetivo central.
Busca-se formar profissionais qualificados, criticos e reflexivos, capazes de se adaptar as
exigéncias do mercado de trabalho e contribuir para o progresso da sociedade como um
todo.

Diante desse contexto, visto que os games podem colaborar para a superacao da
dicotomia existente na Educacdo Profissional Tecnologica (EPT) entre formacao pratica e
formacdo intelectual, pois, enquanto a formacdo pratica enfatiza a aquisicao de
habilidades técnicas e conhecimento aplicado, a formacao intelectual busca desenvolver
habilidades de pensamento critico, resolu¢do de problemas e criatividade. Um dos
principais beneficios dos games na educacdo profissional, sua capacidade de
proporcionar um aprendizado imersivo. Pessoas sdo motivadas a utilizar games por
determinadas razdes: busca pelo dominio de um determinado assunto; reducao do stress;
entreter-se; e como meio de socializar-se (Zichermann; Cunnnigham, 2011).

Para que os alunos da Educacdo Profissional Tecnolégica tenham o
desenvolvimento das competéncias praticas e intelectuais, é apropriado que se aplique
um método de ensino que os estimulem ao senso critico, a autonomia imperativo para o
mercado e mundo do trabalho, para que entdo ocupem posicdo de protagonistas no
aprendizado. As metodologias ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condicdes de solucionar,
com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes
contextos. (Bastos, 2006).

Destacamos entdo dentro da categoria das metodologias ativas, a gamificacdo
estratégia interessante para cumprimento deste papel. A aprendizagem é o processo no
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qual o conhecimento, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou modificados
como resultado de estudo, experiéncia, formacao, raciocinio e observacao (Alves, 2015).

Portanto, metodologia ativa como a gamificacdo utilizada como estratégia de
ensino sdo processos interativos de conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisdes
individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solu¢des para um problema
(Bastos, 2006). Teoria e pratica devem marchar juntas se o designio for a construgao do
conhecimento transformador. No entanto, quando se une a pratica com a teoria, tem-se a
praxis, acdo criadora e modificadora da realidade (Freire, 1989).

Sendo assim, para reconhecer a presentificacdo da gamificagdo na EPT partimos de
uma pesquisa bibliografica e documentada utilizando os mecanismos de busca no
repositério do Profept, além dos portais SciElo (Scientific Eletronic Library On line) e
Portal de periédico EduCapes. Com essa pesquisa, esperamos contribuir para o
conhecimento da sociedade académica, com relevancia, mais uma producao cientifica.

Para tanto, os estudos foram realizados a partir de uma sistematizacdo de dados,
abrangendo toda uma area do conhecimento, nos diferentes aspectos que geraram
produgoes. Para realizar um estado da arte de determinado tema, ndo basta apenas
estudar os resumos de dissertacdes e teses, sdo necessarios estudos sobre as producdes
em congressos na area, estudos sobre as publicagdes em periédicos da area
(Romanowski; Ens, 2006). Para achar melhores resultados, a pesquisa utilizou uma gama
de filtros ponderados. Procurou-se em todas as areas possiveis o autor, assunto e titulo,
como também termos exatos para garantir que as informacgdes fossem concisas.

Diante disso, incluimos descritores, como “gamificagio na educacao” e
“gamificacdo na educacao profissional e tecnol6gica”, para objetivar ainda mais no campo
de interesse como a educagdo profissional. Para asseverar que os resultados fossem
atuais, atemos apenas por artigos, dissertacdes e teses. Com essa selecdo, pudemos
encontrar informacgdes relevantes e precisas sobre gamificacao e sua implementagdo na
educacdo profissional. Apdés a realizacdo da busca avancada, foram encontrados 46
materiais relacionados aos descritores pesquisados.

Por conseguinte, realizamos uma outra etapa de refinamento, analisando
cuidadosamente o titulo e resumo de cada um dos materiais encontrados. Nessa fase
excluimos 38 que ndo se relacionavam diretamente com a gamificacio na EPT ou
tratavam de outras estratégias de ensino em outros niveis de ensino, mencionando a
gamificacdo apenas de forma ludica. Dessa forma, garantimos que os materiais
selecionados estivessem na tematica proposta e contribuissem de forma significativa para
a pesquisa.

A selecdo dos oito (8) artigos para analise foram feitas com base em dois critérios.
Primeiramente estar diretamente relacionado a tematica da gamificagdo na educagao ou
por segundo critério ser uma pesquisa realizada com estudantes da EPT, mesmo que nao
expressamente mencionada na sua enunciagao.

O quadro 1 apresenta os 8 artigos analisados na terceira etapa, que consistiu na
analise completa do texto.
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Quadro 2: Dados utilizados

N9 \ Titulo Autores IES de origem dos autores \

1 Gamlflf:a.(;ao na educacio profissional e Minuzi (2018) Faculdades Integradas de
tecnologica Taquara-RS
Or1enta~gao pr(.)fls.smnal, gamlfllca.gao e . Instituto Federal de

2 | educacgdo profissional e tecnoldgica: Ferreira (2019)

o - . Pernambuco

Uma revisao sistematica de literatura

3 Metodglogla athfi gamlflcagao aplicada Faleiros (2020) Ul.nver51da(.ie Federal de
no ensino tecnolégico Minas Gerais
A gamificacdo na educagio profissional

4 fetecnologjca: Uma proposFa d.e Oliveira (2022) Instlguto Federal da
intervencgdo para o curso técnico em Paraiba
administracdo do IFTPB-Campus Areia

5 Gamlﬁlca.(;ao na educagdo profissional e Reboucas (2023) Instituto Federal do Rio
tecnologica Grande do Norte

6 Gam1f1c~a(;ao como pratica de ensino na Souza (2012) Instllt-uto Federal do
educacgdo profissional e tecnoldgica Espirito Santo
Ensino de direito, aprendizagem

7 baseada: em jogos e gamlflca(;ao,n.a Leal (2021) Unlv?r51dade Federal do
Educacgdo Profissional e Tecnoldgica: Ceara
uma revisao sistematica de literatura
Jogos, brincadeiras, gamificagdo e . Branll ale TERA- Gamisna

8 | cultura maker no processo de ensino e Medeiros (2022) . . .

. Caratinga- Minas Gerais

aprendizagem

Ao caminharmos pelas fases de investigacdo. Na etapa final da pesquisa,
direcionamos nossa andlise para compreender de forma inteirar-se, os objetivos,
metodologias e resultados alcancados. Com a finalidade de aprimorar nossa compreensao
dos achados, categorizamos os estudos em trés areas apontadas: 1. Metodologia ativa,
jogos no ensino; 2. Gamificacdo e a movimento maker; e 3. Gamificacao e a EPT (Educagao
Profissional e Tecnologica). Essa disposi¢cdo nos permitiu uma analise mais aprofundada
e organizada dos dados obtidos.

3.3. ALGUNS CONSIDERACOES...

Percebeu-se que as literaturas cientificas estdo baseadas em pesquisa bibliografica
e de campo, o que demonstra que no contexto nacional, tematicas sobre gamifica¢do estao
comecgando a se destacar por razdo do atual contexto no qual estamos vivenciando, a era
tecnoldgica ou digital. Nos portais, a base de dados analisada, os descritores para
indexacdo aparecem nas plataformas pesquisadas.

A metodologia ativa e os jogos no ensino ja sdo assuntos pertinentes em diversas
areas educacionais, como estratégias que visam protagonismo do estudante no seu
processo de ensino aprendizagem, as atividades com os mecanismos dos games sao
usados como estratégias de aprendizagem no ensino educacional. Em se tratando de
experiéncias com jogos no processo educacional, percebemos que os trabalhos fazem
alusdo as boas praticas no ensino tecnoldgico, visando o mercado do trabalho, pois
abordam em suas pesquisas, experiéncias exitosas com os estudantes de cursos como
Direito e Administracao.
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Quanto a gamificacdo e o movimento maker, elas surgem para ampliar e contribuir
com esse desenvolvimento educacional onde o aluno aprende a aprender fazendo de
maneira mais significativa e estruturada. E no que se refere a gamifica¢do e a relacao com
a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), dos artigos visualizados na selecdo da
pesquisa, alguns trataram a gamificagdo como estratégia aplicada na aprendizagem que
poderia ser enquadrada a Pedagogia Historico-Critica e entendida como um instrumento
de superacao da dicotomia existente na Educagdo Profissional Tecnolégica (EPT) entre
formacgdo pratica e formacdo intelectual.

Literaturas destacavam sobre a metodologia ativa que traziam as potencialidades
e flexibilizacdo do aprendizado com o uso da gamificacdo como ferramenta essencial para
o desenvolvimento integral do individuo, e por conseguinte formac¢do para o mundo do
trabalho. No entanto, alguns trabalhos enfatizavam desafios e as dificuldades em
encontrar jogos que atendam a demanda de contetdos especificos.

Alguns também sinalizavam os jogos como parte da rotina de muitas pessoas,
considerando entdo, a gamificacdo como uma alternativa de metodologia que incorporada
nas aulas seria um motivador a mais para o estudante. Algumas oficinas eram feitas para
melhorar o desempenho do estudante com ferramentas como o Google Meet, Google
Forms, Google Classroom, Kahoot, WhatsApp, Scratch e algumas do pacote MS Office 2020.

3.3.1. SOBRE METODOLOGIA ATIVA

Considerando que a gamificagdo é uma alternativa de metodologia que pode ser
incorporada nas aulas como estimulo (Oliveira, 2022). Os jogos fazem parte da rotina de
muitas pessoas e, quando bem construidos e planejados, podem oportunizar momentos
motivadores e recreativos, inclusive para situacdes de aprendizagem em diversos
contextos educacionais. Com a ingeréncia da gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem, a metodologia permite que o estudante interaja e se relacione de forma
ativa com o que se espera que ele aprenda. Ademais, aprendizagem baseada em jogos
como o uso da gamificacdo no ensino, possibilita ao professor e ao aluno aprenderem
juntos, tornando o processo de aprendizagem dinamico, prazeroso, interessante e
divertido (Souza, 2012).

A premissa de inserir os jogos na educac¢do esta em abranger os conteudos de
maneira dindmica, considerando as possibilidades tecnolégicas da sociedade no momento
(Minuzi, 2018). O uso do jogo como apoio para o ensino € propriamente uma metodologia
ativa (MA), aprendizagem baseada em jogos serve para engajar e motivar os alunos (Leal,
2021).

Sendo assim, permitindo inovar nas estratégias com as metodologias de ensino
transformadoras, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento, proporcionando graus de imersdao e diversdo que dificilmente sao
atingidos pelos métodos tradicionais (Massi, 2017). O educador e a escola do futuro
devem estar abertos para as novas tecnologias, as novas formas de aprender e de ensinar,
buscando no aperfeicoamento das praticas pedagogicas encontrar os recursos mais
apropriados a fim de potencializar o processo de ensino-aprendizagem (Faleiros, 2020).
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3.3.2. A GAMIFICACAO E O MOVIMENTO MAKER

A definicdo de gamificacdo é processo pelo qual se empregam mecanicas e
arquiteturas de videogames em ambientes que, em sua origem, ndo sdo jogos, como a
escola ou o ambiente de trabalho (Meira; Blikstein, 2020). Atualmente o mundo tem
passado por constantes inovagdes tecnoldgicas, aonde a informacdo chega a todo instante,
principalmente devido ao acesso a internet e redes sociais. Em face disso, a educagdo
também tem sofrido muitas interven¢des nos dltimos anos através da implementacao de
tecnologias de informacao e comunicagdo.

Neste contexto, favoreceu o surgimento de diferentes metodologias e movimentos
que buscam atender a demanda e interesses da geragdo atual, entre eles esta o movimento
ou cultura maker, popularmente conhecido na ideia de “faca vocé mesmo”, o qual se
caracteriza por fazer uso de recursos baratos e sustentaveis para o desenvolvimento de
projetos diversos (Cordeiro, 2019).

Conceituamos o movimento maker como uma evolucdo do Faga Vocé Mesmo (ou
Do-It-Yourself, em inglés), que se apropriou de ferramentas tecnolégicas como a placa
Arduino, impressoras 3D, cortadoras a laser, kits de robética e maquinas de costura, para
incentivar um aprendizado a partir da criacao e descoberta (Raabe; Gomes, 2018).

Na cultura maker o estudante é produtor de conhecimento, através de um trabalho
coletivo, visando a resolucao de situacdes problemas despertando assim a autonomia,
criatividade, senso critico e o protagonismo, fatores fundamentais para a promoc¢ao de
uma aprendizagem significativa (Vieira; Sabbatini, 2020). O movimento maker baseia-se
especificamente no processo de “fazer”, experimentar, saindo da rotina de sala de aula de
apenas receber informacgdes, sem poder tornar reais tal informagdes (Medeiros, 2022).

3.3.3. A USABILIDADE DA GAMIFICACAO NA EPT

Conforme a inquietacdo da juventude, surge a partir da mudang¢a no perfil
comportamental dos estudantes, as novas geragoes. A geragdo do século XXI se engaja,
mas precisa perceber que o que faz é relevante, ou seja, precisa ter feedback constante
para saber se esta indo bem (Alves, 2015). Com isso, entende-se que a ideia de explorar a
utilizacdo desses recursos na Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) deve-se
justamente ao fato de que essa perspectiva educacional tem como objetivo formar pessoas
com autonomia e que sejam capazes de se posicionar e intervir baseadas na ética e na
relevancia social diante das relacbes complexas que se desenvolvem no mundo do
trabalho (Vieira; Vieira, 2016).

As metodologias de aprendizagens como a gamificagdo que é o processo de usar a
logica e a dinamica dos games para envolver sujeitos na resolu¢dao dos mais variados
problemas. Essa dinamica, presente na gamificagdo, instiga o interesse, visto que foge ao
rotineiro e coloca o discente mais proximo da realidade (Reboucas, 2023). Esta
ferramenta, bastante influenciada pela popularizacdo da tecnologia, a gera¢do de nativos
digitais traz um funcionamento marcado pela fluidez, menor apego aos padrdes pré-
estabelecidos e rapidez nas mudancas (Ferreira, 2019).

No caso do seu uso na orientac¢do profissional, esse ambiente lidico seria utilizado
para criar, por exemplo, um momento de vivéncia experimental ou um espaco de
simulacdo em que o estudante podera experimentar desenvolver papéis profissionais em
um ambiente controlado (Machado; Oliveira, 2018).
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Essa modalidade de educacao é colocada como uma possibilidade de transi¢do na
direcdo formativa pretendida para os jovens brasileiros, pois ainda de acordo com a
autora, a realidade socioecondémica brasileira exige um tipo de ensino médio
fundamentado na concepg¢do de formagdo humana integral, estruturado sobre os eixos:
trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura (Ramos, 2014).

Sendo assim, fica evidenciado a gamificagdo é uma abordagem que utiliza
elementos e mecanicas de jogos para fins instrucionais, aplicados a um contexto da vida
real. Em uma abordagem gamificada, seja num ambiente de ensino, empresarial,
marketing ou outro, onde os envolvidos ndo jogam um jogo inteiro do comeco ao fim, mas
participam de atividades que incluem elementos de jogos como acumular pontos, superar
desafios ou receber distintivos para realizar uma tarefa (Kapp, 2016).

E a proposta da EPT compreende uma formacdo de amplitude do individuo,
omnilateral, capaz de transformar a realidade dos sujeitos no meio da qual eles
participam. A proposta da Educacao Popular e Transformadora (EPT) busca promover
uma formacdo integral dos individuos, abrangendo nao apenas aspectos académicos, mas
também sociais, culturais e politicos. Através de praticas educativas participativas e
dialégicas, a EPT visa capacitar os sujeitos a compreenderem e transformarem a realidade
em que estdo inseridos, promovendo assim uma mudanca social efetiva.

O mundo atual vem passando constantemente por modernas inovagdes e é
bastante comum o uso das ferramentas tecnolégicas na aprendizagem devido aos
inumeros beneficios associados a diversas areas do desenvolvimento humano. A
literatura cientifica ja nos mostra esta transformacao, pois pesquisas e trabalhos estdo
sendo colocados em pratica e mostrando que o mundo se renova a cada nova geragao e
que necessitamos a cada dia se renovar se atualizar, pois ja vivemos e o futuro sé depende
daqueles que ousam e buscam por conhecimento praticidade e tecnologia para o
desenvolvimento de uma sociedade moderna. As metodologias ativas como a gamificacao,
estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar e sdo importantes estratégias para
promover o engajamento e motivacao dos estudantes, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa.

Dessa forma, se torna notério modificar praticas docentes e tornar as aulas mais
dindmicas e colaborativas. Ademais, os resultados desta pesquisa permitiram confirmar
0 quanto a tematica da gamificagdo em varias abordagens de pesquisas cientificas ressoa
de forma necessaria as boas praticas no ensino de diversas areas educacionais e de
publica¢des na area da Educacgado Profissional e Tecnologica.

Apés esta andlise percebeu-se que as praticas que visam inserir os conceitos de
gamificacdo com a uma finalidade de que o estudante seja mais engajado ainda é pouco
explorada. Ao considerarmos a modalidade da EPT, vemos que sao nulos os trabalhos que
se propde a trabalhar especificamente com esta modalidade de ensino. O que em
contrapartida, apresenta um nicho abrangente a ser explorado para que se estude e
desenvolvam propostas que relacionam a educagdo com as questdes do mundo do
trabalho.

Contudo, ao lermos as propostas apresentadas nos artigos, é possivel perceber que
o uso da gamificacdo como ferramenta para o planejamento das aulas, seria um caminho
para que houvesse um maior interesse dos estudantes com o processo de ensino,
reforcando assim a premissa de que a gamificacdo é um dos caminhos para alcancar o
estudante na atualidade, ao realizar praticas inovativas. Se faz relevante que a partir das
experiéncias ja realizadas em sala de aula e ambiente laboral, possamos desenvolver
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estratégias para o publico da EPT a partir dos estudos que estdo relacionados ao mundo
do trabalho.
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CAPITULO

Desafios da Inclusao da PCDA

A inclusdao de pessoas com deficiéncia auditiva (PCDAs) na sociedade,
especialmente nos ambientes educacionais, é permeada por uma série de desafios que
transcendem as simples barreiras de comunica¢do. Apesar dos avangos legislativos e das
mudangas sociais que buscam promover a acessibilidade e igualdade de direitos, ainda
existem obstaculos significativos que dificultam a plena participacdo das PCDAs em
muitos aspectos da vida cotidiana. A insercdo desses estudantes no ambiente educacional
regular ndo apenas reflete, mas traz a tona, a necessidade de que as diretrizes legais se
configurem em praticas de inclusao social.

Neste capitulo, exploramos alguns dos desafios enfrentados para a inclusdo das
PCDAs no contexto da Educagao Profissional e Tecnolégica. Utilizamos a metodologia de
pesquisa qualitativa com aplicagdo de questionarios semiestruturados a 54 discentes e 17
docentes da Rede Federal, para compreendermos as dificuldades encontradas na
efetivacdo de uma educacgdo inclusiva. Essa abordagem permite identificar as barreiras
institucionais e pedagogicas que necessitam ser superadas e pontuar propostas que
possam viabilizar uma inclusao mais efetiva.

Para fundamentar este estudo, discutimos brevemente sobre os aspectos
conceituais da deficiéncia auditiva, apresentando o que a literatura define como suas
causas, a classificacao da perda auditiva e as perspectivas sob as quais ela pode ser
abordada. Além disso, relacionamos o impacto da deficiéncia auditiva sobre o
desenvolvimento educacional e social dos estudantes e quais possiveis estratégias que
podem ser empregadas para mitigar esses desafios.

A legislagdo brasileira, incluindo a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional
(LDB/1996) e outros marcos regulatorios, como a Lei n? 13.146/2015 (Lei Brasileira de
Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia), estabelece os parametros para entender a relacao
entre as obrigacdes legais e as lacunas existentes na efetivacdo da educagao inclusiva Ao
analisarmos como estas leis sdo implementadas nas institui¢des de ensino, evidenciam-se
as discrepancias entre o que a legislacdo prevé e a realidade vivenciada pelas PCDAs.

Por fim, este capitulo destaca ndo apenas os desafios, mas também ressalta a
necessidade de reflexdo por parte de académicos, educadores e a sociedade sobre a
relevancia de se implementar estratégias educacionais e sociais mais inclusivas. Esta
discussdao visa subsidiar futuras pesquisas cientificas e praticas educativas para a
melhoria da educagdo inclusiva no Brasil, garantindo que todos os estudantes,
independentemente de suas limitac¢des fisicas, disponham dos recursos necessarios para
a sua permanéncia e éxito académico e para a constru¢do um ambiente acessivel e
acolhedor.
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4.1. BREVE ASPECTOS CONCEITUAIS SOBRE A DEFICIENCIA AUDITIVA

Sob a perspectiva bioldgica, a Deficiéncia Auditiva (DA) é entendida como uma
limitacdo na capacidade de ouvir e pode ser categorizada a partir de trés categoriais
principais: o tipo de perda - (determinado pela regido afetada do sistema auditivo), grau
da perda (intensidade do som que a pessoa pode ouvir: leve, moderado, severo ou
profundo) e momento em que ocorreu (pré-natal, perinatal ou pds-natal) (Braga Junior;
Bedaque, 2015).

Em relacao ao tipo de DA, o ouvido humano é dividido em trés partes anatomicas:
o ouvido externo, o ouvido médio e o ouvido interno. O primeiro é composto pelo pavilhao
auricular e pelo canal auditivo, por onde o som entra para ser processado pelo sistema
nervoso central. O segundo é formado pela membrana timpanica e trés ossos (martelo,
bigorna e estribo), que vibram para transmitir o som ao ouvido interno. Por fim, o ouvido
interno é composto pela coclea, que converte o som em impulsos elétricos que sao
enviados ao cérebro pelo nervo auditivo para serem interpretados (Brasil, 1997).

A legislacdo brasileira, no artigo 1 da Lei N° 14.768/2023, define a deficiéncia
auditiva como a “limitacdo de longo prazo da audig¢do, unilateral total ou bilateral parcial
ou total, a qual, em interagdo com uma ou mais barreiras, obstrui a participacdo plena e
efetiva da pessoa na sociedade, em igualdade de condi¢gdes com as demais pessoas”
(Brasil, 2023). Essa defini¢do coaduna com a compreensao do conceito da deficiéncia
auditiva estabelecido pela Organizacdo Mundial de Satide, que reconhece a DA nao
somente como uma condicdo médica, mas também pelo seu viés social, o que implica em
politicas publicas que fomentem a acessibilidade e inclusao.

A surdez é caracterizada pela limitacdo ou perda significativa da capacidade de
audicdo. Diversos fatores podem ser responsaveis por essa condi¢do, tais como idade,
exposicdo a ruidos intensos, doencas, intoxicacdes e traumas fisicos. A avaliacdo da
severidade da perda auditiva é feita por meio da medida em decibéis, e classificada em
suave, moderada, moderadamente severa ou profunda. Sob a condi¢ao médica, o termo
"surdo" refere-se a individuos com surdez profunda, enquanto aqueles com surdez leve
ou moderada sao geralmente descritos como deficientes auditivos (Perlin,2000).

Além disso, a surdez pode ser vista sob trés perspectivas distintas: médica,
educacional ou cultural (Aloise, 2021). Conforme o decreto n2 5.626, artigo 2°:

[...] considera-se pessoa surda aquela que, por ter perda auditiva,
compreende e interage com o mundo por meio de experiéncias
visuais, manifestando sua cultura principalmente pelo uso da
Lingua Brasileira de Sinais. Considera-se deficiéncia auditiva a
perda bilateral, parcial ou total, de quarenta e um decibéis (dB) ou
mais, aferida por audiograma nas frequéncias de 500Hz, 1.000Hz,
2.000Hz e 3.000Hz (Brasil, 2005).

De forma, geral, o diagnostico e a prevencdo precoce sdo fundamentais para
aqueles que sofrem de DA. E importante que cada caso seja avaliado individualmente, de
forma a potencializar o desenvolvimento da fala e da linguagem nas criancas, o que, por
sua vez, é essencial para o seu aprendizado. Uma avaliacdo antecipada pode levar a uma
abordagem multidisciplinar, que permita a integracao de diversas perspectivas e
especialidades, proporcionando uma compreensdo mais completa da condi¢do do
paciente e das melhores estratégias para enfrenta-la. Essa colaboracao pode resultar em
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intervencoes mais eficazes que abordem ndo apenas os aspectos médicos da deficiéncia
auditiva, mas também os desafios educacionais e sociais associados. (Oliveira; Penna;
Lemos, 2015).

De acordo com Ramires, Branco-Barreiro e Peluzo (2016), o impacto da DA é ainda
maior nos casos mais severos ou profundos. A barreira comunicacional causada pela
deficiéncia pode resultar em dificuldades familiares e sociais, além de comprometer o
desenvolvimento global e a qualidade de vida. Essas consequéncias podem se estender
até a fase adulta, com baixo desempenho académico e dificuldades na profissionalizacao.
E evidente, portanto, que a abordagem e o acompanhamento adequado podem fazer toda
a diferenca no desenvolvimento da fala e da linguagem, bem como na qualidade de vida
dessas pessoas.

4.2. CONSTRUCTOS SOBRE 0S DESAFIOS DA INCLUSAO DAS PCDAS NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

Para compreendermos os desafios da inclusio das PCDAs no ambiente
educacional, este estudo adotou a metodologia qualitativa e exploratéria, visando
apreender as percepgoes e experiéncias dos envolvidos no processo educativo. A pesquisa
qualitativa explora questdes relacionadas a fendmenos humanos, tratados aqui como
parte integrante da realidade social. Isso se baseia na premissa de que o ser humano se
distingue ndo apenas por suas a¢oes, mas pela capacidade de refletir sobre essas acdes e
interpretd-las dentro de uma realidade vivida e compartilhada com outros (Minayo,
2009).

Sob essa perspectiva, o instrumental utilizado para construcao dos dados foi a
aplicagdo de dois questionarios semiestruturados, de modo a extrair as nuances das
experiéncias e percep¢des dos participantes (Gil, 2021). Os questionarios
semiestruturados foram compostos por perguntas abertas e fechadas, que foram
elaboradas para identificar e explorar as opinides e experiéncias dos entrevistados em
relacdo aos desafios da inclusdo no contexto educacional. As perguntas foram
desenvolvidas com base em uma revisdo preliminar da literatura sobre inclusao e
deficiéncia auditiva, garantindo que os temas relevantes fossem abordados de forma
abrangente.

Os participantes da pesquisa foram estudantes e professores do Campus Manaus
Distrito Industrial. Um total de 54 estudantes e 17 professores participaram do estudo,
fornecendo uma diversidade de perspectivas sobre a inclusao das PCDAs na educacao.
Cada participante foi abordado individualmente e informado sobre os objetivos da
pesquisa, garantindo que todos os envolvidos compreendessem o proposito deste estudo
e fornecessem seu consentimento para participagao.

Os dados coletados através dos questionarios foram analisados utilizando técnicas
de analise de conteudo (Bardin, 2011). Esse processo envolveu a categorizacdo das
respostas e a identificacdo de padroes e temas emergentes que refletiam as experiéncias
comuns e as preocupacdes dos participantes. Esta analise foi fundamental para
compreender os desafios enfrentados para inclusao das PCDAs e as possiveis solugcdes
para supera-los.
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4.3. 0S DESAFIOS DA INCLUSAO DAS PCDAS NA EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA SOB O OLHAR DE DISCENTES E DOCENTES

Um importante marco histérico para a inclusdo de pessoas com deficiéncia na
educacdo contemporanea, ocorreu em 1994, com a Declaracao de Salamanca, elaborada
durante a Conferéncia Mundial sobre Educac¢ao Especial. A partir desse documento, paises
ao redor do mundo comegaram a reformular suas politicas educacionais para alinha-las
ao proposito da inclusdo de alunos com deficiéncia, considerando a importancia da
inser¢do em ambientes de ensino regulares e garantia do respeito as diferencas e as
necessidades individuais.

No Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional (LDB), sancionada em
20 de dezembro de 1996, em consonancia com a perspectiva da educagdo como um direito
social assegurado pela Constituicao Federal de 1988, estabeleceu as diretrizes para a
educacdo especial de alunos com necessidades especiais!. De acordo com o Artigo 592 da
LDB, os sistemas de ensino tém a responsabilidade de assegurar que esses estudantes
tenham acesso a uma educag¢do de qualidade e inclusiva, além de assinalar a perspectiva
da educacgdo profissional.

Art. 59. Os sistemas de ensino assegurardao aos educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotacao:

[ - curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacao
especificos, para atender as suas necessidades;

(-..) IV - educagdo especial para o trabalho, visando a sua efetiva
integracdo na vida em sociedade, inclusive condi¢cdes adequadas
para os que ndo revelarem capacidade de inser¢do no trabalho
competitivo, mediante articulagdo com os 6rgaos oficiais afins, bem
como para aqueles que apresentam uma habilidade superior nas
areas artistica, intelectual ou psicomotora; (Brasil, 1996).

Para compreendermos as terminologias que envolvem a educacao de pessoas com
deficiéncia, é importante pontuarmos a diferenca entre os termos “Educacdo Especial” e
“Educacdo Inclusiva”. A Educac¢do Especial é uma modalidade de ensino destinada a
pessoas com limitacdes cognitivas, fisicas, sensoriais, mentais ou maultiplas. Enquanto, a
Educacao Inclusiva refere-se as iniciativas direcionadas para integrar pessoas com
deficiéncias nos ambientes educacionais comuns, promovendo sua plena participacao e
aprendizado (Brasil, 2015).

A Lei n? 13.146/2015, conhecida como Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (LBI), estabelece a garantia e a promo¢do dos direitos das pessoas com
deficiéncia em igualdade de condigdes, visando sua inclusdo social. A efetiva
implementacdo da LBI exige acessibilidade por meio do uso de tecnologia assistiva e a
eliminacdo de barreiras urbanisticas, arquiteténicas, atitudinais, tecnoldgicas, de
transporte, comunicacao e informacao. Ademais, é necessario melhorar as formas de
comunicacdo e interagdo, realizar adaptacdes razoaveis, e assegurar a adequacao do

1 Redagdo alterada pela Lei N° 12.796/2013, o termo “educandos com necessidades especiais” foi
substituido por “educandos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades

ou superdotac¢do” (Brasil,2013).
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mobiliario urbano e da infraestrutura. A lei também prevé o suporte de profissionais de
apoio escolar e acompanhantes (Brasil, 2015).

Sobre o quantitativo de PCDAs no panorama educacional brasileiro, segundo
levantamento mais recente realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), o Censo Escolar 2023 revelou que dos 47,3 milhdes
de alunos matriculados na educacgao basica, 2.036.180 possuem algum tipo de deficiéncia,
transtorno global do desenvolvimento ou altas habilidades/superdotagdo. Desse
universo, 41.491 sao de estudantes com deficiéncia auditiva, 20.008 siao de estudantes
com surdez e 693 sdo estudantes com surdocegueira.

Grafico 01 - Matricula na educagao especial no Brasil - 2023

Surdocegueira 693
Cegueira | 7.321
Surdez || 20.008
Altas Habilidade/ Superdotagio | 38.019
Deficiéncia Auditiva || 41.491
Baixa Visdo |l 86.867
Deficiéncia Mdltipla |l 88.885
Deficiéncia Fisica |l 163.790
Autismo [l 636.202
Deficiéncia Intelectual |l 952.904

Fonte: Adaptado do Censo Escolar da Educacdo Basica 2023 (Brasil, 2024).

Nesse cenario, a efetivacdo do acesso e permanéncia das PCDAs nas institui¢des de
ensino requer a organizacdo de ambiente educacional acolhedor e adaptado as suas
necessidades especificas. A inclusdao desses alunos no ensino regular apresenta multiplos
desafios para professores e para as institui¢des, demandando uma adequagao dos espacos
educativos para que se tornem verdadeiramente inclusivos.

[sso exige mais do que simplesmente ofertar vagas/cotas para ingresso de
estudantes com deficiéncia. E essencial proporcionar o acolhimento e estrutura
necessaria para evitar uma “pseudoinclusao” ou o mero cumprimento da legislacdo. Essas
mudangas sdo fundamentas para promover um aprendizado eficaz e acessivel,
contribuindo para uma experiéncia educacional mais equitativa para os alunos, onde os
recursos necessarios estejam disponiveis para que a inclusao de fato efetiva.
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Nesse sentido, muitos estudos tém evidenciado a importancia de uma escola
inclusiva, onde as estruturas sdo adaptadas para garantir o direito universal a educacgao.
Isso implica na construgdo de ambiente escolares que respeitem as diferencas individuais
de seus alunos e que ndo perpetue as desigualdades sociais. E importante destacar que
uma escola de fato inclusiva compreende a integracao de todos os estudantes ao ensino
regular. Isso implica reconhecer que cabe as instituicdes educacionais se adaptarem para
atender as diferentes necessidades, e nio o contrario, valorizando e reconhecendo a
diversidade de diferencas existentes (Silva; Vizim, 2001).

A escola, enquanto ambiente de formacdo e socializagdo, desempenha um papel
importante no desenvolvimento integral do individuo/cidaddo, influenciando tanto
aspectos sociais, emocionais, cognitivos e profissionais. Neste contexto, a Educacao
Profissional e Tecnolégica - EPT, emerge como uma importante ferramenta para a
inclusdo social, reconhecendo individuo como sujeito de direitos e proporcionando o
acesso ao mundo do trabalho. Dessa forma, as institui¢des voltadas para a Educacao
Profissional tém a responsabilidade de promover um ensino inclusivo, capacitando os
estudantes para uma integracao efetiva e enriquecedora na sociedade (Assis, 2012).

Para iniciarmos nossa andlise sobre os desafios enfrentados no contexto da EPT, é
fundamental entender como discentes e docentes percebem o conceito de inclusao. A
partir do questionario aplicado, obtivemos respostas de 54 estudantes. Conforme
disposto no Grafico 02, os termos mais frequentemente mencionados por eles foram
acessibilidade, acesso a educagdo, acolhimento, empatia, igualdade, inclusdo em grupos,
ndo discriminacdo e oferta de oportunidades. Esses apontamentos sdo indicativos das
principais expectativas e percep¢des que os participantes tém em relagao a inclusao,
buscando um ambiente educacional mais aberto e equitativo.

Grafico 02 - Conceito de inclusio sob o olhar dos discentes

Enquanto estudante do ensino técnico, 0 que vocé entende por inclusio?

AcEsSTBILIDADE I
ACESSO A EDUCACAD
ACOLHIMENTO [ 4 |
EMPATIA |5 |
1GuALDADE T S
eLusoEvGRUPos [ R
NAO DISCRIMINAR BE
OFERTA DE OPORTUNIDADE BE
NA0 SABE 1|

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados do estudo.

Ja entre os 17 docentes entrevistados, o Grafico 03 aponta que as palavras mais
frequentes foram adaptacdo, acessibilidade, compartilhamento, diferenga, direito,
equidade, igualdade, inclusao e minimizacdo da exclusao, sugerindo uma énfase na
adaptacao das praticas pedagogicas e na infraestrutura para atender a diversidade dos
alunos.
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Grafico 03 - Conceito de inclusio sob o olhar dos docentes

Enquanto profissional atuante no ambito educacional, o que vocé
entende por inclusdo?

ADAPTACAO
ACESSIBILIDADE
COMPARTILHAMENTO
DIFERENGCA

DIREITO

EQUIDADE

IGUALDADE

INCLUSAQ

MINIMIZAR A EXCLUSAO

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados do estudo.

Esses dados coadunam com a compreensado da inclusdo como um processo pelo
qual os sistemas sociais comuns sao adaptados para acolher toda a diversidade humana,
incluindo etnia, raca, lingua, nacionalidade, género, orientacdo sexual, deficiéncia, entre
outros aspectos (Sassaki,2009). Nesse sentido, o processo de inclusio no contexto
educacional da EPT ndo se resume apenas a oferecer acessibilidade fisica, mas também
envolve a criacdo de uma cultura que valorize a diversidade e promova oportunidades a
todos.

No que tange a participacdao em atividades ou cursos voltados para a discussao
sobre praticas inclusivas, notamos uma lacuna significativa tanto entre discentes quanto
docentes. De acordo com a pesquisa realizada, a maioria dos participantes reportou ndo
ter participado dessas atividades essenciais para o desenvolvimento de um ambiente
educacional inclusivo. Entre os discentes, 53,7% afirmaram que ndo participaram de tais
atividades, enquanto 35,2% nao estavam certos se haviam participado, e apenas 11,1%
confirmaram sua participac¢do. Ja no grupo dos docentes, a situacao ndao se mostrou muito
diferente, com 65% declarando nao terem participado de iniciativas focadas em praticas
inclusivas.

Esses dados revelam a necessidade da oferta de uma formagdo que corrobore com
a inclusdo nas instituicdes de ensino. A falta de participacdo nesses cursos e atividades
reflete uma possivel falta de priorizacdo desses recursos formativos por parte das
instituicdes, que deveriam integrar as praticas inclusivas no desenvolvimento
profissional continuo de docentes e na formacdo curricular dos discentes. Aumentar a
oferta e a visibilidade dessas oportunidades educacionais poderia nao apenas elevar a
sensibiliza¢do sobre a inclusdo, mas também capacitar melhor professores e alunos para
enfrentarem os desafios praticos da diversidade em ambientes educacionais.

Quanto a oferta institucional de incentivos para que alunos promovam e
participem de processos inclusivos, surge um cenario variado. Segundo dados coletados,
61% dos discentes indicam que tais incentivos sdo oferecidos apenas "as vezes",
sugerindo uma dependéncia da disponibilidade de recursos ou de iniciativas pontuais,
mais do que uma estratégia institucional estruturada. Por outro lado, 22% dos estudantes
afirmam ndo estar cientes de nenhum incentivo, refletindo uma possivel falta de
comunicacdo ou de visibilidade das politicas de inclusdo da instituicao.
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Além disso, 4% dos alunos afirmaram que ndo existem incentivos especificos
destinados a promover a inclusdo, destacando uma lacuna significativa nas politicas
institucionais. Em contraste, para 13% dos estudantes existem incentivos claros e
oportunidades de capacitagdo, indicando que, ainda que instituicdo possa ter tido
progressos tangiveis nessa area, tais esfor¢os ainda nao sdo consistentemente aplicados.
Este panorama indica a necessidade de fortalecimento das estratégias institucionais
voltadas para a inclusao.

Na mesma perspectiva, questionamos aos docentes sobre a existéncia de
incentivos institucionais para a participacdo em cursos especificos sobre educacdo
inclusiva. Os resultados apontam para a necessidade de a¢des mais assertivas por parte
da instituicdo. Conforme relatado pelos professores, 41% indicam que tais incentivos sao
oferecidos apenas "as vezes", condicionados a disponibilidade de recursos, sugerindo
uma falta de priorizacao dessas atividades.

Adicionalmente, uma significativa propor¢do de 35% dos docentes revela nado
estar ciente de qualquer politica de incentivo existente na instituicdo. Esse alto
percentual, assim como para os discentes, pode indicar uma lacuna importante na
comunicacao e implementacao de politicas voltadas para a educacdo inclusiva. Por outro
lado, 12% dos docentes afirmam que nao existem incentivos especificos para a formacdo
em educacdo inclusiva, o que destaca uma area critica de melhoria para a promogao de
um ambiente educacional inclusivo.

Por fim, outro 12% dos docentes reconhecem a presenca de incentivos claros e
oportunidades de capacitacdo, evidenciando que, embora alguns progressos estejam
sendo feitos, eles ainda sao limitados e ndo uniformemente distribuidos. Esta disparidade
sugere que, enquanto algumas partes da comunidade académica podem ter acesso a essas
oportunidades, uma politica mais ampla e inclusiva ainda é necessaria para engajar todos
os docentes.

Sobre os desafios da inclusdao na Educagdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel
Médio, os dados coletados apontam diferentes situacdes que representam desafios
significativos. Os principais elementos destacados referem-se a agdes de permanéncia e
éxito, adaptacdo metodolégica, capacitagdo, compartilhamento de informacdes,
igualdade, infraestrutura e recursos humanos, conforme Grafico 04.

Nesse aspecto, 6% das respostas indicaram a¢des de permanéncia e éxito como um
desafio, o que sugere que, embora sejam a¢des que fazem parte do cotidiano institucional,
podem nao estar atendendo de forma efetiva de modo a garantir que os alunos com
deficiéncia ndo apenas ingressem, mas também frequentem e concluam seus cursos com
sucesso. Por outro lado, 24% dos participantes identificaram a adaptacdao metodologica
como um ponto critico, destacando a necessidade de adaptar as abordagens de ensino
para atender as diversas necessidades de aprendizagem dos estudantes.
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Grafico 04 - Desafios da inclusdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio
/ Docentes

Quais sao os desafios da inclusao na Educacao Profissional e
Tecnoldgica de nivel Médio, conhecidos cursos técnicos?

RECURSOS HUMANOS/ CAPACITACAO
INFRAESTRUTURA
IGUALDADE
COMPARTILHAMENTO DE INFORMAGAO / CAPACITAGAO
CAPACITACAO
ADAPTACAO METODOLOGICA

ACOES DE PERMANENCIA E EXITO

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados do estudo.

A capacitacgdo de profissionais foi apontada por 18% dos participantes, ressaltando
a importancia de investir na formagdo continua dos educadores para que possam lidar
adequadamente com as exigéncias da educacdo inclusiva. Paralelamente, 24%
enfatizaram o compartilhamento de informag¢do como um desafio, isso inclui a
necessidade de uma estratégia eficaz de mapeamento, realizada pela equipe de apoio ao
ensino, para identificar os tipos de deficiéncias e as necessidades individuais dos
estudantes. E fundamental que essas informacées sejam sistematicamente coletadas e
comunicadas aos docentes de cada turma, permitindo que eles ajustem suas metodologias
e abordagens pedagdgicas de maneira apropriada.

Além disso, a igualdade foi mencionada por 6% dos participantes, sugerindo que
garantir o acesso ao ensino a todos os estudantes independentes das suas diferencas
ainda é uma questdo a ser assegurada. Além disso, a infraestrutura adequada foi
mencionada por 12% dos docentes, destacando a importancia de criar ambientes de
aprendizagem acessiveis. Este aspecto inclui ndo apenas a adequacdo fisica das
instalacdes para atender a todos os estudantes, mas também a gestdo do numero de
alunos por sala, evitando a superlotacdo e permitindo que cada aluno receba atencao
adequada. Da mesma forma, 12% também ressaltaram a importincia dos recursos
humanos, como a necessidade de mais profissionais especializados e de apoio para
facilitar a inclusao.
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Ja na perspectiva dos discentes, o Grafico 06 indica que os desafios da inclusao na
Educacdo Profissional e Tecnoldgica de nivel Médio referem-se principalmente a
acessibilidade, mencionada por 56% dos participantes. Essa elevada porcentagem indica
anecessidade da superacdo de barreiras, tais recursos didaticos acessiveis, infraestrutura
adequada, metodologias adaptadas e nivelamento para os discentes ingressantes, de
forma a possibilitar a plena participacdo de todos os alunos nas atividades educacionais.

Grafico 06 - Desafios da inclusdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio
/ Discentes
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Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados do estudo.

Para 2% dos discentes apontaram para a¢des de permanéncia e éxito, indicando
que, ha uma necessidade de estratégias eficazes que assegurem que os alunos possam
desenvolver suas atividades estudantis. O bullying, também mencionado por 2%, destaca
os desafios sociais enfrentados por estudantes com deficiéncia, necessitando de uma
abordagem profissional com um olhar atento para promover um ambiente acolhedor e de
respeito.

Outros aspectos importantes incluem a capacitacao dos professores (9%) e dos
demais profissionais que atuam na instituicao (6%), indicando a importancia de melhorar
a formacdo de todos os envolvidos no processo educativo para atender adequadamente
as necessidades dos alunos. A empatia e as implementacao de estratégias de inclusao,
cada uma citada por 2% dos alunos, junto com a ética e o respeito, ressaltam a necessidade
de cultivar uma cultura escolar que promova a inclusdo de todos os estudantes.

Além disso, 7% dos discentes apontam a falta de investimento adequado como um
obstaculo, enquanto 6% destacam a auséncia de profissionais de apoio capacitados para
o acompanhamento dos estudantes com deficiéncia, principalmente no auxilio nas
disciplinas técnicas. Finalmente, 4% dos estudantes mencionam a preocupagdo com as
vagas no mercado de trabalho, refletindo a necessidade institucional de sensibilizar e
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fomentar junto aos empregadores a importancia de oportunidades de emprego acessiveis
e ndo discriminatorios.

Para entender como os docentes enfrentam as dificuldades ao ensinar alunos com
deficiéncias, a pesquisa listou seis possiveis acdes, permitindo respostas cumulativas:
busco orientacdo de especialistas em educagado inclusiva, adapto meus métodos de ensino
conforme necessario, colaboro com colegas para compartilhar estratégias, participo de
formacgoes para aprimorar minhas habilidades, procuro apoio da equipe escolar e de
pais/responsaveis e/ou ndo enfrento dificuldades. A analise das respostas revelou que 6
docentes afirmaram buscar orientacdo de especialistas, 13 adaptam seus métodos de
ensino, 4 colaboram com colegas compartilhando estratégias, 7 participam de formacoes
continuas, 9 procuram apoio da equipe escolar, e apenas 2 declararam ndo enfrentar
dificuldades.

Esses dados sugerem que a maioria dos professores estd engajada em enfrentar os
desafios da educacao inclusiva por meio de estratégias adaptativas e colaborativas. A
adaptacdo de métodos de ensino foi a acdo mais comum, indicando uma flexibilidade
pedagogica. Por outro lado, a colaboracdo direta entre colegas parece menos frequente, o
que pode sugerir a necessidade de fortalecer os momentos de didlogo e discussao dentro
da instituicdo. A disposicao dos professores em buscar formacgao e apoio especializado
também destaca um compromisso com o desenvolvimento profissional continuo,
essencial para atender as multiplas demandas.

Quando se trata da adaptagdo do curriculo para atender as necessidades de alunos
com diferentes estilos de aprendizagem, a maioria dos docentes, representando 88%,
expressa a disposicdo em realizar adaptac¢oes significativas. Esse percentual reflete o
reconhecimento da importancia da flexibilidade pedagégica e metodolégica do ensino
para inclusdo efetiva de todos os estudantes, independentemente de suas
particularidades ou desafios de aprendizagem. Por outro lado, os 12% restantes dos
docentes indicaram ndo saber como proceder quanto a adaptacgado curricular.

Quanto aos recursos pedagdgicos especificos que a instituicdo utiliza para
trabalhar a inclusao de alunos com deficiéncia auditiva ou necessidades especiais, foram
sugestionadas aos entrevistados a seguintes possibilidades cumulativas: Material Visual,
Material Impresso, Tecnologia Assistiva e Aprendizagem Multissensorial. Sob a percepc¢ao
dos discentes, 27 participantes indicaram que a instituicdo faz uso de material visual, 15
alunos mencionaram o uso de material impresso.

Além disso, 22 discentes apontaram a adocdo de tecnologias assistivas, um recurso
que engloba ferramentas e dispositivos para auxiliar alunos com deficiéncias a superar
barreiras na aprendizagem e na comunicacdo. A aprendizagem multissensorial, que
envolve o uso integrado de varios sentidos para ensino, foi indicada por apenas 12 alunos.
E, 15 discentes observaram que nenhum desses recursos estd sendo utilizado, uma
indicacdo importante que pode sugerir a necessidade de uma avaliacdo do uso de recursos
pedagégicos para garantir uma inclusao efetiva.

Na percepcdo dos docentes sobre os recursos pedagogicos utilizados para a
inclusdo de alunos com deficiéncia auditiva ou outras necessidades especiais, a maioria,
composta por nove educadores, destacou a utilizacao de material visual. Em seguida, seis
docentes apontaram o uso de material impresso. Cinco educadores mencionaram a
implementagdo de tecnologia assistiva, indicando um uso moderado de ferramentas que
auxiliam no aprendizado e na comunicac¢do de alunos com deficiéncias. A aprendizagem
multissensorial foi citada por apenas dois professores, sugerindo que essa abordagem
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ainda é pouco explorada. Enquanto, sete docentes afirmaram que nenhum desses
recursos esta sendo utilizado, o que evidencia uma possivel lacuna na adogao de praticas
inclusivas dentro da instituicao.

Quanto as barreiras que dificultam a inclusdo de alunos com deficiéncias ou
necessidades especiais na instituicdo. Entre os alunos, 38 indicam que as principais
barreiras estdo relacionadas a estrutura e logistica, refletindo os desafios s no ambiente
fisico e no acesso aos recursos. Segue-se a barreira comunicacional, apontada por 27
estudantes. Para 26 discentes referem-se a questdo pedagdgica. Enquanto, 19 relataram
que a falta de conhecimentos prévios por parte dos alunos dificulta a interacdo da
comunidade académica.

Por parte dos docentes, 11 mencionaram tanto barreiras pedago6gicas quanto
dificuldades relacionadas aos conhecimentos prévios, sugerindo que estratégias de
ensino precisam ser mais bem ajustadas as necessidades dos estudantes. Barreiras
comportamentais e comunicacionais foram apontadas por 6 e 8 professores,
respectivamente, indicando desafios nas relagdes sociais e na comunica¢do. Além disso,
foi ressaltada a necessidade de melhor formacao e capacitagcdo docente, com um professor
citando cada uma dessas areas como criticas, junto a uma mencgdo de barreiras atitudinais,
que reflete problemas relacionados a inclusao.

Sobre a percepcado da existéncia de um planejamento educacional especifico para
inclusdo de alunos com deficiéncias auditiva na instituicdo, a opinido dos docentes variou,
indicando incerteza e falta de clareza. Dos docentes entrevistados, dez afirmaram nédo ter
certeza se tal planejamento existe, refletindo uma possivel falta de comunicagao ou de
envolvimento no processo. Apenas dois docentes declararam que nao ha um plano
especifico para inclusdo desses alunos, enquanto cinco reconheceram a existéncia de um
planejamento, mas observaram que ele é mencionado apenas de forma geral.

Nessa perspectiva, foi questionado aos discentes sobre a existéncia de acao
especifica para inclusdo de alunos com deficiéncias auditiva. Dos entrevistados, trinta
discentes afirmaram nao ter certeza se existem tais agoes. Oito alunos declararam que nao
ha nenhuma agdo especifica implementada, enquanto quinze reconheceram a existéncia
de algumas agdes, porém aplicadas apenas de forma geral. Apenas um discente apontou a
atuacdo especifica da Coordenacao de Apoio as Pessoas com Necessidades Especificas
(Capne).

No que se refere aos desafios mais comuns na convivéncia de alunos com e sem
deficiéncias na sala de aula. Entre os discentes, o isolamento social foi destacado como o
principal desafio, com 35 alunos relatando essa dificuldade, sugerindo que alunos com
deficiéncia muitas vezes possam ser excluidos. Além disso, oito alunos mencionaram
desinteresse dos colegas como um problema, enquanto sete discentes observaram a
ocorréncia de conflitos frequentes, o que pode indicar a necessidade de promover um
ambiente mais acolhedor.

Por parte dos docentes, 11 também reconheceram o isolamento social como um
desafio predominante, reforcando a percep¢do dos alunos sobre a dificuldade de
integracdo social. Além disso, cinco professores apontaram o desinteresse dos alunos
como um problema, o que pode refletir uma dificuldade de adaptagdo a dinamica da sala
de aula. Apenas um docente relatou que nao percebe desafios o que pode sugerir uma
varia¢do nas experiéncias ou percepg¢oes de cada professor.
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Quanto aos aspectos que se configuram como os principais desafios ao trabalhar
com alunos com deficiéncias ou necessidades especiais, tanto alunos quanto docentes
identificaram aspectos semelhantes. Entre os discentes, 25 destacaram a adaptagdo de
métodos de ensino convencionais como o maior obstaculo. Seguidamente, 17 alunos
apontaram a falta de recursos e materiais adequados como um problema significativo,
enquanto 11 mencionaram dificuldades na integracdo dos alunos com deficiéncia na
dindmica da turma. Apenas um aluno relatou ndo perceber grandes desafios, o que pode
indicar uma experiéncia positiva ou uma percep¢do limitada dos possiveis problemas
existentes.

Do lado dos docentes, a adaptacdo de métodos de ensino convencionais também
foi vista como um desafio principal por 7 professores, corroborando a perspectiva dos
alunos sobre a necessidade de métodos de ensino mais inclusivos. Seis docentes relataram
a falta de recursos e materiais adequados como um impedimento, e trés mencionaram
dificuldades na integracdo de alunos com a turma. Assim como entre os alunos, um
docente expressou nao perceber grandes desafios.

Por fim, foi questionado sobre quais recomendacgdes seriam eficazes para criar um
ambiente escolar mais acolhedor e inclusivo para todos os alunos. Tanto discentes quanto
docentes destacaram a importancia de oferecer treinamento especifico aos professores,
com 31 alunos e 13 professores indicando esta como uma prioridade. Além disso, 18
alunos sugeriram a promocdo de atividades de sensibilizacdo que envolvam toda a
comunidade escolar, para cultivar uma maior empatia e entendimento sobre as
necessidades de alunos com deficiéncias ou necessidades especiais.

Apenas um aluno apontou a necessidade de capacitar ndo apenas os professores,
mas também os alunos em geral, sobre como interagir de forma respeitosa e inclusiva.
Quatro alunos nao souberam responder, indicando uma possivel incerteza sobre quais
acoes poderiam ser mais efetivas. Entre os docentes, além do treinamento, trés
mencionaram a importancia de promover atividades de sensibilizacdo, e apenas um
professor ndo teve recomendacdes a fazer, o que pode refletir uma percepc¢ao de que as
estratégias atuais ja sao suficientes ou uma falta de familiaridade com praticas inclusivas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo analisou os desafios enfrentados na inclusdo de pessoas com
deficiéncia auditiva (PCDA) no ambiente educacional, a partir das experiéncias de
discentes e docente de uma instituicao pertencente a rede de Educac¢do Profissional e
Tecnoldgica Apesar da existéncia de politicas e legislacdes que fomentam a inclusdo e
acessibilidade, a sua implementacdo enfrenta uma série de desafios, refletindo a
complexidade de transformar diretrizes legais em praticas efetivas.

A pesquisa evidenciou que, embora os desafios sejam substanciais, a sensibilizacdo
e as estratégias adotadas pelas instituicdes educacionais sdao fundamentais para
promover a inclusao. O estudo possibilitou a compreensado das percepc¢oes e experiéncias
dos envolvidos—discentes e docentes—sobre as dificuldades e necessidades especificas
para a efetivacdo da inclusiao das PCDAs. A andlise dos dados coletados sublinha a
importancia da adaptacdo das abordagens metodoldgicas e de uma infraestrutura que
atenda as necessidades dos estudantes com deficiéncia auditiva.
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Cabe destacar, o papel fundamental da formag¢do continua de professores e
profissionais da educac¢do, capacitando-os para enfrentar os desafios da inclusido e
promover um ambiente acessivel e acolhedor. Assim como, a adocao de tecnologias
assistivas e o desenvolvimento de recursos pedagogicos especificos surgem como
elementos essenciais para viabilizar o acesso e a aprendizagem desses alunos.

Outro importante fator para superacdo dos desafios, é a necessidade de
fortalecimento das politicas e programas institucionais de promoc¢do da inclusdo, que
sejam ndo apenas formalmente estabelecidos, mas que sejam amplamente divulgados e
efetivamente executados. Essa abordagem assegura que todos os alunos,
independentemente de suas limitacdes fisicas ou quaisquer outras diferengas, tenham
acesso as oportunidades educacionais e possam se sentir pertencentes e acolhidos pela
comunidade académica

Por fim, este estudo contribui para enriquecer a compreensdao dos desafios
enfrentados na inclusao das PCDAs, servindo como base para futuras pesquisas e
iniciativas praticas que visem superar as diversas barreiras ainda existentes e promover
um ambiente educacional inclusivo e equitativo. O desenvolvimento de pesquisa no
ambito dessa tematica é essencial para o aprimoramento e a consolidacdo da educacgado
inclusiva no Brasil, garantindo que cada estudante disponha dos meios e condi¢Ges
necessarios para o desenvolvimento de suas atividades estudantis.
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CAPITULO

Perspectivas de inclusao das
PCDA a partir da gamificacao

A escola possui um papel preponderante para a sociedade, que é o da formacdo de
cidadaos, o que, por conseguinte, consiste na sua fungao social. Isto engloba uma educacgao
onde os estudantes sejam inclusos na sociedade, de maneira colaborativa e participativa.
Assim, ha a possibilidade da formacao de sujeitos autonomos e aptos a ocuparem espacos
estratégicos na sociedade em prol de uma sociedade mais justa (Moura; Lima Filho; Silva,
2015; Ramos, 2017; Zabala, 1998).

Em vista disso o minicurso promovido no campus Manaus distrito industrial-CMDI
sobre “Gamificacdo como pratica de inclusao e acessibilidade” buscou trazer propostas de
cunho inclusivo nos encontros que viabilizaram oficinas com a perspectiva de oferecer ao
publico participante ferramentas que pudessem despertar e motivar o interesse da
diversidade estudantil promovendo um processo de inclusdo, aprendizagem dinamica,
rapida e agradavel, além de criar um espaco empatico. Os interessados na tematica
buscaram este conhecimento e puderam conhecer e participar de experiéncias exitosas
no contexto educacional.

Atualmente em contexto global, a agenda em prol da educacgao inclusiva é algo mais
amadurecido, com os direitos das pessoas com deficiéncia sendo reconhecidos com vistas
a promog¢do da inclusdo do publico-alvo da educac¢do especial. Na realidade brasileira,
nota-se ainda a existéncia de muitos percalcos para que a inclusao das pessoas com
deficiéncia no contexto escolar seja consistente e permanente (Guimaraes Junior et al.,
2022; Tinti, 2016; Souza et al., 2014).

Assim sendo, destacaremos a primeira oficina no minicurso sobre “Inclusado e
adaptacdo de atividades”, momento impar para reflexdes acerca dos percalcos da
realidade educacional. Sabemos que se tem na realidade é um contexto contraditério,
onde as legislacoes estabelecem diversas situacdes, as quais nem sempre acontecem na
pratica. Diante disso, a inclusao nos inspira debates, uma vez que, se as dificuldades em
prol da promocao da inclusao existem, elas devem ser superadas com vistas a propiciar
aos estudantes com deficiéncia o devido aprendizado, autonomia e potencial de
colaborag¢do com a sociedade (Camargo, 2017; Carvalho, 2015; Guimardes Junior et al.,
2022).

Diante disso, um dos principais elementos chave enfatizados nesta oficina para o
processo de inclusao dos estudantes atipicos no processo educacional, é o da empatia.
Este sentimento nos faculta a compreender emocionalmente como a pessoa se sente,
tornando-se assim tdo necessario para incluir estudantes atipicos no processo ensino
aprendizagem desenvolvido na instituicdo escolar, “se colocar no lugar do outro”, é
consequentemente perceber a importancia das diferencas de modo geral no mundo. E
essencial compreender sobre as necessidades do outro. Portanto, nutrir esse afeto nos
transforma e nos ensina agir de forma mais deliberada em variados contextos sociais.
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O documento sugestionado nesta oficina é o Plano Educacional Individualizado
(PEI) uma ferramenta para se trabalhar com estudantes atipicos. Este instrumento pode
auxiliar no processo de ensino/aprendizagem dos estudantes e torna-los efetivamente de
forma gradual participativos, possibilitando éxito no seu processo educacional. O
documento ainda proporciona trabalhar com tempo estendido, e ainda ha possibilidade
de reformulacao do material didatico para se trabalhar com o estudante.

Com isso, por um caminho de colaboracdo para a melhoria da inclusdo em se
tratando de estudantes especiais no espaco escolar a proposta de intervencao do PEI,
segue por uma mediacdo individual nas atividades e avaliag¢des, trabalhando conceitos
dos conteddos ministrados em sala com material concreto. Os beneficios do material
concreto abrangem o desenvolvimento do raciocinio e o estimulo do pensamento légico
do estudante, construindo entdo seu conhecimento de forma gradativa ao logo do seu
percurso escolar.

No segundo evento com abordagem nas “Metodologias Ativas”, com o uso do
laboratério Maker posto a exemplo nesta oficina com seu destaque nas praticas
construtivas para desenvolvimento de projetos com a cultura Maker colocando a mao na
massa literalmente, sendo possivel incluir o publico da educac¢do inclusiva. Incluir o
estudante portador de deficiéncia auditiva na cultura maker com projetos "maos na
massa” é uma forma de promover a inclusdo e a igualdade de oportunidades no ambiente
educacional.

Seja fazer paes como foi dado de amostra neste minicurso, o alimento citado feito
pelos proprios estudantes do campus como também construir prototipos ou robds, sdao
projetos voltados para proporcionar atividades praticas e interativas, possibilitando o
desenvolvimento das habilidades e potencialidades, contribuindo assim para autonomia
e autoestima estudantil. O fato de incluir, nos refere ao fato de colocar o estudante no
centro da sua aprendizagem, ou melhor propiciar a todos que a dinamica do grupo sé
acontece quando toda diversidade humana também se faz parte integrante das atividades
propostas.

Em conformidade com esse panorama, a proposta do didlogo direto entre o
professor e o estudante, ja promove o processo de inclusdo com a interacdo de todos nas
dinamicas e socializacao nas diversas atividades. Nesta conjectura sinalizamos outros
elementos como a participacdo e engajamento nas tarefas promovidas neste espago
sobretudo sao visiveis. O ChatGPT inteligéncia artificial (IA), foi mencionado nesta oficina
sendo benéfico a ponto de ajudar estudantes com dificuldades nas disciplinas.

A TA é uma ferramenta de processamento de linguagem natural orientada pela
tecnologia de inteligéncia artificial, possibilita conversas semelhantes as humanas com o
chatbot, sendo uma ferramenta que complementaria no processo ensino aprendizagem
dos estudantes. Os Chatbots baseados em IA sdo capazes de interagir com esses alunos de
forma semelhante a uma conversa humana, tornando a comunica¢do mais acessivel e
eficaz. Esta tecnologia, especialmente o processamento de linguagem natural (NLP), tem
sido amplamente utilizada para melhorar a inclusdo de alunos com deficiéncia auditiva.

Mencionamos que o trabalho desenvolvido com uso da robdtica educativa em sala
de aula e a pratica da gamificacdo com uso das mecanicas dos jogos. Ambas corroboram
para aprendizagem autonoma e criativa tdo importantes para a natureza intelectual. A
robédtica utiliza diversos dispositivos como ferramentas de aprendizagem para
enriquecer a experiéncia em diversos contextos, seu objetivo principal é proporcionar aos
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envolvidos uma abordagem pratica e ludica para adquirir conhecimentos e habilidades
em diversas areas.

A inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva (PcDA) no contexto da educacgado
profissional e tecnolégica pode ser favorecida por meio de tecnologias que se notabilizam
pelo uso de estratégias gamificadas. Esta agregacdo de inovagdes tecnologicas em favor
da inclusdo do publico surdo é necessaria. A gamificagdo posto na ultima oficina com o
titulo “Gamificacdo e Inclusdo”, justifica a agregacdo de tecnologias educacionais
gamificadas.

O fato de a humanidade vivenciar em seu cotidiano o uso massivo de instrumentos
comunicacionais que propiciam maior praticidade nas rotinas humanas, sejam elas
pessoais ou profissionais, a tecnologia faz parte da vida dos estudantes, sendo um
elemento indissociavel de cotidiano. E neste contexto que o uso de tecnologias voltadas
para a inclusdao da comunidade surda representa uma alternativa a ser considerada pelas
escolas no contexto da EPT (Fuck; Loss; Mota, 2024).

A gamificacdo é uma ferramenta apropriada para aumentar o engajamento, uma
vez que introduz elementos divertidos e motivadores em atividades do dia a dia.
Principalmente em processos de aprendizado, a sensacdo de conquista e progresso
estimula a participagdo ativa e prolongada do estudante. Com a ideia de envolver o publico
presente nesta ultima oficina, tarefas foram dadas com intuito de arrecadar pontos para
cada atividade realizada. O engajamento nessa questdo é o elemento responsavel por
estimular o individuo a participar de maneira voluntaria e ativa nas atividades propostas,
sendo assim, o engajamento social se faz presente nos grupos, ainda mais estimulados por
desafios.

Um ponto a ser mencionado é a questdo da forma como as estratégias gamificadas
podem ser aplicadas em processos de aprendizagem. Este processo para ser ideal precisa
ser voltado para propiciar ao estudante uma experiéncia agradavel de aprendizado. Neste
sentido, torna-se necessario proceder com o planejamento e organizacdo das atividades a
serem desempenhadas. Isto é necessario para evitar que as atividades gamificadas, as
quais em sua maioria possuem um carater lidico a elas atrelado, sejam confundidas com
meros momentos de recreacao (Fuck; Loss; Mota, 2024; Ferrari, 2014).

Uma atividade que pode ser desenvolvida a partir da gamificagdo para o processo
de inclusdo das PCDA é o quebra cabeca, pois através desse jogo ludico e classico
encontra-se uma excelente ferramenta para inclusdo de portadores de deficiéncia
auditiva, para tornar o aprendizado mais interativo e divertido. Algumas sugestoes para
implementar essa estratégia da gamificacdo se encontram nos jogos educativos que
tenham opcdes de legendas e/ou traducao em lingua de sinais. O quebra cabeca visual
com pegas que tenham legendas de facil entendimento pode promover a interacao e o
aprendizado rapido, sendo atrativo e interessante.

Atividades que estimulem a comunicagdo visual e a interagdo entre os
participantes, como o quiz com perguntas e op¢des de respostas através de cartazes com
orientacOes por imagens sdao bem aceitas pelos estudantes PCDAs, além de desenvolver
jogos que reforcem o aprendizado da lingua de sinais e promovam a inclusao de todos os
alunos. O importante é apresentar desafios e recompensas que incentivem a participacao
de todos. E isso se faz de maneira facil com o uso da gamificagao.
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O uso da gamificacdo com quebra-cabega para portadores de deficiéncia auditiva
tem se mostrado uma estratégia eficaz para estimular o desenvolvimento cognitivo e
promover a integracdo social. Essa atividade pode ajudar no desenvolvimento da
concentracdo, coordenagdo motora, raciocinio légico e trabalho em equipe, além de ser
uma forma divertida de aprender e ensinar.

A gamificagdo apela para o potencial de transformar tarefas simples do cotidiano
em atividades divertidas permitindo agucar a criatividade das pessoas nas solu¢des de
problemas. E possivel se apropriar e ressignificar elementos como a personalizacio da
aprendizagem, realizacdo de competic¢des, instalagdo de procedimento de recompensa e
reconhecimento, colaboracao e trabalho em grupo. Esses elementos podem sinalizar que,
por intermédio da gamificagcdo, os estudantes PCDA podem melhorar o processo de
aprendizagem uma vez que fomenta outros itinerarios de inclusdo tendo os envolvidos
como protagonistas de seu percurso.

Quanto a aplicagdo de estratégias gamificadas na educag¢do os sentimentos que sao
despertados nos estudantes a partir da participacdo nas tarefas a eles sugeridas sao de
grande importancia no trabalho cooperativo. Portanto o elemento da cooperacdo é
destaque nessa estratégia. Nao é correto fomentar uma disputa demasiada entre os
estudantes, o que pode resultar no fomento ao individualismo. Dentre os resultados
pleiteados com a adocgdo de estratégias gamificadas de ensino, destaca-se o fomento a
cooperacgao, trabalho em equipe e entrosamento entre os pares (Murtinho, 2019).

Os elementos categéricos das oficinas como participagdo, colaboracao,
engajamento, metas, recompensas foram observadas a cada apresentagcdo composto pelos
participantes, pois na pratica prezar pelas relacdes interpessoais, pela inclusao da
diversidade humana e pelo bem-estar do estudante destacando o seu protagonismo no
processo ensino aprendizagem sdao caminhos que a gamificacdo permite percorrer, de fato
tornando o aprendizado continuo, dindmico e divertido. Para uma melhor eficiéncia, os
ambientes de aprendizagem requerem por parte dos estudantes um certo nivel
motivacional. O engajamento é um dos principais elementos da gamificacdo sendo
sucesso para qualquer processo de aprendizagem.

5.1. 0 VINCULO ENTRE GAMIFICAGCAO E TECNOLOGIAS NO CONTEXTO DA EPT

Uma das situacdes que podem ser consideradas com vistas a suplantacao das
dificuldades de inclusao de alunos surdos na seara da EPT é a gamifica¢do. A abordagem
da gamificacdo para fins educacionais pode se dar tanto de maneira virtual, por meio da
incorporacao de sites, plataformas ou aplicativos, bem como de forma presencial, sendo
utilizada nas escolas com vistas a dirimir as dificuldades enfrentadas por alunos com
deficiéncia no contexto escolar. O uso da gamificagdo pode ou ndo contar com recursos
tecnolégicos, sendo o seu enfoque voltado para gerar suporte ao processo de ensino e
aprendizagem (Esquivel, 2017; Mendes, 2019).

A adogao de estratégias gamificadas de ensino pode ndo somente superar a égide
arcaica do método tradicional, conhecido também como educacdo bancdria, como
também elevar o engajamento dos alunos, propiciando-lhes o protagonismo em seu
itinerario formativo. Esta é uma situacdo que caracteriza o uso de metodologias ativas de
aprendizagem, sendo que a gamificacdo se enquadra nesta forma dindmica e interativa de
ensino (Alves, 2015; Pantoja, 2019; Saviani, 2009).
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Entretanto, sobre as metodologias ativas, duas situa¢cdes necessitam ser
pontuadas. A primeira delas engloba a questdo da formacao docente necessaria para que
os professores que ainda ndao dominam esta vertente de ensino possam obter éxito quanto
a agregacdo destas metodologias em suas respectivas praticas pedagogicas. Isto é
necessario nao somente para assegurar a assertividade com a qual as metodologias ativas
sdo praticadas, como também para viabilizar o protagonismo dos alunos em seu itinerario
formativo (Bacich; Moran, 2015; Pantoja, 2019).

A segunda questao diz respeito ao engajamento dos professores em aprender mais
sobre metodologias ativas. Ha casos em que os docentes que sdo adeptos do ensino
tradicional até chegam a participar de projetos de formagdo continuada, mas ndo por
interesse em renovar suas praticas pedagogicas, mas tao somente para cumprir protocolo.
Ao retornarem para suas aulas, permanecem praticando os métodos tradicionais de
ensino, o que suscita a existéncia de uma barreira cultural quanto a adoc¢ao de
metodologias mais dindmicas de ensino (Hannecker, 2014; Ribeiro, 2023; Saviani, 2007).

Quando as praticas pedagdgicas adotadas em sala de aula sdo conduzidas sob a
égide do ensino tradicional, a tendéncia é a da existéncia de um baixo grau de participacao
dos alunos. Em regra, situacdes de aprendizagem administradas sob esta visdo
tradicionalista de educacao nao surtem os efeitos esperados, pois o aluno é visto como um
fiel depositario de conhecimentos. Tais situacdes geram desmotivacdo e, por conseguinte,
reprovacdes, repeténcias e, em casos mais severos, evasao escolar (Massi, 2017; Saviani,
2009).

Numa dimensdo educacional conexa com esta questdo das metodologias ativas,
uma das situacdes pretendidas diz respeito a elevacdo do patamar de participagao dos
alunos em seu processo de aprendizagem. Por conta disso, infere-se que a aplicabilidade
das metodologias ativas quando feita de forma correta promove ndo somente a interacao
sadia entre professor e alunos, mas também propicia a interpretacao e leitura de mundo
por meio do uso de pedagogias criticas e reflexivas (Freire, 1989; Rebougas; Marques;
Pereira, 2023).

Uma das caracteristicas que sdo conexas as atividades gamificadas é a questdo do
seu vinculo com os jogos. Convém reforcar que a ideia de utilizagdo da gamificagdo na
educacao nao é em nenhum momento fomentar individualismo ou comportamentos
egoistas, mas sim promover uma abordagem leve e divertida de ensino, cuja pratica faca
com que os alunos se sintam inclusos e satisfeitos com seu processo de aprendizagem.
Assim, abre-se o precedente de, por meio de jogos e gamificacdo, trabalhar em prol de
uma educac¢do libertadora e de cunho emancipatério (Freire, 1989; Packer, 2020;
Reboucas; Marques, 2023).

Além disso, trabalhar com a gamificacdo faz com que as experiéncias de
aprendizagem para os alunos se tornem mais prazerosa e menos enfadonha. Isto acontece
porque o ato de gamificar significa transpor de maneira didatica conteudos que sao
disseminados ao alunado, numa perspectiva que estes assuntos se tornam mais atraentes
para o seu respectivo publico-alvo. Isto representa uma forma eficiente de aproximar os
alunos das tematicas que integram o seu respectivo itinerario de formacao (Minuzi, 2018;
Oliveira, 2022; Souza, 2014).

No campo da literatura cientifica nacional, é possivel observar a presenca de
estudos que versam sobre a gamificagio no contexto da educacdo profissional e
tecnolégica. Um deles trata sobre a criagcdo de um jogo denominado como Acidente Zero,
o qual foi aplicado em um curso técnico integrado da area de Saude e Seguranca do
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Trabalho. Apés a aplicabilidade do jogo Acidente Zero para os alunos, o qual instigou os
estudantes a resolverem problemas conexos a sua pratica profissional, percebeu-se que
houve maior engajamento cognitivo e comportamental junto aos estudantes analisados
(Nemer et al., 2020).

Por sua vez, outro estudo desenvolvido optou por investigar a motivagao de alunos
que integravam o terceiro ano de um curso técnico de informatica numa escola técnica
estadual (ETEC) conhecida como Raposo Tavares. Os alunos deste referido curso foram
monitorados e dois momentos letivos distintos, mais precisamente, com e sem o uso de
estratégias gamificadas em seus processos de aprendizagem. Apoés este levantamento
realizado pelos autores da pesquisa, constatou-se que a utilizagdo dos games no campo do
ensino favoreceram nao somente a aprendizagem, mas também fomentar o entrosamento
entre os estudantes, numa perspectiva favoravel para a consolidacao da cidadania plena
(Benacchio; Moura, 2023; Murtinho, 2019).

Outro estudo que versa sobre o uso da gamificacdo fora desenvolvido nas turmas
do curso superior de Administracdo da Escola Técnica Estadual conhecida como Cidade
do Livro, sendo que as estratégias gamificadas foram utilizadas para o ensino da disciplina
de Marketing. Os pesquisadores autores desta pesquisa narram que neste processo houve
a adaptacdo dos seguintes jogos para a sala de aula: a) Ludo; b) Batalha Naval, e; c)
Cruzadinhas (Martin et al.,, 2018).

Ainda de acordo com esta pesquisa, para o jogo Ludo houve a divisao das turmas
em quatro grandes equipes, as quais deveriam acertar as questdes referentes ao
marketing para poder avancar no jogo. Ja a Batalha Naval teve a seguinte dinamica: duas
equipes se enfrentavam e aquela que mais acertasse questdes fazia com que o navio da
outra equipe afundasse. A aplicacdao do jogo chamado Cruzadinhas foi individual. Estas
situacdes ajudaram na compreensdo dos conteudos de marketing, com os alunos
mostrando-se mais interessados e engajados no desenvolvimento das atividades
propostas (Martin et al., 2018).

5.2. UTILIZACAO DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS VOLTADAS PARA A COMUNIDADE
SURDA

A aplicabilidade das estratégias gamificadas representam uma possibilidade de
resposta aos anseios de inclusao de pessoas com deficiéncia auditiva no contexto escolar.
E apropriado mencionar que dentre estes anseios do ptiblico surdo, pode-se destacar: a)
comunicacao facilitada pela linguagem de Libras; b) valorizacdo da cultura surda na
escola e fora dela; c) presencga de intérpretes de Libras; d) respeito a sua identidade, e; e)
tecnologias focalizadas na inclusdo do publico surdo (Mendes et al., (2019).

E oportuno pontuar sobre o significado dos termos comumente utilizados para se
referir aos sujeitos integrantes da comunidade surda. Neste contexto, existem os surdos,
ou dito de forma mais especifica, pessoas que se caracterizam pela perda total da audicao.
Ha também individuos que apresentam deficiéncia auditiva, mas possuem capacidade,
ainda que baixa, de escuta. Outro termo cuja menc¢do é pertinente diz respeito ao
bilinguismo, verbete utilizado para se referir a habilidade do surdo em saber se comunicar
tanto por Libras como também pelo uso da Lingua Portuguesa (Rodrigues, 2019).
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Apesar destes intentos almejados pelas pessoas com deficiéncia auditiva em prol
de sua inclusdo, ainda hd um longo caminho a ser percorrido no sentido de encurtar a
distancia existente entre o que as legislacdes apregoam e o cotidiano dos surdos. Embora
0 acesso a educagdo para o publico-alvo da educagdo especial seja imperioso a luz dos
regramentos legais, na pratica ainda existem lacunas quanto a consecucdo deste objetivo,
em especial no que se refere ao desenvolvimento de uma educagdo bilingue, a qual
concilie Libras e Lingua Portuguesa na trajetdria educacional da comunidade surda
(Brasil, 2015; Mendes, 2019; Mendes et al., 2019).

No que se refere ao uso da gamificacdo para fins inclusivos de pessoas com
deficiéncia auditiva (PcDA), é producente observar determinadas situagdes antes de se
proceder com a aplicagdo de estratégias gamificadas de ensino. Para efeito de
exemplificacdo, uma das disciplinas que alunos surdos sentem dificuldade quanto a
assimilacdo de seus contelidos é a matéria de Biologia. Uma alternativa para a superagao
desta barreira é o uso da ferramenta Scratch, cuja utilizagdo permite que sejam
trabalhadas atividades alinhadas com as necessidades do publico surdo, com o apoio da
pedagogia visual (Bezerra et al., 2021).

Quando se faz mencdo ao termo pedagogia visual, faz-se referéncia a adogao de
estratégias de ensino que possam ser adaptadas para a realidade e o contexto vivido pela
comunidade surda. A utilizacdo desta pedagogia pode abarcar as seguintes acdes
pedagogicas: a) contacdes de historia; b) jogos educativos; c) escrita de sinais com a ajuda
de registros visuais (Bezerra et al., 2021).

A adocao de estratégias gamificadas de aprendizagem apoiadas por tecnologias
facilita a acessibilidade das pessoas com deficiéncia, em especial, a comunidade surda.
Isto é relevante, ndo somente pelo ponto de vista da superacdo das barreiras de
comunicacao. Abrange também o apoio das estratégias de aprendizagem por recursos
imagéticos, os quais auxiliam tanto com relacdo a aprendizagem, como também no
tocante a autonomia e inserc¢ao social das pessoas surdas (Lacerda; Santos; Caetano, 2013;
Mendes et al., 2019).

Outra disciplina em que o uso de estratégias gamificadas para alunos surdos se faz
necessario diz respeito a Lingua Portuguesa. Uma das formas de tornar as aulas desta
matéria mais inclusivas ao publico surdo diz respeito ao uso do framework conhecido
como 6D. Este framework é formado por: a) definicdo de objetivos de negdcio; b)
delineamento dos comportamentos esperados; c) descricdo dos jogadores; d)
desenvolvimento dos ciclos de atividade; e) elementos de diversao, e; f) implementacao
do sistema. A feitura correta destas etapas numa perspectiva gamificada pode auxiliar na
elevacdo do potencial de aprendizagem de alunos surdos, de maneira que a sua
comunicac¢do com os ouvintes se torne favoravel (Costa et al., 2018).

Esta situa¢do imanente a interface entre Lingua Portuguesa e alunos surdos exige
atencao especial, pois engloba uma caracteristica relevante do processo educacional
destes sujeitos: a Lingua Portuguesa ndo é a primeira lingua aprendida por eles. A
primeira lingua utilizada pelo publico surdo é a de Libras. Este é um fator a ser
considerado nas propostas de aprendizagem voltadas ao publico surdo, as quais devem
primar pelo uso de metodologias oral-auditivas, com vistas a estimular a inclusao destes
alunos nas praticas sociais conexas ao contexto escolar (Bezerra et al., 2021; Delizoicov;
Angotti; Pernambuco, 2018).

Outra disciplina em que a gamificagdo pode ser aplicada com finalidades inclusivas
para o publico surdo é a Matematica. Uma das formas de se fazer isso é por meio da criagdo
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de Objetos de Aprendizagem Gamificados, sendo o ambiente virtual conhecido como
Genially um recurso indicado para este propésito. Esta é uma acdo que se torna possivel
por meio da execu¢do de trés etapas: a) planejamento; b) desenvolvimento, €; c)
divulgacao (Fuck; Loss; Mota, 2024).

Ainda sobre o ambiente virtual Genially, o processo de criacdo de Objetos de
Aprendizagem Gamificados permite que determinadas situacdes que fazem parte de
estratégias gamificadas de ensino sejam idealizadas e postas em pratica. Estas situacdes
englobam, por exemplo: a) jogos; b) narrativas; c) emogdes; d) progressdes no jogo; e)
feedback; f) cooperacdo; g) competicdo; h) vitdrias; i) avatar; j) missdes; k) medalhas; 1)
conteudos desbloqueaveis. Além disto, este ambiente se notabiliza por ser pertinente para
a construcao de Objetos de Aprendizagem Gamificados, os quais podem ser aplicaveis a
outros contextos além daqueles que originaram sua respectiva criagao (Fuck; Loss; Mota,
2024).

Estas sdo situacdes pertinentes ao contexto da gamificagdo, o qual engloba
questdes conexas com a participacao em atividades, bem como o cumprimento de tarefas
ou desafios, bem como o recebimento de troféus ou distintivos. Isto pode ndo somente
tornar o aprendizado dos alunos surdos mais prazeroso e motivador, como também
representa uma forma de se sobressair aos métodos ultrapassados do ensino tradicional,
numa dimensdo em que o estudante tenha o seu interesse pelos assuntos tratados sob a
égide da gamificacdo devidamente potencializado (Kapp, 2016; Rebougas, 2023).

Ainda na esteira da Matemadtica, convém destacar a relevancia de estratégias
gamificadas de aprendizagem para conteddos especificos aos alunos surdos, como, por
exemplo, a geometria descritiva. Uma forma de tornar este assunto mais assimilavel é a
utilizacdo de quadrinhos hipermidia. Embora a pratica deste recurso faga utilizacao de
elementos em Lingua Portuguesa, com a qual nem sempre os surdos sao familiarizados,
ainda assim o aspecto visual das historias em quadrinhos numa perspectiva gamificada
permite que os estudantes surdos consigam compreender temas pertinentes a geometria
descritiva (Busarello, 2016).

Além disso, a historia em quadrinhos hipermidia para fins de viabilizacao da
acessibilidade de estudantes surdos se mostra benéfica por outros motivos. Um deles é o
fato de esta estratégia ter a capacidade de criar um contexto emocional junto aos seus
leitores. Outro ponto a ser considerado engloba a questdo da leitura e retencdo das
informacbes presentes nas histérias em quadrinhos, sendo necessario considerar as
especificidades comunicacionais da comunidade surda (Busarello, 2016).

Outra disciplina onde a aplicabilidade de estratégias gamificadas de ensino se
mostra propicia é a Geografia, mais precisamente, a cartografia escolar. Isto foi
demonstrado por um estudo realizado no municipio de Santa Maria, estado do Rio Grande
do Sul, o qual descreveu as etapas para a criacdo de um jogo digital voltado para a
alfabetizacdo cartografica de alunos surdos. Como forma de facilitar a consecucdo deste
intento almejado, este jogo fez uso da linguagem de Libras e a realizacdo de testes junto
ao alunado surdo comprovou que este jogo pode auxiliar os professores de Geografia no
que tange a inclusdo do publico surdo em seus respectivos contextos de aprendizagem

(Rodrigues, 2019).

Além da utilizacdo da gamifica¢do para fins de inclusdo de alunos, ha de se destacar
também a possibilidade de adog¢do de estratégias gamificadas no ensino de Libras. Isto
significa reconhecer o potencial que a gamificagdo possui no sentido de fazer com que o
aprendizado de Libras seja mais proficuo, o que, por conseguinte, pode ajudar na
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superacdo das barreiras que impedem as pessoas com deficiéncia auditiva de
progredirem em sua vida escolar (Rios, 2016).

Esta questdo da linguagem de Libras para os surdos nao engloba apenas o publico
nascido no Brasil, mas também em outros paises, os quais se naturalizaram no territorio
nacional. Um estudo feito com 861 surdos naturalizados brasileiros demonstrou que 65%
dessa populacdo consultada s6 veio ter o seu primeiro contato com Libras apenas no
ambiente escolar. Outra conclusdo feita por este mesmo estudo destaca que o
aprendizado ndo somente de Libras como também de outros contetidos para o publico
surdo se mostra mais proficiente quando a cultura da comunidade surda é considerada
em seu trajeto formativo (Quadros et al., 2018).

Ainda nesta senda relacionada Libras, um estudo foi desenvolvido com o intuito de
desenvolver ambientes de aprendizagem voltados para o ensino da linguagem de Libras,
tendo a gamificacdo como eixo estruturante. O jogo intitulado como MatLibras Racing
consiste num artefato digital, cujo enfoque é voltado para a integracao do publico surdo
ao contexto escolar. Infere-se que a utilizacao do MatLibras Racing nao somente fomenta
o aprendizado de Libras, como também auxilia na suplantagdo das barreiras
comunicacionais enfrentadas pelos surdos, numa perspectiva de ensino que valorize suas
especificidades e sua respectiva cultura (Pontes, 2020).

Ja em outro estudo, o qual também teve como prisma o aprendizado de Libras, a
adocdo da gamificacdo para facilitar este processo consistiu numa tecnologia onde ha uma
intérprete virtual da referida linguagem. Esta intérprete, a qual no jogo é representada
por um avatar, representa o elo entre a tecnologia e os seus usuarios, de maneira que além
desta figura, ha também elementos gamificados cuja adocao foi feita com vistas a tornar o
aprendizado de Libras mais dinamico e atraente para os usuarios desta tecnologia (Rocha,
2018).

Percebe-se que na literatura cientifica nacional voltada para a aplicabilidade da
gamificacdo em prol da inclusdo do publico surdo, a questao do ensino da linguagem de
Libras ¢ um dos temas mais recorrentes. Uma das razdes para isto acontecer é a
quantidade significativa de pessoas no Brasil, as quais integram a comunidade surda e que
demandam necessidades especiais quanto ao seu itinerdrio formativo. Desta forma,
embora ja existam solu¢Oes criadas para esta finalidade, isto ndo impede que outras
solucdes sejam criadas e aplicadas em outros contextos ainda ndo observados sobre o
olhar da ciéncia (Pontes, 2020).

Além destes aspectos ja mencionados sobre Libras, ha um problema que engloba o
cenario da educacdo inclusiva voltada para a comunidade surda: os materiais didaticos.
Sabe-se que no Brasil a linguagem de Libras é institucionalizada legalmente ha pelo
menos mais de 20 anos. Entretanto, ainda sdo poucos os materiais didaticos que se
notabilizam por serem voltados para o publico surdo, ou que se mostrem adaptaveis para
arealidade das pessoas que possuem esta deficiéncia especifica. Isto acaba arrefecendo o
potencial de inclusdo destes sujeitos, o que poderia corroborar para a sua permanéncia e

progresso na vida escolar (Bezerra et al. 2021; Galasso et al., 2018).

Na seara do aprendizado de Libras e sua relevancia para a inclusdao do publico
surdo, nota-se que embora existam legislacdes que tenham como enfoque a inclusao social
dos surdos, ainda existem lacunas que carecem de preenchimento com relacao ao alcance
desta finalidade. Uma das razoes para isto acontecer diz respeito a falta de conhecimento,
bem como também a auséncia de motivagao por parte das pessoas no sentido de dirimir
as limitacdes dos surdos quanto a sua interagao social (Longa, 2022).
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Numa perspectiva gamificada, um estudo demonstrou a existéncia de um sistema
voltado para a difusdo do alfabeto em Libras. Por meio de live stream, torna-se possivel
reconhecer as letras que integram o alfabeto de Libras tendo a gamificacdo como recurso,
mais precisamente, a operacionalizacao de um jogo de soletrar. O sistema funciona por
meio da avaliacao de imagens capturadas e posterior comparac¢ao dos pontos da mao, de
maneira que o usuario saiba qual foi o seu desempenho no jogo (Longa, 2022).

As discussdes a respeito da inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva tendo a
gamificacdo como resposta a esta problematica nao pode ser vista apenas pela dimensao
protocolar, ou mais precisamente falando, para o mero cumprimento de legislagdes. Nao
somente a comunidade surda, mas os demais publicos da educacdo especial possuem

direitos que devem ser respeitados, principalmente aqueles vinculados a area
educacional.

Uma das caracteristicas que permeiam os meandros da educacdo inclusiva diz
respeito ao fato de o publico-alvo desta vertente educacional ser muito diverso, situacao
a qual demanda esforgos permanentes das escolas em prol da inclusdo destes sujeitos. No
tocante a comunidade surda, é oportuno mencionar a existéncia das pessoas com
surdocegueira. Esta condicdo faz com que sujeitos que vivenciam esta situacdo de nao
ouvir e ndo enxergar enfrentam muitas limitagdes em seu cotidiano, principalmente no

que tange a sua comunica¢do com as demais pessoas (Luz, 2023).

Uma das formas de viabilizar a suplantacdao dos ébices vividos por pessoas com
surdocegueira é a tecnologia conhecida como Caeski. A sua interface é formada por
teclados e joystick, além da presenca de 12 botdes por meio dos quais os usuarios do
Caeski podem digitar e receber informagdes por meio de vibragdo. A partir do uso desta
tecnologia, a qual funciona tanto em computadores como em smartphones, ha a
possibilidade do desenvolvimento de jogos com o intento de fazer com que os usuarios
desta tecnologia consigam aprender numa perspectiva divertida e leve de aprendizagem
(Luz, 2023).

Cumpre registrar que a gamificacdo como tematica educacional no cendario da
inclusdo nao deve se limitar apenas a sua aplicabilidade em processos de ensino e
aprendizagem, englobando também a disseminacdo de seus beneficios ao maior niumero
possivel de pessoas. Esta acdo pode ser promovida por meio de cursos abertos
hospedados em ambientes virtuais de aprendizagem, com vistas a explanar para os alunos
ndo somente o conceito de gamificacao, mas também os principais aspectos referentes a
sua aplicabilidade voltada para a inclusao do publico surdo (Sena, 2022).

Um aspecto a ser observado no que se refere a ado¢do de estratégias gamificadas
voltadas para a inclusdo do publico surdo diz respeito a necessidade de um levantamento
prévio das necessidades dos alunos surdos. Isto é necessario para que as situacdes de
aprendizagem envoltas em gamificacdo se mostrem condizentes com as demandas do
publico surdo, o que engloba a realizacao de testes destas tecnologias inclusivas para
perceber se ha ou nao necessidade de replanejamento e retificacdo destas situagdes
(Busarello, 2016).

Este levantamento de necessidades de alunos surdos associado com a feitura de
testes das solugdes e estratégias gamificadas é necessario também para que a experiéncia
do publico surdo quanto a utilizacao destes itens seja a mais proficua possivel. Dentre as
possiveis dificuldades que podem ocorrer diante do uso da gamificacdo para fins
educacionais sem os devidos cuidados, pode-se mencionar: a) jogos com poucos
elementos interativos; b) dificuldades quanto ao balanceamento da pontuacdo dos
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jogadores; c) jogos cuja interface nao interage com os usuarios; d) jogos cuja defini¢cdo de
metas a serem cumpridas ndo é compreendida a contento pelos seus players (Nascimento,
2017).

Além disso, no que tange a utilizacdo de tecnologias voltadas para a gamificagdo na
educacdo, é coerente dizer que ndo sdo todas as escolas que demandam infraestrutura
tecnolégica suficiente para a promoc¢ao da inclusdo de seus alunos com deficiéncia. Ha
casos em que esta infraestrutura é precaria, com equipamentos obsoletos cuja
configuragdo é ultrapassada. Outro problema diz respeito ao manuseio destas tecnologias,
uma vez que nao sao todos os professores que possuem esta expertise, situacdo esta que
ficou clarividente no periodo mais agudo da pandemia de Covid-19 (Saboia; Barbosa,
2021).

Este periodo pandémico e seus reflexos no contexto educacional foram muito
significativos, ndo somente por conta do ineditismo da situacdo que até entdo se
apresentava, mas também por conta das reflexdes geradas sobre o trabalho professoral.
E sabido que nem todos os docentes atuantes na EPT tinham uma expertise minima para
lidar com tecnologias educacionais. Por conta da pressdo que as escolas sofreram nesta
época aguda da pandemia com vistas a operacionalizacdo do ensino remoto, uma parte
significativa dos professores teve que aprender o manuseio destes aparelhos em tempo
recorde (Medeiros, 2022).

Apesar dos percalcos encontrados pelas escolas, este periodo de vigéncia do ensino
remoto serviu para o seguinte aprendizado: as escolas podem sim agregar tecnologias
educacionais em seus processos de aprendizagem. Isto ndo somente ajuda a propiciar
maior dinamismo para as aulas, como também pode ajudar o professorado a organizar e
ministrar suas aulas numa perspectiva mais conexa com a realidade dos estudantes. Esta
é uma caracteristica da chamada escola do futuro, onde as tecnologias servem como
suporte para a promog¢ao do desenvolvimento cognitivo e social do alunado (Medeiros,
2022).

Outra situacao a ser destacada no contexto de uso da gamificagdo para fomentar a
inclusdo do publico surdo em contextos educacionais diz respeito ao papel preponderante
dos professores quanto ao alcance deste objetivo. Independentemente da aplicabilidade
ou nao de estratégias gamificadas na educacao inclusiva, a questdo da formacao
continuada é essencial para que os docentes sintam-se seguros para lidar com as muitas
demandas do publico-alvo da educacao especial. Além desta questdao da gamificacao,
outro tema cuja relevancia é reconhecida neste sentido diz respeito a cultura maker
(Guimaraes Junior et al., 2022; Medeiros, 2022).

Nas experiéncias gamificadas vistas no decurso deste capitulo, foi possivel
observar que as possibilidades de uso da gamificacao na EPT sao altas, abarcando tanto
experiéncias mais globais como também aquelas focalizadas na inclusdo do publico surdo.
Dada a quantidade de pessoas com deficiéncia auditiva no Brasil, torna-se necessario que
mais solugdes gamificadas sejam desenvolvidas, numa perspectiva em que mais pessoas
possam ser beneficiadas e, por conseguinte, inclusas na sociedade (Pontes, 2020; Rocha,
2018).

Dentre os casos vistos que englobam a gamificacdo focalizada para promover a
inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva, nota-se que a linguagem de Libras é um dos
temas mais recorrentes. Isto é positivo, posto que mesmo instituida por legislacao vigente,
ndo sdo todas as pessoas que dominam essa linguagem. Além das pessoas surdas, é
necessario que professores e demais profissionais da educa¢do conhegam esta linguagem,
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a qual exerce fator preponderante para que a comunidade surda sinta-se incluida de fato
no contexto escolar (Jesus, 2017; Pontes, 2020).

Outras situacdes vistas ao longo deste capitulo envolvem o desenvolvimento de
solugcdes especificas, voltadas para conteddos de diversas disciplinas. As barreiras
comunicacionais enfrentadas pelos surdos no dia a dia reiteram a necessidade e
relevancia destas solugdes. Neste sentido, a gamificacdo se mostra ndo apenas como uma
forma inovadora de ensinar, mas também uma via a ser trilhada em prol da promocao da
inclusdo do publico surdo no ambiente pertinente as escolas (Fuck; Loss; Mota, 2024).
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CAPITULO
Gamificacao para fins inclusivos

de pessoas com deficiéncia
auditiva (PcDA) na EPT

Sabe-se que praticas inclusivas no ambito educacional sdo importantes para o bom
desenvolvimento do ensino e aprendizagem de turmas mistas, isto é, turmas que
envolvem diversos perfis de estudantes. O desafio pode ser até constante, porém
satisfatorio. A utilizacao de jogos para inclusdo se destaca neste cendrio pode valorizar o
afeto, o respeito e a solidariedade neste universo tao impar, pois sdo cruciais para o
desenvolvimento cognitivo e social de todos os estudantes.

Dessa forma, a gamificacdo em sala de aula é uma singular estratégia na utilizagao
de elementos de jogos para engajar os estudantes no processo ensino/aprendizagem e
desta maneira promover a inclusao, pois os jogos podem ser adaptados de forma a atender
diferentes estilos de aprendizagem e necessidades. O ato de jogar pode ajudar a superar
barreiras e envolver de forma satisfatdéria todos os participantes, contribuindo para um
ambiente mais inclusivo e saudavel.

Com efeito, o uso dos jogos exige alguns cuidados importantes, como: o
entendimento da dinamica do jogo antes de introduzi-lo para os estudantes e a
organizacdo antecipada de todo material necessario. Desta forma, sera apresentado
alguns jogos abaixo que podem ser utilizados para o processo de inclusdo da PCDA,
destacando elementos que podem auxiliar no processo de comunicacdo entre surdos e
ouvintes, bem como instigar a ludicidade e a diversdo contextualizando assuntos com a
realidade dos estudantes e promovendo uma aprendizagem ativa.

6.1.JOGO DA MEMORIA

A tematica trabalhada neste jogo serd a diversidade. Estudantes sem deficiéncia
podem aprendem a conviver, respeitar as limitacdes e perceber a poténcia em todos os
individuos. A atividade foi elaborada a partir do jogo de cartas conhecido como jogo da
memoria que estimula a atencdo, a concentragdo e a memdria visual.

Publico-alvo: Estudantes da Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio (surdos
e ouvintes).

Objetivo: Perceber que ha linguagens que dependem das maos para serem
compreendidas.

Atividade: Construir um jogo de cartas com enunciados e imagens onde os
jogadores possam encontrar o maior numero de cartas pares corretos, ou seja, enunciado
referente a imagem.

Recursos: papelao ou cartolina, tesoura, impressora, papel oficio para impressao
das cartas e fita adesiva transparente para plastificar.

Descricao de como pode ser realizado: a partir de dois jogadores pode iniciar o jogo
que consiste com doze cartas. Inicialmente embaralhe todas as cartas, organize-as sobre
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uma superficie, preferencialmente plana, de modo que todas as cartas fiquem uma do lado
da outra e com a imagem do item virada para baixo. Evite deixar carta em cima da outra.
Ganha o par de cartas ao descobrir qual inscricao condiz com a imagem, ao final quem
tiver mais cartas nas maos é o vencedor da rodada. Apds identificar cada imagem (gestos
ou acdes) através da combinacdo correta o mediador podera interagir trazendo
informacdes ou levando videos sobre a comunicacido em libras e braile e perguntando
sobre o que os participantes acham da combinagao das cartas, dando voz e abrindo espago
para didlogos construtivos em uma roda de conversa com troca de informagdes ou saberes
ja constituidos pela visdo de mundo que os participantes ja trazem consigo. Nessa
experiéncia se possibilita expressar diferentes narrativas e construir novos
conhecimentos.

Material de suporte:

Video Libras: https://www.yvoutube.com/watch?v=Vszmxi d3QY

Video Braile: https://www.youtube.com /watch?v=3FnTLOjfbgo

Processo de avaliacdo: Verificar se os objetivos de aprendizado sdo alcangados e
como os participantes interagem com o jogo e entre si.
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Fonte: Nova Escola, 2024.
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6.2. DOMINO

A proposta dessa alternativa de jogo trabalha com a temdtica da inclusdo,
aprendizado e conhecimento na lingua de sinais envolvendo estudantes com e sem
deficiéncia a realizar uma educacgdo inclusiva na pratica. A imagens para elaboragao do
dominé foram selecionadas do site Libras Salvador uma instituicdo com profissionais
especializados em traducdo e interpretacdo em Libras e que prestam servicos em eventos,
acessiveis e plurais no Brasil.

Publico-alvo: Estudantes da Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio e
interessados em aprender a lingua de sinais.

Objetivo: Associar os algarismos aos sinais correspondentes na lingua de sinais
brasileira.

Atividade: Criar um jogo de domin6 onde os jogadores criem estratégias para
vitdria organizando as pecas do dominé conforme os sinais e algarismos correspondentes.

Recursos: Caixas de fésforos vazias ou isopor cortado em pequenos retangulos
para o doming, cola, tesoura, impressora e papel oficio A4.

Descricao de como pode ser realizado: O jogo pode ser jogado em duplas. Para
iniciar a competicdo é necessario primeiramente dividir as pecas do domin6 em partes
iguais para cada jogador. O primeiro jogador coloca sua pe¢a na mesa e o segundo verifica
se tem uma peca que combina com um dos lados da pe¢a do domind, caso ndo tenha passa
sua vez, combinando as pecas com imagens iguais se prossegue a cada jogada. O jogo
termina quando um dos jogadores coloca sua ultima peca ou ndo ha mais jogadas
possiveis. As regras podem variar, entdo é bom verificar a versdo que vocé deseja jogar.

Sugestdo: Para uma melhor evolucdo dos interessados no jogo do domino, segue
um video abaixo para o mediador colocar antes da partida, assim os participes podem
conhecer ou se aprofundarem mais sobre o assunto.

Material de suporte:

Video niimeros em libras: https://www.youtube.com/watch?v=tskMwBpBpVA

Processo de avaliacdao: Observar se houve processo de aquisicao da aprendizagem
pela dinamica do jogo por parte dos jogadores.
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Fonte: Libras Salvador, 2024.

6.3. QUEBRA-CABECA

A tematica trabalhada nessa proposta refere-se a diversidade propondo uma
atividade que incentivem os estudantes a expressarem opinides, caraterizagées culturais
ou situacOes sociais, explorando a comunicacdo verbal, enquanto aprendem sobre
diversidade. Ilustragdes que corroboram para este jogo foram selecionadas dos sites do
[FMG e CEJAM.
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Publico-alvo: Estudantes da Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio e demais
interessados.

Objetivo: Incentivar o debate sobre a inclusdo nos espacos educacionais.

Atividade: Produzir pecas para um quebra-cabeca onde os estudantes possam
descobrir a imagem montada e refletir sobre a inclusao e exclusao na sociedade.

Recursos: papeldo, cola, papel oficio, tesoura ou estilete e impressdo das imagens
da plataforma google.

Descricdo de como pode ser realizado: A montagem do quebra-cabe¢a requer
destreza, paciéncia, concentracdo e certas habilidades para identificar as conexdes
corretas entre as pecas. O jogo consiste em dois quebra-cabeg¢as cada um contendo 12
pecas. Primeiramente faca a divisdo da turma em dois grupos, cada um recebe
previamente recortada em pegas uma imagem e posteriormente o outro grupo recebe sua
outra imagem. Dado um tempo cada grupo monta sua imagem e aquele que montar
primeiro, elege um representante para falar das observacdes que foram feitas sobre a
imagem montada e assim o mediador podera transcorrer a dindmica completando com as
falas dos participantes sobre a tematica trabalhada no jogo e prosseguir explicitando
sobre a outra imagem do grupo que ndo conseguiu montar a imagem de forma mais
rapida. E necessario montar uma imagem juntando pecas que se encaixam perfeitamente.

Processo de avaliacdo: Pela observacdo participante a interacdo social e o
aprendizado colaborativo dos integrantes dos grupos.

Fonte: IFMG Campus Ribeirdo das Neves, 2022.
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Fonte: CEJAM Centro de Estudos e Pesquisas Dr. Jodo Amorim, 2023.

6.4.J0GO DA MIMICA

A tematica trabalhada nesta proposta é da diversidade, uma forma criativa e eficaz
de estimular a empatia e a compreensao entre diferentes culturas e experiéncias. Com a
colaboracgdo do site Pinterest que possui diversas imagens de atividades ludicas.

Publico-alvo: Estudantes surdos e ouvintes da EPT de nivel subsequente.

Objetivo: Usar o corpo para se comunicar, experimentando diferentes formas de
comunicacdo seja através da fala ou expressao corporal.

Atividade: Imitar os cumprimentos do cotidiano, mas utilizando a lingua de sinais
(libras) com o uso do dado ilustrativo.

Recursos: Cartolina ou caixa vazia de remédio, tesoura, cola, lapis de cor ou
canetinha hidrocor de Sugestao:diversas cores, emborrachado para as fichas.

Para um dado maior pode se utilizar de caixas maiores encontradas em
supermercados e ampliar as imagens para colar no dado.

Descricdo de como pode ser realizado: Em um dnico grupo, em circulo, coloque as
fichas espalhadas no chdo, nelas estdo escritos os cumprimentos identificados nas faces
do dado, apos isso solicitar para um voluntdrio langar o dado e a partir da imagem
sorteada iniciar a imitagdo para os que estdo em sua volta. Em silencio o jogador olha a
imagem sorteada no dado e comeca a fazer a mimica para que o grupo adivinhe o
cumprimento. Lembrar que o jogador ndo pode usar palavras, ou letras. Ele ira fazer a
imitacdo com gestos e movimentos com o corpo correspondentes a imagem. Os outros
participantes deverao adivinhar o que ele esta imitando e aquele que pegar a ficha correta
no chao sera o préximo imitador. O grupo tem um tempo limite, geralmente determinado
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por um crondmetro (por exemplo, 1 minuto), para adivinhar corretamente. Nesta
atividade é importante deixar os participantes a vontade para brincarem com suas
expressdes corporais. Importante refletir sobre as formas de construgdes da linguagem
que o corpo pode fazer.

Material de suporte:

Video saudacoes e cumprimentos em libra:
https://www.youtube.com/watch?v=ckvOU04044g

Processo de avaliacdo: Observar a compreensao e a utilizagdo correta dos sinais, a
capacidade de expressar pensamentos e emoc¢Oes através de gestos e expressoes
corporais, e a interacdo com outros participantes. E importante também avaliar se os
jogadores conseguem adaptar suas mimicas para transmitir mensagens de maneira clara
e eficaz.

POR FAVOR TUDO BEM
ADEUS PRAZER
oI DESCULPE
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Fonte: Pinterest, 2024.

6.5. BINGO

A tematica trabalhada é da inclusdo, mesmo em ambientes sem a presenca de
surdos, importante fomentar um espago mais inclusivo promovendo a comunicagdo e o
aprendizado através do conhecimento das linguas de sinais. O alfabeto manual destacado
para as fichas do bingo esta no Blog Trabalhando com Surdos.

Publico-alvo: Estudantes da EPT, pessoas surdas, ouvintes ou interessados na
lingua de sinais.

Objetivo: Identificar em libras as letras do alfabeto.

Atividade: Utilizar cartelas de bingo para jogar em grupo focando na identificacao
das letras do alfabeto em libras.

Recursos: Cartelas na cartolina plastificadas e canetinhas hidrocor.

Descricdo de como pode ser realizado: Serdo seis cartelas de base para jogar o
bingo uma pessoa fica responsavel pelo sorteio das fichas que estardao no envelope. Dé
pelo menos uma cartela para cada jogador. Cada cartela contém 15 imagens aleatérias de
lingua de sinais comunicando uma letra do alfabeto. Certifique-se de que haja marcadores
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suficientes (canetinhas). Nomeie um jogador para cantar e sortear as fichas. A cada
rodada, uma ficha é sorteada, os jogadores verificam suas cartelas para ver se tém a letra
em libras. Um jogador pode "cantar" bingo quando completar uma linha, coluna vertical
ou horizontal na cartela. Apés um jogador cantar bingo, verifique a cartela dele para
confirmar a vitéria. Fica sugestionado que o alfabeto manual seja impresso plastificado e
cortado para ficar no envelope e tenha assim maior durabilidade. E um jogo que envolve
a integracdo dos participantes assim como a aten¢do dos envolvidos. O material é concreto
possivel para realizar mais atividades que envolvam o aperfeicoamento ou refor¢o do
aprendizado do alfabeto em libras, seja para estudantes surdos ou ouvintes, além do
publico interessado em aprender a lingua de sinais.

Processo de avaliagdo: Verificar pela observacdo o interesse dos participantes pela
comunica¢do em lingua de sinais, além da desenvoltura na dindmica do jogo em grupo.
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CAPITULO

Vidas que tramam a inclusao das
PCDA na EPT: relatos

TRAMAS DA INCLUSAO

Neste capitulo, apresentamos relatos de experiéncias que evidenciam os desafios
e as conquistas na trajetoria de inclusao das Pessoas com Deficiéncia Auditiva (PCDA) na
Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT). As falas dos sujeitos que vivenciaram o
processo, ilustram as diversas facetas que permeiam o percurso inclusivo e mostram a
importancia do apoio institucional e comunitario para o éxito escolar dos alunos com
deficiéncia auditiva.

A inclusdo escolar é um processo complexo que envolve ndo apenas a presenca
fisica dos alunos com deficiéncia nas instituicdes de ensino, mas também a garantia de sua
participacdo efetiva nas atividades educacionais (Fonseca; Florindo, 2012). Embora a
legislacdo brasileira tenha avangado nos ultimos anos para promover a inclusao, ainda
existem lacunas que precisam ser preenchidas para que a inclusao seja realmente efetiva
(Araujo; Castro, 2018).

De acordo com Mantoan (2015), a democratiza¢do do acesso a educagdo permitiu
a entrada de novos grupos sociais, mas ainda nao se refletiu na valorizacao dos
conhecimentos trazidos por esses grupos para dentro do ambiente escolar. Esse ponto de
vista é compartilhado por Degrande (2020), que reconhece os avancos alcan¢ados, mas
ressalta que ainda ha barreiras a serem superadas para que a inclusdo seja atingida. Isso
significa oferecer apoio e adaptagdes adequadas que permitam aos alunos com deficiéncia
auditiva desenvolverem suas habilidades e potencialidades.

Neste contexto, os relatos apresentados neste capitulo fornecem uma visao sobre
como a inclusao das PCDA esta sendo vivenciada na pratica. Eles mostram que, apesar das
dificuldades, ha esforgos sendo feitos para tornar a educa¢do mais inclusiva e acessivel
para todos. Através desses relatos, esperamos ndo apenas destacar os desafios, mas
também as boas praticas e estratégias que tém sido eficazes na promog¢ao da inclusao.

Além disso, os relatos revelam que a inclusdo das PCDA na EPT é um processo
dinamico e continuo, que requer o comprometimento e a colaborac¢do de todos os atores
envolvidos - desde os gestores e professores até os proprios alunos e suas familias. Esta
abordagem colaborativa é fundamental para superar as barreiras existentes e garantir
que todos os alunos tenham acesso a uma educagao inclusiva.

7.1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: ENTRELACANDO VIVENCIAS

Para a elaboracao deste capitulo, adotamos a abordagem qualitativa, centrada na
coleta e analise de relatos de diferentes participantes envolvidos na inclusao das Pessoas
com Deficiéncia Auditiva (PCDA) na Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT). Essa
metodologia foi escolhida devido a sua capacidade de proporcionar uma compreensao
das experiéncias e percepc¢oes dos individuos diretamente relacionados ao processo de
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inclusdo, pois na pesquisa qualitativa os dados coletados incluem as vozes dos
participantes e as reflexdes do pesquisador (Creswell, 2014).

Os participantes da pesquisa foram selecionados de modo a representar diferentes
perspectivas e papéis no processo de inclusido das PCDA. A amostra incluiu um
coordenador do Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Especiais (NAPNE),
um intérprete de Libras, uma mae de discente PCDA e um discente PCDA. Essa diversidade
de vozes foi fundamental para capturar a complexidade do processo de inclusao,
considerando os diferentes desafios.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios com perguntas
semiestruturadas. Foram aplicados quatro tipos de questionarios, cada um direcionado a
um publico especifico. Este método foi escolhido por permitir que os participantes
expressassem livremente suas experiéncias, sentimentos e opinides, a0 mesmo tempo em
que fornecia um guia estruturado para garantir que todos os aspectos relevantes fossem
abordados (Marconi; Lakatos, 2010). As perguntas focaram em temas como os desafios
enfrentados no processo de inclusdo, os tipos de apoio recebidos (institucional,
comunitario e familiar), o impacto da inclusdo na vida académica e pessoal, e sugestdes
para melhorar as praticas de inclusao na EPT.

A analise dos dados foi conduzida utilizando a andlise de contetido (Bardin, 2011),
que envolveu a identificacdo e categorizacdo dos dados coletados. Este processo foi
realizado em varias etapas. Primeiro, realizamos a familiarizacdo com os dados, lendo e
relendo os questionarios para nos imergir nos relatos dos participantes. Em seguida,
procedemos a categorizac¢do inicial, marcando trechos significativos dos relatos que se
relacionavam com os temas de interesse. Apds isso, identificamos temas principais,
agrupando os cédigos em categorias temdticas que refletem os aspectos mais relevantes
do processo de inclusdo. Por fim, foram realizadas inferéncias, relacionando os dados
obtidos com a literatura existente e discutindo as implicagdes dos achados.

O percurso metodolégico adotado permitiu capturar a complexidade e a riqueza
das experiéncias dos participantes, fornecendo uma base para discutir os desafios e as
boas praticas na inclusdo das PCDA na EPT. Assim, este capitulo ndo apenas documenta
as dificuldades enfrentadas, mas também destaca as estratégias bem-sucedidas e o papel
do apoio comunitario e institucional na promog¢ao de uma educagao inclusiva.

7.2. VOZES QUE ECOAM A INCLUSAO NA EPT
7.2.1. AINCLUSAO SOB O OLHAR DO COORDENADOR NAPNE

O atendimento especializado as PCDAs na Rede Federal ocorre por meio dos
Nucleos de Atendimento a Pessoas com Necessidades Educacionais Especificas
(NAPNE’s), compostos por equipes multiprofissionais. No Instituto Federal do Amazonas,
o NAPNE foi regulamentado pela Resolucdao n? 45 - CONSUP/IFAM, de 13 de julho de
2015.

O coordenador do NAPNE forneceu relatos sobre os desafios e as conquistas na
inclusdo das Pessoas com Deficiéncia Auditiva (PCDA) na Educacao Profissional e
Tecnoldgica (EPT). O coordenador destacou varios desafios enfrentados na inclusado das
PCDA, incluindo a falta de recursos adequados, a necessidade de formagdo continua para
professores e a resisténcia inicial de alguns membros da comunidade académica.
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Um dos maiores desafios é a escassez de recursos especializados,
como materiais didaticos adaptados e tecnologias assistivas. Além
disso, muitos professores ainda precisam de capacitacao para lidar
efetivamente com alunos surdos (Coordenador).

Nesse aspecto, as a¢des de inclusdao na escola influenciam nos resultados da
educacdo ofertada, para favorecer uma inclusiao escolar com equidade, sdo necessarios
estabelecer: conhecimento do aluno em sua totalidade, formagdo dos profissionais,
integracdo efetiva entre o professor da sala de recurso multifuncional, uso da tecnologia
dentro da escola e parceria escola e familia (Souza, 2017).

Para o coordenador, o apoio institucional tem sido fundamental para a inclusao das
PCDA. A instituicdo forneceu intérpretes de Libras, adaptou materiais didaticos e
promoveu workshops de capacitagdo para os professores. Ele afirmou que o “suporte
institucional é essencial, contamos com intérpretes de Libras em todas as aulas e materiais
diddticos adaptados. Também realizamos treinamentos regulares para os professores, o que
tem sido muito eficaz”.

Nesse sentido, o processo de inclusdao da PCDA, requer a atuacdo articulada entre
docentes e intérpretes de Libras, de modo a permitir a constru¢do de materiais didaticos
que possam atender as necessidades especificas desse publico. A antecipa¢do do material
de aula pelo professor, é um exemplo de boa pratica, pois permite que os intérpretes
aperfeicoem a traducdo, proporcionando uma compreensao efetiva dos contetidos aos
estudantes (Tabosa etal., 2018).

O apoio comunitario também foi mencionado, com a participacdo ativa de
familiares e membros da comunidade na criacdo de um ambiente mais inclusivo. O
coordenador ressaltou que “a colaboragcdo com as familias e a comunidade local tem sido
crucial. Juntos, conseguimos criar um ambiente mais acolhedor e inclusivo para nossos
alunos.” O que se coaduna a compreensdo de que inclusdo s se torna viavel quando todos
os envolvidos no cotidiano do aluno, como familia e educadores, colaboram de maneira
integrada. E especialmente importante a contribuicio daqueles diretamente envolvidos
na constru¢do da inclusdo, para que a escola se torne um ambiente propicio ao
aprendizado, promovendo assim a qualidade de vida (Cutrim; Lima, 2017).

O coordenador observou ainda que a inclusao das PCDA na EPT teve um impacto
positivo na vida académica e pessoal dos alunos. Ele mencionou melhorias no
desempenho académico, maior confianga e autonomia dos alunos e um ambiente escolar
mais acolhedor e colaborativo. Ele destacou que “os alunos surdos tém mostrado um
progresso notdvel em suas habilidades académicas e pessoais. Eles estdo mais confiantes e
participativos, o que é um reflexo direto do ambiente inclusivo que estamos promovendo”.

Para aprimorar as praticas de inclusao, o coordenador sugeriu aumentar o
investimento em tecnologias assistivas, expandir os programas de formacdo para
professores e promover uma maior conscientizacdo sobre a inclusao entre todos os
membros da comunidade académica. Ele enfatizou que “precisamos de mais investimentos
em tecnologias assistivas e programas de formagdo continua para nossos professores. Além
disso, é fundamental aumentar a conscientizagcdo sobre a importdncia da inclusdo em toda
a comunidade académica.”

Sobre a atuacao do NAPNE, o coordenador relata sobre a importancia do papel do
nucleo na inclusdo dos alunos com deficiéncia auditiva. Ele descreve como o NAPNE tem
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se esforcado para garantir que os alunos recebam os recursos e o apoio necessarios para
seu desenvolvimento académico e profissional.

No NAPNE, trabalhamos para adaptar os materiais didaticos e
proporcionar intérpretes de Libras em todas as aulas. Além disso,
promovemos workshops e treinamentos para os professores, a fim
de capacita-los a lidar com as especificidades dos alunos surdos. O
nosso objetivo é criar um ambiente acolhedor e inclusivo, onde
todos possam aprender e crescer juntos (Coordenador).

A andlise das respostas do coordenador NAPNE revela uma compreensido dos
desafios e éxito na inclusdao das PCDA na EPT. A falta de recursos e a necessidade de
formacdo continua sdo barreiras destacadas, mas os esforgos institucionais e
comunitarios estdo fazendo a diferenca na permanéncia e éxito dos alunos. A necessidade
de expandir o investimento em tecnologias assistivas e dos programas de formacgdo é
fundamental para o fomento da inclusao.

7.2.2. ENTRE DESAFIOS E ESPERANCAS, SOB O OLHAR DA MAE DE DISCENTE PCDA

A mae de discente PCDA, um aluno surdo, compartilhou as dificuldades e as
alegrias de acompanhar a trajetoria educacional do filho. Ela destaca a importancia da
comunicacao entre a familia e a escola, e como o apoio dos professores e colegas tem sido
fundamental para o desenvolvimento do discente.

Quando descobrimos a surdez do estudante, ficamos muito
preocupados com o futuro dele. Mas, ao longo do tempo,
percebemos que com o apoio certo, ele poderia alcangar qualquer
objetivo. A escola tem sido uma grande parceira, proporcionando
intérpretes e adaptando o material didatico. Hoje, vemos o quanto
ele cresceu e se desenvolveu, ndo apenas academicamente, mas
também como pessoa (Mae de PCDA).

A mae destacou diversos desafios enfrentados no processo de inclusao de seu filho,
especialmente relacionados a comunicacdo e adaptagdo ao ambiente escolar. Ela
mencionou que "um dos maiores desafios foi encontrar uma escola que estivesse preparada
para receber um aluno surdo e proporcionar a ele as mesmas oportunidades de aprendizado
que os outros alunos." Esse sentimento é corroborado por Paniagua (2004), que observa
que os pais frequentemente ndo se sentem seguros e temem que seus filhos ndo recebam
o cuidado necessario e que sofram preconceito no ambiente escolar.

Segundo a mae, o apoio institucional foi crucial para a inclusdo de seu filho. A escola
forneceu intérpretes de Libras e materiais didaticos adaptados, além de promover
atividades de sensibilizagdo para os outros alunos e professores. Ela afirmou que "o apoio
da escola foi fundamental. Contar com intérpretes de Libras e materiais adaptados fez toda
a diferenga no desenvolvimento académico e social do meu filho." Nesse sentido, Bergamo
(2010) destaca que cada aluno é unico, com uma identidade singular, e que quando
incluido no ensino regular é necessario que sejam oferecidos os recursos de
aprendizagem para desenvolver suas habilidades.
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A mae observou que a inclusao teve um impacto positivo na vida académica e
pessoal do filho. Ela notou melhorias no desempenho académico, maior confianca e
autonomia, além de uma melhor integracdo com os colegas. Ela destacou que "a inclusdo
na EPT ajudou meu filho a desenvolver habilidades que ele ndo teria adquirido de outra
forma. Ele se tornou mais confiante e independente, e isso se refletiu tanto na escola quanto
em casa". Conforme apontam Lima e Rosa (2021), apesar de algumas fragilidades no
processo de inclusdo, as contribuicdes do espaco educacional para o desenvolvimento da
autonomia e o reconhecimento das diferengas superam essas limitagdes, promovendo
também o respeito aos direitos humanos e a cidadania.

Quanto as praticas de inclusdo, a mae sugeriu uma maior capacitagdo dos
professores e um melhor planejamento das atividades pedagégicas, considerando as
necessidades especificas dos alunos com deficiéncia auditiva. Ela enfatizou que "os
professores precisam estar mais preparados para lidar com alunos surdos. Além disso, o
planejamento das aulas deve ser feito de maneira que todos os alunos possam participar e
aprender de forma equitativa". Seguindo essa perspectiva, Silva et al. (2016) destacam que
a capacitacao dos professores deve ser prioritaria, visando uma formacdo que os
permitam refletirem e aprimorarem suas praticas pedagégicas para atender as
necessidades de seus alunos.

Diante do exposto, o relato da mae de PCDA sublinha a importancia de um suporte
institucional, o papel essencial da comunicacdo entre escola e familia, e a necessidade de
uma capacitacdo continua para os professores. A experiéncia dela e de seu filho mostra
que, com os recursos adequados e um ambiente acolhedor, é possivel superar as barreiras
e promover uma educacgao inclusiva e equitativa.

7.2.3. ENTRE O SILENCIO E RESILIENCIA, SOB O OLHAR DE DISCENTE PCDA

O discente com deficiéncia auditiva compartilhou suas experiéncias de inclusao na
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), destacando as barreiras que enfrentou e a
importancia da presenca de intérpretes de Libras e do apoio dos professores para seu
sucesso académico. Ele relatou diversos desafios, especialmente relacionados a
comunicacao e a adapta¢do ao ambiente escolar. "No comego, foi muito dificil acompanhar
as aulas porque ndo havia intérprete de Libras disponivel em todas as disciplinas. Eu me
sentia perdido e excluido", mencionou.

Sobre esse aspecto, Ribeiro e Silva (2017) ressaltam que a falta de intérpretes de
Libras nas disciplinas compromete a qualidade do aprendizado das PCDA, criando uma
sensacao de exclusdo e dificultando sua participacdo ativa nas aulas. Além disso, a
auséncia de uma metodologia visual, que poderia facilitar a compreensao dos contetudos
por esses alunos, agrava ainda mais a situagdo. Essa lacuna metodolégica acaba
impedindo as PCDA de aproveitarem as oportunidades de aprendizado oferecidas pela
escola.

O problema foi solucionado posteriormente, e o discente destacou a importancia
do apoio institucional que recebeu. A escola providenciou intérpretes de Libras e
materiais didaticos adaptados, o que facilitou significativamente seu aprendizado. Ele
afirmou: "Quando a escola comegou a oferecer intérpretes de Libras e materiais adaptados,
tudo mudou. Eu pude finalmente entender as aulas e participar das atividades." Conforme
Xavier (2020), é fundamental que a escola construa caminhos que possam contribuir para
o processo de aprendizagem, atendendo as suas necessidades e possibilidades.
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Quanto ao impacto da inclusdo na vida académica e pessoal, o discente observou
que, com o apoio adequado, conseguiu melhorar seu desempenho académico e
desenvolver maior autoconfianga. Ele comentou que "com a inclusdo, me sinto mais seguro
e confiante. Meu desempenho académico melhorou e eu me sinto mais integrado com meus
colegas." A construcdo dessa relacdo de confianca e amizade entre a PCDA e seus

professores é igualmente benéfica para a instituicdo, pois o acolhimento auxilia na
concretiza¢do de uma politica de verdadeira inclusao (Franco, 2013).

Para melhorar as praticas de inclusdo, o discente sugeriu a capacitacao continua
dos professores e a melhoria na comunicacao entre os docentes e os intérpretes de Libras.
Ele enfatizou que "os professores precisam estar sempre preparados para lidar com
alunos surdos. Além disso, é essencial que haja uma boa comunicagdo entre eles e os
intérpretes para que as aulas sejam mais eficientes." Em resumo, a experiéncia do
discente com deficiéncia auditiva na EPT destaca a importancia do apoio institucional e
da colaboracdo entre todos os envolvidos no processo educacional.

7.2.4. A INCLUSAO SOB O OLHAR DO INTERPRETE DE LIBRAS

Para compreendermos a perspectiva dos profissionais de apoio, uma técnico
administrativo (Intérprete de Libras) que trabalha ha 13 anos com alunos com deficiéncia
auditiva explica como sua fung¢ao contribui para a inclusdo desses alunos. Ela destaca a
importancia de um ambiente fisico acessivel e do uso de tecnologias assistivas.

Nosso trabalho é garantir que todos os espagos da escola sejam
acessiveis para os alunos com deficiéncia auditiva. Instalamos
sistemas de som adaptados e utilizamos softwares de traducgao
automatica para Libras. Além disso, estamos sempre buscando
novas tecnologias que possam facilitar a comunicacdo e o
aprendizado desses alunos (Intérprete de Libras).

A intérprete destacou varios desafios enfrentados no processo de inclusao,
especialmente relacionados a falta de preparagdo e compreensao por parte de alguns
professores e alunos. Ela mencionou que "muitos professores ainda ndo sabem como
trabalhar efetivamente com intérpretes de Libras. As vezes, eles falam rdpido demais ou ndo
fazem pausas adequadas, o que dificulta a tradugdo e o entendimento do aluno surdo."
Nesse contexto, Lacerda (2006) alerta que o docente ndo deve ignorar a presenca do
intérprete em sala de aula, pois o trabalho do intérprete vai além de uma simples
traducido. E através dele que se estabelece o elo de comunicacdo, fundamental para o
processo de ensino-aprendizagem.

Segundo a intérprete, o apoio institucional tem sido essencial para a realizacao de
seu trabalho. A escola forneceu recursos adequados, como materiais didaticos adaptados
e espacos apropriados para a interpretacdo. Ela afirmou que "o suporte da institui¢éo é
fundamental. Temos acesso a materiais adaptados e salas equipadas, o que facilita muito o
nosso trabalho didrio e garante uma melhor qualidade na interpretagdo." De acordo com
Carvalho e Manzini (2017), as tecnologias assistivas aplicadas no processo de ensino-
aprendizagem das PCDA podem colaborar para a aprendizagem, principalmente ao
proporcionar uma variedade de estratégias de ensino que facilitam o aprendizado desses
alunos.
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A intérprete observou que a inclusdo tem um impacto significativo na vida
académica e pessoal dos alunos surdos. Com o suporte adequado, os alunos se sentem
mais integrados e confiantes. Ela destacou que "os alunos surdos mostram um progresso
notdvel quando tém acesso a intérpretes de Libras e materiais adaptados. Eles se tornam
mais participativos e engajados nas atividades escolares." Isso estd alinhado com o
apontamento de Xavier (2020), que destaca a importincia de desenvolver acgdes
pedagdgicas inclusivas, promovendo a participacdo ativa dos estudantes surdos e
reconhecendo suas potencialidades.

Para aprimorar as praticas de inclusdo, a intérprete sugeriu uma maior capacitacao
dos professores e uma melhor comunicacdo e integracdo entre os docentes e os
intérpretes. Ela enfatizou que "é crucial que os professores recebam treinamento
continuo sobre como trabalhar com alunos surdos e intérpretes de Libras. Além disso, a
comunicagdo entre todos os envolvidos precisa ser clara e constante para garantir uma
inclusdo efetiva." Dessa forma, os relatos da intérprete de Libras ressaltam a necessidade
de um apoio institucional continuo, a capacitacdo adequada dos professores e a utilizacao
de tecnologias assistivas para promover um ambiente escolar inclusivo e adaptado as

necessidades dos alunos com deficiéncia auditiva.

CONSIDERACOES FINAIS

Os relatos apresentados evidenciam tanto os desafios quanto as conquistas na
trajetéria de inclusdo das Pessoas com Deficiéncia Auditiva (PCDA) na Educacao
Profissional e Tecnolégica (EPT). As experiéncias compartilhadas pelos participantes,
incluindo um coordenador do NAPNE, uma mae, um discente e uma intérprete de Libras,
ilustram a complexidade do processo inclusivo e destacam a importancia de um apoio
institucional e comunitario para o sucesso dos alunos com deficiéncia auditiva.

A inclusao escolar, conforme ressaltado ao longo dos relatos, vai além da simples
presenca fisica dos alunos com deficiéncia nas instituicdes de ensino. E fundamental
garantir a participacado efetiva desses alunos nas atividades educacionais, adaptando o
ambiente escolar e proporcionando os recursos necessarios para seu desenvolvimento
académico e pessoal. Embora a legislacao brasileira tenha avancado significativamente
para promover a inclusao, ainda existem lacunas que precisam ser preenchidas para que
a inclusdo seja realmente efetiva.

Os relatos mostraram que, apesar das dificuldades iniciais, como a falta de recursos
especializados e a necessidade de formacao continua para professores, os esforcos
institucionais e comunitarios tém feito uma importante diferenca. A implementacao de
intérpretes de Libras, materiais didaticos adaptados e tecnologias assistivas, bem como a
promoc¢do de uma melhor comunicac¢do entre professores, intérpretes e alunos, tém sido
fundamentais para melhorar a experiéncia educacional.

Os depoimentos sublinharam a importancia de uma abordagem colaborativa,
envolvendo gestores, professores, alunos e suas familias, para superar as barreiras
existentes e garantir uma educacao inclusiva. Além disso, a necessidade de um
investimento continuo em tecnologias assistivas e programas de formacdo para
professores foi destacada como essencial para fomentar a inclusdo e garantir que todos
os alunos tenham a oportunidade de alcangar seu pleno potencial.

Em resumo, as experiéncias compartilhadas neste capitulo reforcam a ideia de que
a inclusao das PCDA na EPT é um processo dindmico e continuo. Com um apoio adequado
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e um compromisso coletivo, é possivel criar um ambiente educacional acolhedor e
equitativo, onde todos os alunos possam aprender juntos. Esses relatos ndo apenas
documentam os desafios enfrentados, mas também destacam as estratégias bem-
sucedidas e o papel do apoio institucional na promog¢do de uma educagao inclusiva.
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CONSIDERACOES EM PROCESSO

O uso da gamificacdo como estratégia de inclusdo oportuniza no campo da EPT
uma discussdo urgente e necessaria. Urgente porque os recursos didatico-metodoldgicos
sdo diversos e é preciso avancar nessa conjuntura diante da complexidade do fazer
educativo hoje. Necessario porque traz a baila a questdo da inclusdo como elemento que
faz parte do cotidiano das comunidades educativas.

Investigar a gamificacdo com estratégia metodoldgica incide um impacto cientifico
na maneira de como constituir praticas docentes que incentivem trabalhos cooperativos,
isto é, oportunizam aos docentes a producdo de contetudo e saberes, a colaboracao e
interacdo de estratégias para solucdo de problemas e a exploracdo de niveis de
engajamento diante de situagdes-conteudos.

Por sua vez, tal exercicio implica e difunde a educagdo inclusiva entendida como
um processo que deve assentar numa mudanca de paradigma na pratica docente. A
transicdo de visdes e representagdes, por vezes assentada em preconceitos, para
abordagens baseadas na garantia de direitos, em a¢cdes de equidade, em praticas de
qualidade, fomenta um pensar profissional e cientifico que assegura uma educagdo
diversa e democratica.

Desse modo, a articulacao dessas duas tematicas no ambito da EPT configura-se
como uma provocacao no fazer cientifico cuja intencao é melhorar a qualidade do
processo de ensino e de aprendizagem, atingindo a todos que frequentam as salas de
aulas. Como provocagdo supde, ainda, a disposicdo das instituicoes em atender a
diversidade que atravessa o seu publico.

Nesse sentido, o trabalho apresentado neste e-book se constitui como um espago
de ressonancia sobre a gamificacdo e sobre a inclusao, impactando as vivéncias proximas
e significativas dos participantes no decorrer do processo de construcado das atividades e
sua atencdo as situacdes contemporaneas, uma vez que a “leitura” critica e
transformadora da realidade é base para o fazer cientifico.

As atividades desenvolvidas (praticas e reflexdes) forjam-se numa perspectiva
dialégica e interacional onde a gamificacdo perpassa de um entendimento restrito ao
entendimento de programacao, desenvolvimento de softwares e elementos dos games
para uma estratégia que traz consigo uma compreensao dos fendmenos que se desdobram
na realidade.

Em sintese, espera-se que este material possa contribuir na:

— compreensdo da inclusdao como processo individual e social que demarca espaco,
ritmos e formas diferenciadas de aprendizagem e comunicacao na EPT;

— producdo de atividades que possam contribuir na diminuicao de estereétipos e
modos de exclusdo na interface alunos e docentes.

— construgdo de praticas formativas que valorizem a diversidade, valores e atitudes
que fomentem uma educag¢ao mais democratica.

Assim, se as questdes da inclusao se configuram como urgentes e necessarias, as
praticas docentes construidas por projetos constituem-se como um caminho ou um
horizonte que podemos trilhar no cendrio cientifico contemporaneo. Educar para a
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diversidade traz consigo a responsabilidade imediata para com o outro e com a nossa
formacao pessoal.
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