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JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO
PARA SURDOS

Resumo: Varias pesquisas tém apontado para metodologias de alfabetizacdo e
letramento, em portugués como segunda lingua para surdos. Contudo, é possivel
observar a insuficiéncia de pesquisas que tém como foco as discussdes sobre jogos
digitais nesse processo. Os jogos digitais pedagdgicos sdo importantes ferramentas
utilizadas para o ensino em varias matérias escolares, de forma ladica. Nesse sentido, o
presente trabalho tem como objetivo compreender a influéncia dos jogos digitais no
processo de alfabetizacdo e letramento para alunos surdos. A metodologia utilizada na
pesquisa foi qualitativa, com Analise de Conteldo. Inicialmente, analisamos uma unidade
didatica, do livro do 1° ano do Ensino Fundamental, da colecdo Pitangua, com o intuito
de verificar as atividades didaticas direcionadas para a alfabetizacdo e letramento de
criancas surdas. Os resultados da anélise da unidade didatica revelaram que algumas
atividades didaticas estavam diretamente relacionadas a questfes sonoras, voltadas para
0 ensino da lingua oral auditiva, sem considerar que as criancas surdas tém uma lingua
espaco visual. Apo6s a analise da unidade didatica, elaboramos jogos digitais
pedagogicos pela plataforma Power Point, com o intuito de adaptar as atividades
didaticas, com base na sonoridade, para serem utilizadas na alfabetizac&o e letramento

de criancas surdas.

Palavras-Chave: JOGOS DIGITAIS, ALFABETIZACAO E LETRAMENTO,
SURDOS, LETRAMENTO VISUAL.



1 - INTRODUCAO

No campo de estudos sobre a alfabetizacdo e letramento em portugués como
segunda lingua para surdos, nota-se a necessidade de reflexfes e mais pesquisas que
apresentam resultados acerca dos jogos digitais pedagdgicos para o desenvolvimento das
criancas surdas. A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) foi reconhecida por meio da Lei
10.436/2002, sendo considerada 0 meio de comunicacdo e expressao das comunidades
surdas brasileiras. Nesse caso, a modalidade escrita da lingua portuguesa, é compreendida
como a segunda lingua para os surdos brasileiros e, precisa ser ensinada a partir de
metodologias adequadas para o ensino de segunda lingua.

Os surdos passaram por Varios processos historicos e lutas para conquistar uma
educacao que contemple a sua realidade cultural e linguistica. A filosofia educacional do
oralismo prezava pelo aprendizado da fala e pela utilizagdo de aparelhos auditivos, bem
como fonoaudidlogos, para que comecassem a desenvolver a fala. Com o passar do tempo
surge a filosofia da comunicacao total que concebia a utilizacdo de varios meios de
comunicacdo tais como: lingua de sinais, da leitura labial, formando, assim, o portugués
sinalizado. Atualmente, a comunidade surda acredita na filosofia do bilinguismo que
concebe a lingua de sinais como primeira lingua e a modalidade escrita da lingua oral
como segunda lingua dos surdos.

Desta forma, no caso dos surdos brasileiros, o portugués escrito é considerado a
sua segunda lingua. Com isso, alfabetizar e letrar em segunda lingua torna-se um desafio
para os professores, ja que as linguas de sinais e orais sdo de modalidades e estruturas
gramaticais diferentes: a primeira € espago-visual e a segunda € oral-auditiva.

Destarte, a alfabetizacdo e letramento tém suas inimeras ponderacGes acerca do
ensino e aprendizagem mediante a um processo qualitativo e apreciavel anexo as salas de
aulas, logo, é indispensavel pratica-las em conjunto em busca de ac¢des significativas e
efetivas. Soares (2003), expbe de forma inteligivel sobre a unificacdo desses dois
elementos distintos a procura de ascender a crianga na aquisicao inicial da lingua escrita.
Assim, a autora refere-se a alfabetizacdo como o encadeamento de aprendizagem do
conjunto de representacao dos sons da fala, da transformacdo dos fonemas em grafemas,
da codificacdo e decodificacdo, tal como a aquisicdo da técnica utilizada e do
desenvolvimento do sistema alfabético e ortografico. Portanto, concerne o letramento
como condutas sociais de praticas letradas, das habilidades do uso da leitura e escrita em
conformidade com a realidade e contexto social do sujeito.



Nesse sentido, podemos observar que o processo de alfabetizacdo e letramento
para criangas ouvintes ocorre do reconhecimento dos fonemas e dos grafemas a eles
associados. Contudo, o processo de alfabetizagédo e letramento para criangas surdas nao
ocorre da mesma forma, visto que estes compreendem o mundo por meio da visdo.

Durante anos, varias pesquisas mostraram que ha uma escassez tdo grande de
materiais didaticos especificos para a educacdo de surdos. Baseado em teorias sobre
letramento e pedagogia visual, é possivel compreender que o discente Ié a imagem como
texto. Portanto, percebe-se a importancia de serem desenvolvidas atividades que
concedam aos alunos surdos uma reflexdo metalinguistica, vindo da mistura entre Libras
e a Lingua Portuguesa.

Nesse contexto, 0s jogos digitais vem sendo bastante utilizados no processo de
alfabetizacéo e letramento de criangas, jovens e adultos ouvintes. Isso porque 0s jogos
digitais apresentam alternativas ludicas, facilitando assim, o aprendizado e
proporcionando préaticas educacionais atrativas e inovacdes na qual o docente tem
chances de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora.

Diante disso, questiona-se: como 0s jogos digitais podem contribuir com o
processo de alfabetizacdo e letramento de criancgas surdas, considerando que sua primeira
lingua é de modalidade espago-visual?

Desta forma, o objetivo deste estudo é compreender a influéncia dos jogos
digitais no processo de alfabetizagdo e letramento para alunos surdos. J& os objetivos
especificos sao: (i) realizar um levantamento bibliografico acerca da utilizacédo de jogos
digitais para a alfabetizacdo em segunda lingua para surdos; (ii) propor uma unidade
didatica, com jogos digitais, para o ensino de portugués escrito para surdos. Para atender
aos objetivos deste trabalho a metodologia utilizada é qualitativa e com base na Analise
de Conteudo.

Isto posto, esse trabalho foi organizado da seguinte forma: primeiro
apresentaremos a fundamentacéo tedrica, relatando sobre o processo de alfabetizacdo e
letramento ouvintes e surdos, e a importancia dos jogos digitais. Em seguida, discorremos
sobre a metodologia, apresentaremos a analise das atividades do livro Pitangua, logo em
seguida mostraremos 0s jogos digitais pedagogicos produzidos e criados, a partir da

unidade e, por fim, discorremos sobre as consideracgdes finais.



2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 — Filosofias educacionais e metodologia para a alfabetizacéo e letramento, em

portugués, para criangas surdas

Para os surdos chegarem a ser reconhecidos como séo atualmente, passaram
por diversas lutas e momentos histéricos. No contexto educacional, a comunidade surda
vivenciou trés grandes filosofias educacionais que vieram carregadas de metodologias
para 0 seu processo de ensino.

A primeira filosofia educacional vivenciada pela comunidade surda, foi o
Oralismo que visava a insercéo da crianca surda na comunidade de ouvintes. Sendo assim,
as concepcdes dessa filosofia estavam centradas nas possibilidades de tratamento clinico

terapéutico para as criancas surdas, conforme aponta Goldfeld (1997):
O Oralismo concebe a surdez como uma deficiéncia que deve ser minimizada
por meio da estimulagdo auditiva que possibilitaria a aprendizagem da lingua
portuguesa e levaria a crianca surda a integrar-se na comunidade ouvinte,
desenvolvendo sua personalidade como a de alguém que ouve. (GOLDFELD,
1997, p.34).

A filosofia do Oralismo trouxe grandes implicagdes no processo de aprendizagem
dos surdos. De acordo com Pereira (2014), o metodo de ensino utilizado no Oralismo
tinha como foco fazer com que os alunos surdos se comunicassem somente por meio da
oral auditiva, no nosso caso na lingua portuguesa, de forma oral e da audicdo ou leitura
orofacial, assim, era proibido uma comunicacdo por meio da lingua de sinais, pois
acreditavam que prejudicaria seu desenvolvimento da fala.

Com o insucesso da filosofia do Oralismo, voltado para o ensino e aprendizagem
dos surdos, a filosofia da Comunicagdo Total comeca a avancar. Tal filosofia concebe

gue a comunicacao seja eficaz entre surdos e ouvintes. Segundo Pereira (2014)

Na comunicacgdo total, a recep¢do da linguagem se d& por meio da leitura
orofacial, da amplificacdo, dos sinais e do alfabeto digital, e a producdo se faz
por meio da fala, dos sinais e do alfabeto digital. Na prética, os sinais foram
usados concomitantemente com a fala, o que resultou no uso dos sinais na
ordem da lingua majoritaria (PEREIRA,2004, p.147).

Nesse contexto, a metodologia de ensino adotada na Comunicagéo Total estava
centrada no ensino voltado ainda para a oralizagéo, visto que, por mais que houvesse uma

liberacdo para utilizacdo da lingua de sinais, o objetivo era sinalizar o portugués. Dito de



outro modo, a Comunicacgdo Total ndo reconhecia a lingua de sinais como uma lingua
natural com estrutura propria.

Com a frustracdo da Comunicacdo Total, uma nova filosofia educacional foi
implementada na educacao de surdos, a saber: a filosofia do bilinguismo, que concebe a
Libras como primeira lingua da comunidade surda e a lingua portuguesa, em sua
modalidade escrita como segunda lingua da comunidade surda brasileira. Goldfeld
(1997), pontua que

Em relagdo a aquisi¢do da linguagem, o bilinguismo afirma que a crianga surda
deve adquirir, como lingua materna, a lingua de sinais. Esta aquisicdo deve
ocorrer, preferencialmente, pelo convivio da crianca surda com outros surdos
mais velhos, que dominem a lingua de sinais (GOLDFELD,1997, p.44).

A partir da compreensdo das especificidades do ensino da modalidade escrita, da
lingua portuguesa para surdos, € possivel afirmar que é de fundamental importancia
compreender as filosofias educacionais e suas implicacdes na educacdo das criangas
surdas, para que assim possamos definir métodos que auxiliam no ensino e
aprendizagem da lingua portuguesa pelos surdos.

As filosofias educacionais apresentadas acima sdo de grande valia para a
compreensdo dos processos educacionais e de alfabetizacdo e letramento em portugués
como segunda lingua, para criancas surdas e ouvintes que sao distintos.

A alfabetizacdo e letramento, embora indissociaveis, apresentam conceitos
diferentes. A alfabetizacdo pode ser compreendida como a obtencdo do método
convencional da escrita e o letramento como o avango de desempenho e habilidades

para empregar a capactacéo da leitura e escrita. De acordo com Soares (2004):

Assim, por um lado, é necessario reconhecer que alfabetizacdo — entendida
como a aquisicdo do sistema convencional de escrita — distingue-se de
letramento — entendido como o desenvolvimento de comportamentos e
habilidades de uso competente da leitura e da escrita em préaticas sociais:
distinguem-se tanto em relacdo aos objetos de conhecimento quanto em
relacdo aos processos cognitivos e linguisticos de aprendizagem e, portanto,
também de ensino desses diferentes objetos (SOARES,2004, p.199).

Nessa direcdo, a alfabetizacdo e o letramento para ouvintes se d& por meio de
estratégias voltadas para aspectos fonoldgicos da lingua, visto que € de fundamental
importancia a compreensdo dos sons para a decodificacdo das as palavras, utilizando de
grafemas que concedem diferenciar as palavras com sons ou a escrita e o fonema, que é

a menor unidade sonora fonética de uma lingua que determina diferenca de significado.



Por outro lado, a alfabetizacdo e o letramento para criangas surdas ocorrera de
forma diferente, dadas as especificidades linguisticas dessas criangas. Por muito tempo,
as criangas surdas tiveram acesso ao ensino da lingua portuguesa como primeira lingua,
e os sinais eram proibidos, por isso passou por diversas dificuldades, pois os métodos
utilizados eram por meio da emissdo de sons, mas esses alunos nao tem o feedback

auditivo. Nesse contexto, Pereira (2014) explica que

Visando ao aprendizado da Lingua Portuguesa, o professor iniciava com a
exposicao dos alunos surdos a palavras e prosseguia com a utilizacdo destas
palavras em estruturas frasais, primeiramente simples e depois cada vez mais
longas e morfossintaticamente mais complexas. Por meio de cépias, ditados,
exercicios de repeticdo e de substituicdo de elementos da frase, esperava-se
que os alunos memorizassem as estruturas frasais trabalhadas e as usassem
(PEREIRA, 2014, p.146).

Dessa maneira, apés ser observado as dificuldades e desafios, no processo de
alfabetizacdo em portugués, que os alunos surdos estavam enfrentando, visto que tal
processo ndo estava sendo eficaz, varias pesquisas comecaram a demonstrar a
importancia de trabalhar com as metodologias de ensino de portugués como segunda
lingua, considerando que a crianga surda tenha Libras como sua primeira lingua.

Para que 0 ensino de portugués escrito para criangas surdas seja eficiente é de
fundamental importancia trabalhar com a leitura visual, por meio de imagens e ndo pela

apenas por meio da escrita da lingua oral auditiva. Fernandes (2017) pontua:

Ao discutirmos, portanto, praticas de letramento na educacdo de surdos,
estamos diante de um duplo desafio: por um lado, promover préaticas que
permitam a aquisicao e desenvolvimento da lingua de sinais, como primeira
lingua, e, por outro, discutir as implicacbes do aprendizado da lingua
portuguesa, como segunda lingua. Decorre dai toda uma reflexdo sobre o
processo de apropriacdo de um sistema de escrita pelas criancas surdas pela
via visual, e ndo oral-auditiva como ocorre com as demais criancas.
(FERNANDES,2017 p.128).

Dito de outro modo, 0 processo de alfabetizacao e letramento para criancas surdas
perpassa pelo letramento visual que pode ser conceituado como a competéncia em ler e
interpretar informaces, apresentadas por meio de imagens e transforma-las em formas
que auxiliem na comunicacdo, a partir do que foi visualizado. Por isso, a pessoa que é
letrada visualmente é possivel reunir informacgdes, concepcBes e representacdes,
incluindo o espaco da imaginacéo adicionando no seu contexto, estabelecendo a validacédo

ou ndo para a construcgdo do significado. De acordo com a Lebedeff (2010),

O letramento visual é abordado a partir de vérias disciplinas que buscam
estudar os processos fisicos envolvidos na percepcdo visual; usar a tecnologia
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para representar a imagem visual; desenvolver estratégias para interpretar e
entender o que é visto (LEBEDEFF, 2010, p.179).

No caso das criancgas surdas, o letramento visual precisa ser compreendido por
meio das préticas sociais e culturais de leituras a partir da compreensao das imagens. 1sso
porque, a pessoa surda tem a lingua de sinais como sua primeira lingua, e como tal lingua
é espaco-visual logo, linguagem visual serd de fundamental importdncia para a
compreensdo de significados em segunda lingua.

Destarte, segundo Lebedef (2010), o letramento dos surdos tem como base o
discurso das praxis de didaticas visuais diferenciadas, por isso quando se observa a pratica
dentro das instituicdes € possivel dizer que ndo possui as imagens que permite ao aluno
fazer a leitura visual, tanto dentro da quanto fora da sala de aula, na qual podemos
observar que contém poucas imagens ou as que possuem sao de dificil compreendimento,
pois contém textos juntos.

Portanto, precisamos selecionar ou criar objetos educativos, que possam ser
utilizados em praticas pedagdgicas de letramento ou alfabetismo visual, ampliando a
distribuicdo de tempo e espaco, e codificando mensagens visuais, com o intuito de realizar
esse processo por meio da vivéncia que o surdo tem com o campo, abrangendo a sua

interpretacédo para a selecédo, decodificacéo e o sentido das imagens.

2.2 - Os jogos digitais como ferramenta pedagogica no processo de alfabetizacéo e

letramento de criancas surdas

Com o aumento e ampliacéo da tecnologia, possibilitou o acesso ao conhecimento
e a comunicacgdo por isso, é possivel observar mudancas no cenario educacional como
oportunidades na pratica docente. Com isso, surge a perspectiva de utilizagdo dos jogos
digitais como ferramenta pedagogica. Inicialmente, os jogos digitais tinham a
funcionalidade de entretenimento, porém com o aumento significativo no uso dos jogos
digitais, varias discussdes e pesquisas cientificas surgiram demonstrando a importancia
de trabalhar com os jogos dentro da sala de aula. De acordo com Levay, Falcdo, Diniz e
Souza (2015) “os jogos digitais se configuram ndo s6 como entretenimento, mas também
como uma forma de aprendizado’” (LAVAY; FALCAO; DINIZ; SOUZA,2014, p.208).

Destarte, os jogos digitais tém sido, cada vez mais, utilizados em sala de aula com

0 intuito de fazer com que os alunos interessem pelo contetido e direcionam mais atencao
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no professor. Por isso, atraves dos jogos € possivel desenvolver atividades que auxiliem
no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.

Os jogos podem trazer diversos beneficios como efeito motivador, permitindo que
a crianca aprenda e se divirta ao mesmo tempo, no ambiente escolar. Além disso, 0s jogos
sdo considerados atenuadores do aprendizado, pois por meio dele o aluno resolva
problemas de algum desafio apresentado no jogo. De acordo com Victal, Janior, Rios,
Menezes (2015)

Os jogos tém um importante papel no desenvolvimento psicomotor e no
processo de aprendizado do dominio social do aluno. Através dos jogos €
possivel exercitar 0s seus processos mentais e provocar o desenvolvimento da
sua linguagem e de seus habitos sociais. Com jogos digitais o aluno desenvolve
potencialidades como: comparar, analisar, nomeia, mede, associa, calcula,
classifica, compde, conceitua e cria. (VICTAL, JUNIOR, RIOS, MENEZES,
2015.p,446).

Nesse sentido, por meio dos jogos digitais o espago de aprendizagem se torna
diferenciado, visto que estes pode propiciar aos alunos, através do ambiente interativo, a
reflexdo sobre questdes relacionadas a ética, politica, cultura, bem como questdes
especificas voltadas para os conteddos ministrados em disciplinas.

Portanto, o uso de jogos digitais como ferramenta para o ensino de portugués
como segunda lingua para surdos também tém demonstrado que, imagens e o ladico
podem auxiliar o desenvolvimento de tal processo, dessa forma 0 mesmo propicia aos
surdos um avango em sua vida, ndo apenas pela a inclusdo, mas pela amplificacédo de suas
habilidades na leitura e escrita, bem como questBes politicas e culturais. Por isso, Lesser

(2017), pontua que;

O jogo é importante porque possibilita interacdo entre os participantes e
favorece a comunicacgéo visual, melhorando a relacéo entre aluno e professor.
Esse material didatico é um incentivo aos alunos surdos na sala de aula,
auxiliando, entre varios aspectos, como na localiza¢do espacial, permitindo,
também, ao educador desenvolver atividades na perspectiva de uma educacéo
que contribua para a autonomia desses sujeitos. (LESSER,2017, p.42).

Isto posto, a partir dos estudos foi possivel observar pesquisas demonstrando a
relevancia dos jogos digitais como ferramenta pedagodgica. A seguir iremos apresentar
duas pesquisas que tém como foco evidenciar a importancia dos jogos digitais para o
processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa de Meira, Neves e Ramalho (2009),
intitulada: “Lan House na escola: uma olimpiada de jogos digitais e educagao’’ teve como
objetivo desenvolver artefatos e procedimentos que auxiliem na diversdéo e o

comprometendo que os jogos digitais motivam o0 jovem, e a0 mesmo tempo mantenham
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0s conceitos interessantes da escola. A metodologia utilizada, a principio foi criacdo de
jogos como, minijogos, que combinam mecéanica com tematicas escolares, o0 segundo o
enigma que correspondem a questdes sobre conteudo escolar e, por fim, jogos de
realidade alternativa na qual englobam o mundo fisico ou virtual do aluno, toda a
estrutura da Olimpiada de Jogos Digitais e Educacdo (OJE), se configura em formato de
olimpiada no qual é necessario que os alunos se organizem em equipes, da mesma série
competem entre si. Os resultados desta pesquisa mostram que 88% dos gestores
consideraram que por meio da olimpiada o interesse dos alunos pelos estudos aumentou.
Dos professores que participaram, 77% consideraram que a OJE auxiliou na colaboragéo
entre os alunos. Sendo assim, os resultados mostraram que 70% dos professores levaram
o0s elementos para ser discutidos em suas aulas e 41% comecaram a elaborar suas aulas,
a partir dos jogos. Os resultados da pesquisa também demonstram que 68% dos alunos
obteve um aumento no interesse pelas aulas e 41% comecaram a frequentar as aulas em
razao dos jogos.

Outra pesquisa, que traz resultados interessantes sobre o0s jogos digitais como
ferramenta pedagdgica foi a de Brazil e Baruque (2015). A pesquisa intitulada como
“Gamificagdo aplicada na graduacdo em jogos digitais’’ teve como objetivo fazer uso
gamificagcdo, por meio técnicas e elementos disponiveis em jogos, para transformar
tarefas reais em atividades mais atrativas e Iudicas e desta forma, aumentar a motivacdo
e engajar as pessoas na execucdo dessas tarefas. Sendo assim de acordo com Brazil e
Baruque (2015):

A metodologia de gamificag8o utilizada foi proposta pelos autores, tendo como
ponto de partida a abordagem tradicional de gamificagdo PBL (points, badges
and leaderboards), apresentada por Werbach (2012). Foram acrescentados a
esta 0s seguintes elementos de gamificacdo: titulos, conquistas e musicas.
(BRAZIL, BARUQUE, 2015, p,678).

O desenvolvimento da pesquisa se deu por meio da avaliacdo dos alunos, com a
aplicacdo de questiondrios. Os resultados da pesquisa revelaram que 78% dos alunos
gostaram de usar 0s pontos de experiéncia nas disciplinas de animacédo, 55% disseram
que o elemento contribuiu para o desempenho da aprendizagem e 92% dos alunos sdo

nativos digitais.

Uma nova pesquisa também oferece grandes resultados em relacdo aos jogos
digitais, seu criador foi Renato (2016), é nomeada como “’Os jogos eletronicos no
processo de cogni¢dao de surdos’’, teve como oObjetivo analisar como as criangas e
adolescentes surdos observam as imagens e aprendem quando estdo usando jogos

digitais e tém contato com as imagens geradas por essas interfaces.
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Sendo assim, durante a pesquisa foram adptados dois jogos para jovens e
adolecentes surdos o primeiro foi ’O sonho de Juca’’(2009) que fala sobre a prevencao
da natureza e “° Os foragidos’® que retrata a fuga de trés prisioneiros, na qual é
disponibilado pistas para que o alunos os encontrem. Os dois jogos utilizaram a Libras,

assim como palavras que séo conhecidas pelos surdos e sinalizagdo com cores.

Dessa forma, foi selecionados dez criancas surdas com idades entre oito e doze
anos e duas jovens surdas de 18 anos que apresentavam graus distintos de surdez,
algumas com moderadas a profunda e os resultados foram que as criangas se
interessaram mais pelos jogos e conseguiram avancar mesmo sem 0 apoio dos textos,

enquanto as outras demonstraram uma certa difuldade para realizar os jogos.

A vista disso a partir dos estudos, reflexdes e os resultados das pesquisas €
possivel dizer que os jogos digitais utilizados como ferramenta pedagdgica, podem auxiliar
tanto o aluno ouvinte como o surdo a se desenvolver tanto no fisico, no motor e cognitivo,
pois além de estarem aprendendo podera se divertir, aumentando assim o interesse por

diversas matérias, assim como no processo de alfabetizacéo e letramento.

3- METODOLOGIA

Conforme apresentado anteriormente, as pesquisas sobre o uso de jogos digitais
pedagdgicos para o ensino de portugués como segunda lingua para surdos, ainda sao
bastante incipientes. Nesse sentido, apresentamos a seguinte pergunta de pesquisa: como
0s jogos digitais podem contribuir com o processo de alfabetizacdo e letramento, em
portugués como segunda lingua para criancas surdas?

Posto isso, nossa pesquisa tem como objetivo compreender a influéncia dos jogos
digitais no processo de alfabetizacdo e letramento para alunos surdos. Ja os objetivos
especificos sdo: (i) realizar um levantamento bibliografico acerca da utilizacdo de jogos
digitais para a alfabetizacdo em segunda lingua para surdos, (ii) propor uma unidade
didatica com jogos digitais, para o0 ensino de portugués escrito para surdos. Com o intuito
de atender aos objetivos desse trabalho, do ponto de vista metodoldgico, nossa pesquisa

se caracteriza como qualitativa com Analise de Conteudo.

14



A pesquisa qualitativa € um método de investigagdo cientifica, na qual enfatiza o
carater subjetivo do objeto examinado, isto €, seus resultados ndo podem ser apresentados
por meio de recursos estatisticos assim como, o0s dados atingidos ndo séo tabulados para
0 atingimento de resultados. Sendo assim, a pesquisa qualitativa também pode ser
trabalhada por meio de diversas teorias que tratam determinados assuntos. Ja a Analise
de Conteudo, tem como foco analisar informagdes obtidas através de procedimentos de
dados de um determinado documento. Dessa forma, pode ser utilizada em textos escritos,
assim como em informagdes visuais e orais de um certo arquivo (ZANELLA, 2013).

Nossa pesquisa foi dividida em duas partes: na primeira parte analisaremos uma
unidade didatica, do livro de 1° ano do Ensino Fundamental, da Colegdo Pitangua. Na
segunda parte, apresentaremos a proposicdo de jogos digitais pedagogicos que atendam
as atividades da unidade didatica analisada.

Considerando as especificidades do ensino de portugués escrito como segunda
lingua para surdos, bem como o uso de jogos digitais pedagdgicos nesse ensino, em nosso
trabalho inicialmente, analisaremos a unidade didatica “Corpo Humano” para o ensino de
portugués do 1° ano do Ensino Fundamental da Colecéo Pitangud, publicado pela editora
Moderna no ano de 2005, na qual tem como autora responsavel Maria Tereza Rangel.

O livro contém nove unidades didaticas com diferentes tematicas.

@RI
Portugués

=1l Moderna

TEREZA, Maria. Projeto Pitangua: 1° série. Portugués, Sdo Paulo: Editora Moderna,
2005.
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A Colecdo Pitangua segue adequadamente as diretrizes que sdo propostas pela
Base Nacional Comum Curricular e apresenta informacdes linguisticas contextualizadas,
mas com muitas atividades trabalhando a oralidade, assim como criagdes textuais tanto
orais como escritas, nas quais sdo bem estruturadas e com orientacGes. Além disso, a
colecdo apresenta as atividades didaticas utilizando-se de jogos e brincadeiras que trazem
atividades ludicas para explorar os contetdos de maneira descontraida.

Optemos por analisar a colecdo , devido ao fato dessa colecdoter o intuito de
incluir os estudantes surdos nas atividades didaticas, por meio de um CD Room com
traducdo e interpretacdo de portugués para Libras. No livro do 1° ano do Ensino
Fundamental, optamos por analisar a unidade didatica que é nomeada como “’Corpo
Humano’’, pelo fato de tal unidade estar mais relacionada aos conteudos iniciais para
aprendizagem de segunda lingua.

As andlises do livro didatico foram realizadas por meio do método Anélise do
Conteldo, a partir dos seguintes critérios: (i) elementos visuais nos textos que
facilitando a leitura visual dos textos e atividades; (ii) atividades que ndo seriam
aplicaveis para criancas surdas na alfabetizacéo, devido as relacGes sonoras.

Por fim, criamos jogos didaticos no aplicativo Power point, a partir das atividades
propostas na unidade didatica analisada, nomeada como “Corpo humano”, do livro
Pitangua, nos quais, podem ser adaptadas para os surdos. Dessa forma, o jogo foi criado
com uma vasta linguagem visual, saindo do método padrdo que é trabalhado nas

instituicdes como: jogos que os alunos precisam falar ou escutar para realizar, e incluido

o surdo no processo de alfabetizacdo e letramento em lingua portuguesa como segunda

lingua para criangas surdas.
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4 - DESCRICAO E ANALISE DA UNIDADE DIDATICA

A unidade didatica descrita e analisada a seguir tem como tema “O corpo
humano” que foi dividida em sete sessdes que serdo apresentadas a seguir.

A primeira sessdo da unidade, conta com um texto intitulado: “Corpo humano” na
abertura e, em seguida, é possivel encontrar trés atividades: a primeira trata-se de uma
atividade sobre expressao oral, na qual o aluno devera explicar sobre a afirmacao: “nossos
corpos sdo maquinas incriveis". A segunda atividade é um desafio, intitulado: O que é?
O que é? e na terceira atividade, ha uma imagem com espacgos em branco em que o aluno
devera escrever o nome das partes do corpo de um atleta conforme o anexo A.

Na segunda sessdo da unidade didatica analisada, é possivel observar outro texto
intitulado: “Os dez amigos”, na qual conta a historia de dez dedos e os nomes que sdo
colocados em todos eles. Em seguida, ha quatro atividades de compreensao de textos,
como: (i) escrever o nome dos dedos de cada mao; (ii); escrever quais nomes dos dedos
das méos parecem ser cientificos e quais populares (iii); o aluno reler um trecho que diz
“’Era uma vez um dedo t3o pequenininho que se chamava Minimo’’ e, logo em seguida,
assinalar o que podemos chamar de minimo: o menor possivel ou maior possivel? (iv)
qual a ideia que o dedo propde para 0s irmaos no texto?

Na pagina seguinte, é possivel observar a proposicdo de trés atividades sobre
compreensdo do texto, na qual solicita aos alunos que completem o quadro de acordo com
0 que cada personagem escolheu, e uma de cunho pessoal, em que o aluno deve explicar

0 porqué o polegar manteve seus irmaos como prisioneiros, conforme imagem abaixo.

_— =

B Complete 0 quadie, indic
s quit o

et que perwsrage cada dedc
T X R pe——

TEREZA, Maria. Projeto Pitangua: 1° série. Portugués, Sao Paulo: Editora Moderna,
2005.
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Ainda nessa sessdo, a unidade didatica propde mais cinco atividades que dardo
continuidade ao processo de interpretacdo do texto. Ao contrario da primeira parte das
atividades, as seguintes s@o voltadas para o ensino do nome dos dedos dos pés e, alem
disso, contemplam o estudo da lingua, na qual deve-se escrever frases inserindo palavras
Minimo, Médio (Iniciando a frase com letra Mailsculas) minimo e médio (e no meio ou
finalizando a frase com letras minusculas).

Nessa sessdo, observa-se o trabalho com aspectos gramaticais da lingua, tais como
trabalho com a pontuacdo, como exclamacéo e interrogacdo. Ha a proposta de quatro
atividades: uma dando continuidade & proposta anterior, trabalhando com a pontuacao e
as proximas trés desenvolvendo a ortografia com 0 R e 0 RR, e trabalho com silabas,
conforme o anexo B.

A terceira sessdo da unidade didatica, se inicia com o texto nomeado “O joelho de
Juvenal”, de Ziraldo, que conta a histéria do joelho de um menino levado, que sempre
estava esfolado, pois a crianca era muito levada. Na mesma sesséo, ha a proposta de uma
atividade de compreensdo do texto, na qual o aluno devera marcar a palavra que tem o
mesmo sentido de escalavrado de acordo com anexo C.

Outra atividade proposta na terceira sessdo ¢ intitulada “hora de escrever”, a
proposta da atividade trata-se da construgdo de um texto, na qual o aluno deve a
principio se imaginar um produto na prateleira de um supermercado e a crianca pode
comecar escrevendo sobre a historia do produto, por que a pessoa que vai comprar possa
saber um pouco sobre o produto, logo em seguida é necessario escrever 0 que vocé um
produto de supermercado sente , pensa 0s medos, alegrias, como vocé € e por fim dé um
titulo a historia conforme o anexo D.

A quarta sessdo tem inicio com um cartaz, explicando sobre os cuidados com a

salde bucal, conforme imagem abaixo.
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TEREZA, Maria. Projeto Pitangud: 1° série. Portugués, S&o Paulo: Editora Moderna,
2005.

Em seguida, h& cinco atividades sobre a interpretacdo da imagem e do texto que
contém no cartaz e uma atividade de cunho pessoal, na qual pergunta se o cartaz é Util
para os alunos. Na proxima pagina contém duas atividades, uma delas pede para que o
aluno se junte a um grupo para se comunicarem sobre a melhoria que deve ter na escola,
e a proxima solicita que juntos produzam um cartaz sobre as melhorias que devem ser
inseridas dentro da institui¢cdo de ensino, por exemplo, jogue lixo no lixo e ndo no chéo.

A sessdo cinco, comeg¢a com um poema intitulado: “nao existe dor gostosa’’, de
Ricardo Azevedo. O poema relata por meio de rimas, quais sao as piores dores, tais como:
a dor de cabeca, de garganta entre outras. Logo em seguida, € possivel observar duas
atividades sobre a compreensdao do poema como: (i) assinalar sobre o que o poema fala
(ii) e assinalar qual dor que ndo é citada no poema. Adiante, ha propostas de cinco
atividades que trabalham com a continuidade da compreensédo do texto conforme o anexo
E.

Apos as atividades de compreensdo do texto ha uma sequéncia de atividades que
tém como objetivo trabalhar com aspectos gramaticais da lingua. Essa parte contém
atividades sobre 0 uso da pontuacéo, como interrogacédo e exclamacéo da ortografia com
RR, R e L, assim como a separacédo das silabas, e duas atividades direcionadas para a
consulta ao dicionario e também ao alfabeto, em que a crianga tem que procurar no
alfabeto as palavras que estdo no quadro e coloca-las em ordem alfabética de acordo com
anexo F.

Na sexta sessdo, tem um texto expositivo se chama “olhe para suas maos” de
Heloisa Campos, que conta sobre o que podemos fazer com as maos e para o que elas
servem. Essa parte da unidade didatica conta com trés atividades explorando o texto, com

o foco voltado para a interpretacdo, e uma atividade de escrita na qual o aluno devera

19



agrupar as informacg6es que leu sobre os dedos dos pés e escrever um artigo de jornal
explicando a importancia deles, é necessario que tenha um titulo e inicie da seguinte
maneira: “ Pé ¢ uma coisa muito importante, e logo em seguida forme grupo de leitura e

apresente para eles e a professora, de acordo com a imagem abaixo:

possn ser o 1

247

TEREZA, Maria. Projeto Pitangua: 1° série. Portugués, Sao Paulo: Editora Moderna,
2005.

E a sétima e ultima sessdo, se inicia com um texto intitulado: “O passeio no céu”
que retrata a histdria de Pedro Malasartes que queria conhecer o céu, porém ainda estava
vivo. Esse texto é seguido de um projeto em equipe, na qual os alunos deverdo criar um
jogo esportivo, em grupo, que exija 0s movimentos do corpo, conforme o anexo G.

Por meio das descri¢Bes da unidade didatica anteriormente apresentadas e a partir
dos critérios de analise propostos para esse estudo: (i) elementos visuais nos textos que
facilite a leitura visual dos textos e atividades; (ii) atividades que ndo seriam aplicaveis
para criangas surdas na alfabetizacéo, pois sdo de cunho oralista.

Desta forma, € possivel observar que a unidade didatica ndo contempla
totalmente especificidades linguisticas dos surdos em seu processo de alfabetizacdo e
letramento. Isto posto, foram identificadas 67 atividades totais na unidade didatica.
Dessas, 40 atividades poderiam ser aplicadas aos alunos surdos sem nenhuma
adaptacdo, visto que apresentam elementos visuais e linguisticos adequados para 0 ensino
de portugués escrito,como segunda lingua para surdos, e mesmo sendo aplicaveis tais
atividades estdo relacionadas a compreensdo e interpretacdo dos textos, entdo a principio
o aluno precisara entender o0 mesmo, mas todos possuem poucas imagens para que

facilite a leitura visual,dificultando o processo de captacdo do texto.
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Por meio da analise, é possivel observar que algumas atividades que pedem, por
exemplo, para que os alunos releiam em voz alta frases e textos, que separem as palavras
em silabas ou ordene as silabas, sdo voltadas para uma préatica oral auditiva que ndo
condiz com a realidade linguistica das criangas surdas. Com isso, observamos que, na
unidade didatica analisada, 22 atividades sdo direcionadas para o ensino de grafema e
fonema da lingua portuguesa e, portanto, ndo sdo aplicaveis, porque visam o trabalho
voltado diretamente para o uso da lingua oral auditiva. Dita de outro modo, a crianga
precisa utilizar da fala para realizar as atividades. Nesse contexto, é possivel inferir que
atividades voltadas para o ensino de lingua portuguesa, por meio da oralidade, nao
possibilita o desenvolvimento e aprendizagem das criangas surdas, em processo de
alfabetizacdo em segunda lingua. Por meio dessas andlises, identificamos 5 atividades
possiveis de adaptagdo e utilizacdo de jogos digitais pedagdgicos, para o trabalho com
criancas surdas no processo de alfabetizacdo. Apresentaremos a seguir a proposta dos
jogos didaticos pedagogicos elaborados, a partir das atividades da unidade didatica

analisada.

5- PROPOSTA DE JOGOS PARA A ALFABETIZACAO E LETRAMENTO DE
CRIANCAS SURDAS

Os jogos digitais pedagogicos, na atualidade, tém sido bastante utilizados. As
construgdes de jogos digitais pedagdgicos sdo pautadas em um planejamento e plano de
trabalho voltados para o ensino e aprendizagem de criangas, utilizando-se das
brincadeiras e forma ludica para a aprendizagem. Com o intuito de adaptar atividades,
propostas na unidade didatica analisada, que ndo contemplam ao letramento visual e a
alfabetizacdo, em portugués como segunda lingua para surdos, elaboramos 5 jogos
didaticos pedagdgicos, com base nas atividades de cunho oral auditivos.

Os jogos digitais pedagdgicos foram elaborados no Power Point, empenhando-se
para que o processo de alfabetizacdo e letramento, seja mais leve e sem pressdao. Sendo
assim os jogos foram criados na plataforma Power Point, por ser mais acessivel na qual
possa baixar 0 jogo em qualquer computador ou tablet, pensando em institui¢des que nao
tenha a renda para ter muitos computadores de Gltima linha e que ndo contemplem
aplicativos de jogos mais pesados.

A proposta do jogo é que seja realizado em duplas, nas quais as duas criangas
precisam entrar em consenso para escolherem quem vai ser o primeiro jogador e o intuito

é que elas se ajudem, que seja uma cooperagao.

21



Portanto, o primeiro jogo proposto contém palavras com o nome das partes do

corpo e uma imagem com um atleta. A tarefa é colocar o nome na parte do corpo do atleta.
O segundo jogo, do lado esquerdo, contém o ponto de exclamag&o e interrogacao

na qual o aluno devera colocar as frases no local adequado. De acordo com as imagens

abaixo:

COLOQUE AS PALAVRAS AO LA
DA PARTE DO CORPO ADEQUA

COLOQUE AS FRASES COM OS
PONTOS CORRETOS

O terceiro jogo solicita ao aluno que circule, com os recursos do Power Point, 0
joelho que ndo esta escalavrado, ou seja, machucado, pois no jogo contém imagens de
varios joelhos machucados e um néo.

O quarto jogo, contém imagens do olho, lingua, blusa e frases como: “sua fungédo
¢ enxergar’’ e de acordo com a imagem e frases, o aluno devera escrever o nome
correspondente.

O quinto e ultimo jogo, contém varias imagens de barco, motor e prato e solicita
ao aluno que escreva 0 nome das imagens nos quadrados. Conforme apresentado nas

imagens abaixo:

CIRCULE O JOELHO NAO ESTA ESCALAVRADG e S
(MACHUCADO) ﬁs&gEEvN? O NOME NA FRENTE DE CADA

Wn T 60 fingan & ankargar £ com aio que falomos:

W )blf/
' i‘ W
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6- CONSIDERACOES FINAIS

Durante o estudo e desenvolvimento da pesquisa, assumimos um grande desafio
devido a falta de artigos e textos que falavam sobre o processo de jogos digitais para
alfabetizacéo e letramento para criangas surdas.

Dessa forma a pesquisa, foi estruturada, da seguinte forma a principio iremos
desenvolver proferindo, sobre os muitos desafios que os surdos passaram, como 0
oralismo, comunicacdo total e atualmente o bilinguismo que reconhecem a lingua de
sinais como materna e que precisa ser estudada, iremos esclarecer sobre processo de
alfabetizacéo e letramento para 0s ouvintes, que por diversos anos era dada por meio da
consciéncia fonoldgica, ou seja, o aluno deveria falar, as silabas, observar os sons das
letras para comecar a ler e escrever, bem como discorrer sobre o processo de alfabetizacdo
e letramento para alunos surdos, que para desenvolver seria necessario trabalhar com
imagens, para que a crianca pudessem fazer a leitura visual e compreender o que esta
sendo proposto para 0 mesma.

Isto posto, é indispensavel destacar sobre a importancia de trabalhar com os
jogos digitais pedagogicos, ndo apenas com o intuito de entreter, mas também como
ferramenta pedagogica trazendo diversos beneficios para as criancas com efeito
motivador. Acreditamos que 0s jogos digitais pedagdgicos podem facilitar o ensino de
portugués como segunda lingua para criancas surdas, visto que estes podem apresentar
atividades condizentes com o letramento visual e com a realidade linguistica das
criancas surdas.

O objetivo dessa pesquisa foi compreender a influéncia dos jogos digitais no processo de
alfabetizacédo e letramento para alunos surdos. Por meio desse estudo, compreendemos
que os jogos digitais pedagogicos tem influéncia no processo de alfabetizacdo e

letramento, pois a partir deles é possivel inserir diversas imagens possibilitando a leitura
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visual e facilitando o desenvolvimento do discente, assim como, fazendo com que a
crianca se interesse mais pelo contetdo e aprenda brincando e se divertindo.

Para pesquisas futuras, sugerimos que jogo didaticos pedagdgicos seja aplicado
com criangas surdas, com o intuito de observar sua eficacia no processo de alfabetizacao,

em portugués como segunda lingua.
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ANEXO A - Imagem da Atividade: Pagina 221 do Livro Pitangué:

=
’
= Explique a afirmacdo: “Nossos corpos sdo maquinas incriveis".
® Vocé ja sentiu seu coragao bater? Faca essa experiéncia e depois
conte a seus colegas como foi
":iwt!s
[HO queé, o que é? & G
* Anda deitado e dorme em pé? - 5 ’.,‘/'J‘ :

* Anda com os pés na cabega?
] * De dia tem quatro pés e de noite tem seis?
¢ Qual ¢ a parte do corpo que mais cheira?

Vocé sabia?

‘ _f ® Ha mais de 6 mil nomes para indicar todas as partes que compdem
b 0 corpo humano. Quantas delas vocé conhece?

= Escreva, na figura abaixo, o nome das partes indicadas

IR | —"

4
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ANEXO B - Imagem da Atividade

: Pagina 229 do Livro Pitanguéa
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n Complete os quadradinhos na tira a seguir com ? ou !,

Ortografia
R e RR

mn Observe o som € a posicao do R nas palavras a seguir.

n Vamos separar as silabas dessas palavras.

QUA - TRO OU - RO REI A-NU

em cada uma
® Em qual delas o R aparece no meio da silaba?
# E no inicio da palavra ou da silaba?

® E no fim da palavra ou da silaba?

ﬂ Organize as silabas para formar palavras.

PAS ROU
PO COR
o BRA
GAR LE PO

QUATRO OURO REI ANULAR

LAR |

Agora, lela essas palavras em voz alta ¢ verifique a posigéo do R

229
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TEREZA, Maria. Projeto Pitangud: 1° série. Portugués, Sdo Paulo: Editora Moderna,

2005.

ANEXO C - Imagem da Atividade: Pagina 232 do Livro Pitangua

e

_gj, PRODUCAO DE TEXTO

L Criagdo do historia
Leitura

O joelho Juvenal

Fra uma vez um joelho que se
chamava Juvenal. Juvenal tinha um
problema, coitado: vivia todo
escalavrado

Também, quem mandou o Juvenal
ser joelho de um menino levado?

Juvenal queria muito aprender
lingua de menino s6 pra falar assim

“Menino, tem do de mim!"

Mas, guando o esfolado sarava,
Juvenal bem que gostava de correr ¢
de saltar.

ZIRALDO ALVES FINTO. O joelby fvena!
Sao Paulo: Melharamentos, 200

Vamos explorar o texto
n Qual das palawras a seguir nao tem sentido semelhante
a escalovrado?
ESFOLADO | MACHUCADO
LIMPO [ ARRANHADO
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ANEXO D - Imagem da Atividade: Pagina 234 do Livro Pitangua

Hora de escrever

® frnagine gue vocé é u oduto na prateleira
de um supermercado. Vocé decide escrever um pedaco
de sua histdria para que a pessoa que o comprar
possa saber um pouco sobre vor

» Escreva sobre o que vocé, um produto
de supermercado, pensa e sente, seus medos,
suas alegrias, como voce é.

® Invente um niome para vocé e um titulo para a sua historia

Apresentacdo e avaliacao

= Todos os tex: evem ser misturados.
® acé n leitor, que lerd alguns
dos textos em voz alta, sem dizer quem & a autor
= Na piniao, a personagem que vocé inventou
tem caracteristicas de pessoa?

s escritos pela classe

> seus colegas escolherdo ur

= Os pensamentos e sentimentos da personagem
parecem combinar com a sua situacao de produto
em um supermercado?

® Qual das histérias Jidas chamou mais a sua atengao?
Por qué?

234
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ANEXO E - Imagem da Atividade: Pagina 239 do Livro Pitangua
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Sem falar nos que insistem
Em lembrar dessa inimiga

Que maltrata a nossa vida
E se chama dor de bamga

Tem gente com dor na unha,
Tem dor que di no cabelo,
Tern até dor de Inveja;

£ a dor-de-cotovelo.

WNio existe dor gostosa

De dor ninguém acha graga ! b'l
Mas a dor plor que existe

E aquela gue ndoe passa

WCARDO AZEVEDD. Urr powrnd s 0 outrs
$3n Faso; Companhi das Letrinhes, 2003 p 18-19.

H E’MOI ESTUDAR O TEXTO
>

Compreenséo
u Assinale a alternativa correta.
= O poema fala de:
_l diwerses tipos de dores,
* ) poema traz.a opinido:

[l da tmica dor que & gostosa.
_l de uma pessoa 59, | de vérias pesscas.
= Essa opiniao;

‘ © a mesma para todos.

¢ diferente para cada um.

n Assinale a finica dor que ndo fol citada no poema.

| Dor de garganta. 71 Dar de auvido
"] Dar na unha, | Dar nas castas
| Dor de bariga.
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ANEXO F - Imagem da Atividade: Pagina 240, 241 E 242 do Livro Pitanguéa

B Copie do poema o verso que diz que dor nao
€ coisa engragada.

n Pense um pouco sobre o poema e depois responda.

* Por que ninguém concorda com a opiniao do outro
a respeito da pior dor?

* E qual & a conclusao a que o poema chega?

B Encontre no poema as rimas destas palavras.
* Owvido: _
« Garganta:
¢ Dente:

« Barriga:
* Cabelo:
u Vocé ja sentiu alguma das dores citadas no poema? Quais?

ﬂ Na sua opiniao, qual ¢ a plor dor? Escreva isso fazendo rimas.

Amplie seu vocabulario

n Copie do poema a expressio equivalente a dor-de-cotovelo,

n Ligue o significado a palavra adequada,

Dar que nao passa. T
| Dor que ndo se pode suportar, +
[ Dor que nao tem cura. 3

Dor que 50 existe na imaginacao. ¢

t_imaginaria
‘ incurdvel

* nterming

t irsupuﬁéwg?

, ! ESTUDO DA LINGUA ﬁ’f) i

Pontuagdo

&
n Leia as trés frases em voz alta, prestando atencao
] a0 tipo de ponto que marca o final da frase.

Meu olho ests vermelho?

—
! | _ Meu alho esta vermelho,

n Copie do texta os versos que expressam 0 que se pede.
* Interrogacho:

l Meu olho esta vermetho! |

* Exclamacio: ___

Se vocé tivesse que mostrar a alguém que esté sentindo
muita dor, como diria?

® Escreva a frase aqui, escolhendo o sinal de pontuacio que
pode mostrar malhor o que vock sente.

241
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gV
& p. o =
Ortografia ~2 Ve
R,RRelL A

n Complete as palavras com R ou RR e circule
as que podem ser completadas das duas maneiras
(formando palavras diferentes, é claro!).

*DO___ES *OMB___ 0
cA___ANHA “BA___ O A,
*CA__ 0O *CA____0CO
“CA_ ETA *CA____iClA
*DOLO ___IDO *INDICADO

B Forme outras palavras acrescentando R. Depois faca um desenho
para uma das palavras que vocé formou no espago ao lado.

* BANCO

* TOQUE __
sTOCA
* MOTO
*MORA

* PATO _—

R w0 i s S0 48 B

Complete os quadrinhos com as letras que faltam
para formar as palavras pedidas. a 9

* Sua fungao é ver, enxergar.
L]
* Serve para cobrir o peito e os bragos.

00

o E com elé que fal?ﬂ"s' ——

OO0
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ANEXO G - Imagem da Atividade: Pagina 250 do Livro Pitangua

PROJETO EM EQUIPE
PROJE

1. Cdudoojop

emmmmdompo
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