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Resumo

A educacio especial ainda é um grande desafio. Neste sentido, muitas metodologias
e recursos diddticos pedagdgicos, tém sido implantados para favorecer o processo de
ensino e aprendizagem em diferentes disciplinas, com destaque para ensino em Ci-
éncias. Compreendendo a importancia da temadtica relacionada as doencas causadas
por micro-organismos, o jogo intitulado “Conhecendo o mundo invisivel — desafio
de sinais” trata-se de uma proposta diddtica, para informar e esclarecer alunos surdos
do Ensino Fundamental sobre o assunto, utilizando ferramentas visuais. Para tan-
to, sua constru¢io tomou como documento norteador os ParAmetros Curriculares
Nacionais (PCNs) de Ciéncias Naturais, com o desenvolvimento da arte gréfica do
jogo, constituido de materiais simples e de baixo custo. Como resultado obteve-se
um recurso pedagdgico com sinais da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) que atende
aos objetivos e aborda contetidos que permeiam por trés eixos temdticos dos PCN.
Portanto, trata-se de uma sugestao para trabalhar os contetidos microbianos de modo
menos abstrato e mais atraente aos alunos com surdez, constituindo uma possibilida-
de de abordar temas previstos no curriculo de Ciéncias, de maneira a subsidiar ensino
e o processo de aprendizagem voltados para a alfabetizagao cientifica e a apropriagio
de conhecimentos, relacionados ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
necessdrias ao mundo atual.
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Microbial Diseases in the Teaching-learning Process
of Deaf People: A Possible Dialogue

Abstract

Special Education remains a major challenge in society. Thus, many methodologies
and didactic-pedagogic resources have been deployed in order to further the teaching
and learning process in different subjects, with emphasis on Science teaching. By
understanding the importance of diseases caused by microorganisms, the game titled
“Knowing the unseen world - challenging signal” was conceived as a didactic propo-
sal to inform and enlighten deaf students from Elementary School on this subject,
applying visual tools. Therefore, its construction took the National Curriculum Para-
meters (NCP) for Natural Sciences as a guiding, and the development of the graphic
art consisted of simple and low cost materials. As a result, it was obtained a teaching
resource with signs of LIBRAS that meets the objectives and contents that addresses
of the three main themes of the NCPs. So, this is a suggestion to work the microbial
content in a less abstract and more attractive form to deaf students, providing an
opportunity to address issues specified in science curriculum in order to support
the teaching-learning process focused on scientific literacy and the appropriation of
knowledge related to the development of skills and abilities necessary to the current
society.
Keywords: Science education; Educational game; Libras.

Infroducdo

A qualidade da educacio especial brasileira tem se mostrado um reflexo da
juncdo de diversos problemas de cunho politico, econdmico e social, culminando
com mudancas que tém ocorrido de maneira relativamente lenta ao longo dos anos.

Neri e Soares (2004), de acordo com o censo realizado pelo Instituto Brasilei-
ro de Geografia e Estatistica IBGE), no ano 2000, afirmam que j4 existiam no Brasil,
naquela época, cerca de 24 milhées de pessoas portadoras de necessidades especiais,
correspondendo a aproximadamente 14% de nossa populacio, sendo 5,7 milhoes
com deficiéncia auditiva. Enquanto, segundo os dados do dltimo censo do IBGE
(2010), o nimero de portadores de necessidades especiais aumentou consideravel-
mente, ultrapassando os 45 milhées de brasileiros, ou seja, quase 24% da populagio.
Destes, em torno de 9,7 milhées, sio pessoas com algum grau de comprometimento
auditivo, geralmente excluidas de diversas formas e dimensoes da vida social e pro-
dutiva do pais.

Diante dos dados citados, a educa¢io de alunos com surdez deve ser um as-
sunto prioritdrio e que leve a reflexdes pelas dificuldades que impoe e por suas limita-
¢oes, assim propostas educacionais direcionadas para surdos devem ter como objetivo
principal o desenvolvimento pleno de suas capacidades, muito embora isso nao seja
observado com frequéncia na realidade atual.
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Com a promulgacio da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagio Nacional (LDB),
a inclusdo social de portadores de necessidades especiais, em escolas regulares, rece-
beu mais atengio e foi sendo ampliada (BRASIL, 1996). Mesmo com essa iniciativa,
0 que se observa é que a inclusdo encontra-se, ainda, desarticulada e desacompanhada
de uma integracio entre os alunos com surdez e os ouvintes, ¢ até mesmo entre aque-
les e os profissionais da escola, considerando-se como um dos principais motivos a
caréncia de préticas e materiais pedagdgicos que favorecam a sua ocorréncia.

A preocupagio em desenvolver atividades préticas que colaborem, efetivamen-
te, para a aprendizagem, tanto da educagio especial, quanto do ensino regular, come-
gou a ter presenga marcante nos estabelecimentos de ensino e nos cursos de formagao
de professores ao longo dos dltimos anos, tendo sido produzidos vérios materiais
diddticos desta tendéncia, especialmente no ensino de Ciéncias (COUTO; PORTU-
GAL, 2006; DECHICHI; SILVA; GOMIDE, 2008).

Dentro dessa temdtica, na educagio bdsica, ainda percebemos o ensino de
Ciéncias restrito as aulas expositivas com minima participacio dos alunos. E com
relagio ao ensino de Microbiologia, especificamente, Cassanti (2007) afirma que o
desafio se mostra ainda maior por ser uma ciéncia que se dedica ao estudo de or-
ganismos microscépicos (FERREIRA; PHILIPPSEN; ROCHA, 2006; MOURAOQ;
CAETANO, 2009; SILVA; OLIVEIRA; SOUZA, 2009).

Entretanto, a presenca dos micro-organismos nos mais diversos locais do pla-
neta de forma surpreendente tem sido conhecida nos dltimos anos, participando de
uma grande variedade de processos, alguns dos quais sio fundamentais a manutengio
da vida na Terra (TORTORA; FUNKE; CASE, 2005). A exploragao desse aspecto
tem sido pouco realizada no processo de ensino, sendo considerada como uma falha
de muitos professores ao ensinar Microbiologia. Eles simplesmente nio explicam que
processos sao estes, o porqué da importincia destes micrébios, nio chegando se quer
a mencionar (CASSANTT, 2007).

Nicolau e Boas (2006) ressalvam a importincia de compreender os diversos
atributos dos micro-organismos, pois, segundo os autores, o conhecimento geral, glo-
bal e nao centralizado em uma caracteristica estimula a criatividade e a curiosidade do
aluno, tornando-o mais critico.

A escassez de atividades, planos, estratégias que tornem as aulas mais dindmi-
cas para os alunos faz com que a percepeio seja dificultada pelos estudantes, ficando

a Microbiologia retida muitas vezes ao abstrato (CASSANTI, 2007).

Como muitas escolas nao dispéem de material adequado para uma melhor
projecio dos micro-organismos, como laboratdrios ou representagdes concretas em
trés dimensées de suas estruturas, o ensino acaba por se dar de forma defasada, sem

que o aluno entenda o conhecimento que o professor estd realmente tentando trans-
mitir (SILVA; OLIVEIRA; SOUZA, 2009).

Assim, técnicas alternativas poderiam suprir essa defasagem durante a aula. A
fabricagio de modelos diddticos, por exemplo, com a devida utilizagao surgem como
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uma forma de alimentar a curiosidade dos alunos, forcando-os, de maneira positiva,

a participar da aula, e, dessa forma, transmitir a devida importincia dos micrdbios
(MOURAO; CAETANO, 2009).

O fato da abordagem desses micro-organismos possuir diversos nomes especi-
ficos, muitas vezes dificulta a compreensio do contetdo em sala de aula. Isso reforca
a mudanc¢a do modelo de ensino das escolas, no qual as mesmas se tornam mais par-
ticipativas, contextualizadas, inseridas na comunidade através das mais diversas dreas
de conhecimento (FERREIRA; PHILIPPSEN; ROCHA, 2006). Especificamente,
quando considerada a educagio especial de surdos, identificamos uma escassez de
sinais que contemplem termos cientificos, o que amplia ainda mais as dificuldades
em transmitir conceitos e termos tao especiﬁcos a esses alunos.

Paralelamente, nos Paridmetros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino
Fundamental, esses assuntos estao distribuidos amplamente nos eixos temdticos, prin-
» <

cipalmente em “Vida e ambiente”, “Ser humano e satide” e “Tecnologia e sociedade”,
demonstrando a relevincia dessa drea do conhecimento na formacio dos alunos.

Logo, considerar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, relacionado a
suas experiéncias, sua idade, sua identidade cultural e social, e os diferentes signifi-
cados e valores que as Ciéncias Naturais podem ter para eles, é essencial para que a
aprendizagem seja significativa. Por meio de temas de trabalho, o ensino ¢ o processo
de aprendizagem, na 4rea de Ciéncias, podem ser desenvolvidos dentro de contex-
tos social e culturalmente relevantes, que potencializam a aprendizagem significativa
(BRASIL, 1998). Tratando-se, portanto, de organizar atividades interessantes que
permitam a exploragio e a sistematizacio de conhecimentos compativeis ao nivel de
desenvolvimento intelectual dos estudantes, em diferentes momentos do desenvolvi-
mento.

Dentre os recursos diddticos disponiveis, os jogos podem se constituir como
ferramentas valiosas de transcender as barreiras do simples processo de transmissao e
recepcao de conhecimentos. Sua utilizagio favorece a socializagio de conhecimentos
prévios num trabalho em grupo e a exploragao de diversos contetidos de forma pra-

zerosa (DOHME, 2003; ANTUNES, 2010; OLIVEIRA, 2010).

Enquanto, segundo Oliveira (2008), a respeito da utilizagio dos jogos na edu-
cagio de alunos surdos, a prética pedagdgica, aliada ao uso de jogos, pode proporcio-
nar um aprendizado significativo e prazeroso aos educandos surdos, por meio do qual
desenvolvam sua autonomia e criatividade, na participacio em diferentes atividades
ladicas, desenvolvidas na perspectiva da percepgio visual do mundo.

Por tanto, diante da caréncia de materiais diddticos como este, o desenvolvi-
mento de projetos de ensino voltados para essa perspectiva é de grande importancia.
Dentro deste contexto, a elaboracio do jogo diddtico “Conhecendo um mundo invi-
sivel — desafio de sinais” é uma sugestdo de instrumento pedagdgico como alternativa
para complementar o ensino de Ciéncias, em especial o contetido sobre doengas mi-
crobianas, em sala de aula. Destinado a alunos surdos do Ensino Fundamental, possui
como diferenciais: a inser¢do de sinais em Libras em suas pecas, uma linguagem de
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fAcil compreensao, o baixo custo de confeccio, permitindo uma maior acessibilidade
a esses alunos, além de ter sido pensado de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases do
Ensino Nacional (LDBEN) (BRASIL, 1996) e produzido segundo as orientacdes dos
Parimetros Curriculares Nacionais (PCNss).

Metodologia

De acordo com a forma de abordagem do problema, o enfoque desta pesqui-
sa ¢ essencialmente de natureza qualitativa, pois tenta entender os aspectos sociais
implicados no objeto de estudo. Com frequéncia esse enfoque estd baseado em mé-
todos de coleta de dados sem medicao numérica, como as descrigoes (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 20006).

O jogo propriamente dito foi adaptado do brinquedo Imagem e A¢ao da em-
presa GROW?, possuindo contetdo e regras diferenciados do brinquedo original. A
escolha dos modelos se deve ao fato de que para utilizd-lo é necessdria comunicagio
visual, através de desenhos ou mimicas, fundamental para a pessoa com surdez. De
acordo com Oliveira (2010), os sujeitos surdos encontram dificuldades com o uso do
portugués escrito, e utilizam amplamente a visdo em sua comunicacio por meio de
Libras, pois para o aluno com surdez, a percepgio e a representagio do mundo se dio
por meio dos componentes, visual e gestual.

A confecgao do jogo foi realizada no Laboratério de Microbiologia (LAMIC)
da Universidade Estadual do Ceard (UECE) com a colaboracio de professores do
Instituto Cearense de Educagio de Surdos (ICES).

Buscou-se priorizar a utilizagdo de materiais simples, acessiveis, de fcil aquisi-
¢do, recicldveis, com boa durabilidade, baixo custo e de fécil manuseio. A arte gréfica
foi desenvolvida através dos programas SkerchUp (para modelagem 3D), Photoshop
CS5 (edicio de imagem) e PowerPoint (disposicio das imagens).

Para a escolha do contetido, foram analisados os PCNs de Ciéncias Naturais
do Ensino Fundamental, e escolhido o tema doencas humanas causadas por micro
-organismos, devido a relevincia do mesmo dentro do eixo temdtico Ser Humano e

Saude.

Apés a selecio, o contetdo foi distribuido em cinquenta cartas divididas em
cinco temas: corpo humano, curiosidades, desafio, prevengao e sintomas. As informa-
coes foram escritas com frases objetivas e condensadas a fim de proporcionar maior
compreensao das informagées pelos alunos.

Por fim, o jogo foi doado para a brinquedoteca do Instituto Cearense de Edu-
cacio de Surdos (ICES) e ao Centro de Referéncia em Educacio e Atendimento
Especializado do Estado do Ceard (CREAECE).
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Resultados e discussdo

O jogo “Conhecendo o mundo invisivel — desafio de sinais” trata-se de uma

proposta alternativa aos professores, para informar e esclarecer alunos, matriculados
no Ensino Fundamental, com surdez, sobre algumas doencas causadas por micro
-organismos, utilizando ferramentas visuais, como o desenho e a €xpressao corporal.
Bem como, ao inserir, nas pegas do jogo, sinais de Libras, procuramos aproximar
a cultura do aluno com surdez ao conhecimento microbiano, despertando neles a
curiosidade em utilizar o jogo como instrumento pedagégico.

Componentes do jogo diddatico

Os componentes do jogo foram escolhidos atendendo aos critérios de fécil
manuseio, uso de material reciclado, visando estimular o aluno a valorizacio do meio
ambiente, e adequacio a faixa etdria que se destina (a partir de dez anos de idade),
sendo constituido de: um tabuleiro, uma ampulheta, cinquenta cartas, dois dados,
quatro pinos, um bloco para desenhos e um folheto de instrugées (figura 1).

Em relagio ao tabuleiro (figura 1.A), este possui tamanho A3 e impressio co-
lorida em papel 80 Kg plastificado. As informagdes contidas nele sdo: cinco imagens
das faces do dado referente aos temas; seis imagens das faces do dado referentes aos
nimeros de casas que cada equipe poderd avangar em caso de éxito na resposta; os
nomes das dez doengas abordadas nas cartas e o percurso que as equipes realizarao até
alcangarem a casa “chegada” vencendo o jogo.

O ntmero de casas do tabuleiro corresponde a uma sugestao de utilizacio do
jogo por um tempo médio de trinta a cinquenta minutos, dependendo do desen-
volvimento de cada partida e como o professor aprofundard o contetido. As cartas
(figura 1.G) que contém o contetido do jogo apresentam na face da frente o tema, e
em seu verso a resposta final (nome da doenca), o tipo de micro-organismo (apenas
com cardter informativo) e a informacao facilitadora do desenho/mimica, possuindo
tamanho 8 cm x 6 cm, impressdo colorida em papel 40 Kg plastificado. A utilizacao
de imagens dos micro-organismos, provenientes de sites de pesquisa da internet, teve
como objetivo proporcionar aos usudrios do jogo a visualizagido microscépica desses
agentes, o que em geral é pouco viabilizado nas escolas pela caréncia de recurso, fato
relatado por Cassanti (2007), ao afirmar que a Microbiologia fica retida muitas vezes
ao abstrato. Objetivou-se também atrair o interesse dos alunos pela variedade de
formas e cores.

Os dois dados (figura 1.B) que foram personalizados com sinais de Libras
desempenham fungées importantes durante a realizagio das partidas. O primeiro
estd relacionado com o sorteio do tema que serd trabalhado pela equipe, possuindo
cinco faces com os sinais das letras iniciais de cada tema e uma face com o simbolo de

“proibido”, que significa que a equipe perderd a vez na rodada. Nao sendo utilizado,
este dado quando a equipe estiver na casa “escolha o tema”. O segundo dado possui
seis faces, nas quais em cada uma hd um sinal de Libras dos ndmeros decimais (um
a seis), correspondendo ao critério inicial de ordem entre as equipes e ao ndmero de
casas que as equipes poderdo avangar em caso de éxito em sua resposta.

Revista Educacdo Especial | v.27 | n. 50 | p.765-776 | set./dez. 2014
Santa Maria
Disponivel em: <http://www.ufsm.br/revistaeducacaoespecial>

770



O ensino de doencas microbianas para o aluno com surdez: um
didlogo possivel com a utilizagdo de material acessivel

Os outros componentes sdo: uma ampulheta (figura 1.C), que marca aproxi-
madamente um minuto e quinze segundos para resposta de cada pergunta; quatro
pinos de material pldstico (nas cores amarelo, azul, verde e vermelho — figura 1.D),
que representam as equipes durante a partida; um bloco para desenhos (figura 1.E)
de tamanho A5, constituido de papel reciclado e encadernado em espiral com duzen-
tas folhas, ndo sendo acompanhado de ldpis ou caneta para execugio dos desenhos; e
uma caixa de papelio reaproveitada (figura 1.F), com medidas de 36 cm x 23 cm x 07
cm e personalizagdo referente a0 nome e imagens das pegas do jogo.

As instrugoes para utilizagio do jogo foram disponibilizadas em um folheto
explicativo, que discrimina: pegas, objetivos, preparacio, como jogar (rodada inicial
e seguintes), regras gerais e informagoes complementares.

Figura 1 — Componentes do jogo “Conhecendo um mundo invisivel — desafio de sinais”. Legenda: A-Tabuleiro,

B- Face dos dados, C- Ampulheta, D- Pinos, E- Bloco de desenhos, F- Caixa do jogo; G - Frente e verso de

uma carta.

Conbecendo 1m mundo invisivel
Pesafio de sinais

=]
e )
o ]
a2
o)
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Conteudo do jogo diddtico e os PCNs

O resultado final apresenta uma relagio entre dois objetivos do PCN e a apli-
cagio do jogo diddtico (quadro 1). O primeiro aspecto é de que os contetdos devem
favorecer a construgio, pelos estudantes, de uma visio de mundo como um todo
formado por elementos inter-relacionados, entre os quais o ser humano, ¢ um agente
de transformacio. Isso se verifica neste jogo, pela quantidade de informacoes que
demonstram a importincia das atitudes do homem.

Os outros aspectos sio de que os contetidos devem ser relevantes dos pontos
de vista social, cultural e cientifico, permitindo ao estudante compreender, em seu
cotidiano, as relagbes entre o ser humano e a natureza, e que devem se constituir
em fatos, conceitos, procedimentos, atitudes e valores a serem promovidos de forma
compativel com as possibilidades e necessidades de aprendizagem do estudante, de
maneira que ele possa operar com tais contetidos e avangar efetivamente nos seus

conhecimentos (BRASIL, 1998).

Quadro 1 — Objetivos do PCN e a aplicagio no jogo.

Objetivo

Aplicagao no jogo

Os alunos devem desenvolver a habilidade de
saber utilizar diferentes fontes de informagio e
recursos tecnoldgicos para adquirir e construir
conhecimentos.

O jogo ¢ considerado como um veiculo de
informacio, com o diferencial de ser atrativo e
prazeroso aos alunos.

Os alunos devem utilizar as diferentes lingua-

A forma de utilizagio proposta neste jogo

gens, entre elas a grafica e a corporal, como (expressdo corporal e gréfica), formas de

meio para produzir, expressar e comunicar linguagens que proporcionam um maior
suas ideias, atendendo a diferentes intengées e | envolvimento entre o sujeito que transmite e
situacoes de comunicagio.' 0 que recebe a informagio. Isso estd de acordo
com Moraes e Lima (2002), ao afirmarem

que os alunos devem ser sujeitos ativos de sua

aprendizagem.

Fonte: BRASIL, 1998.

O contetido do jogo foi distribuido em cinco categorias de temas (corpo hu-
mano, curiosidade, desafio, sintomas e prevencgio), nos quais estdo presentes as in-
formacoes de dez doencas microbianas (Dengue, Cérie Dentdria, Célera, Hepatite,
Hanseniase, Meningite, AIDS, Sifilis, Tuberculose e Leptospirose). Os temas estao
relacionados, principalmente, a outros dois objetivos do Ensino Fundamental, segun-

do os PCN’s de Ciéncias Naturais (quadro 2).

O primeiro é que os alunos devem conhecer o préprio corpo e como dele
cuidar, através da valorizando e adogio de hdbitos sauddveis como um dos aspectos
bésicos da qualidade de vida, agindo com responsabilidade em relagao a sua satide e &
satde coletiva, enquanto o segundo objetivo, que estd estritamente relacionado com
os temas, ¢ o da importincia do aluno perceber-se integrante, dependente e agente
transformador do ambiente, identificando seus elementos e as interacoes entre eles,
e dessa forma, contribuir ativamente para a melhoria deste meio (BRASIL, 1998).
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Quadro 2 — Objetivos do Ensino Fundamental e a aplicacio no jogo.

Objetivo do ensino fundamental

Aplicagao no jogo

Os alunos devem conhecer o préprio corpo e
como dele cuidar.

Nas cartas de tema “corpo humano” que os
alunos utilizem a informacio dos érgios e
liquidos corporais atingidos por determinada
doenga, passando-se a trabalhar contetidos de
anatomia humana, e proporcionando ao aluno
um maior conhecimento sobre seu corpo.
Da mesma forma, quando sio abordados os
diversos sinais provocados pelas doencas no
tema “sintomas”, e quais as medidas para
se evitar a ocorréncia das mesmas, no tema
“prevencdo”, visa despertar para a adogio de
hdbitos sauddveis.

A importancia de o aluno perceber-se inte-
grante, dependente ¢ agente transformador do
ambiente.!

Nas informacoes sobre as formas de trans-
missao das doengas, os alunos podem se
identificar como integrantes de um mundo
feito por diversas formas de vida, e perceber a
intensidade de integracoes que existem entre
nés humanos, os outros animais e os seres mi-
croscépicos, entendendo que nossas atitudes
podem influenciar direta ou indiretamente na
ocorréncia da transmissio dessas doencas.

Fonte: BRASIL, 1998.

Enquanto os eixos temdticos dos PCN’s de Ciéncias Naturais do Ensino Fun-
damental representam uma organizagio articulada de diferentes conceitos, procedi-
mentos, atitudes e valores para cada um dos ciclos de escolaridade, compativel com
os critérios de selecio acima mencionados (BRASIL, 1998).

Nesse sentido, o jogo “Conhecendo um mundo invisivel — desafio de sinais”
estd inserido particularmente em trés desses eixos, sendo eles: Vida e Ambiente, Ser
Humano e Satde e Tecnologia e Sociedade (quadro 3).
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Quadro 3 — Eixos do PCN e aplicagées no jogo.

Eixo

Recomendagao

Aplicagao

Vida e Ambiente

Conhecimento sobre a

diversidade da vida

Micro-organismos

Ser Humano e Satde

Concepgio de ser humano
como um todo

Locais atingidos pelas doencas
e formas de transmissio

Manutencio da satde

(sexualidade)

AIDS e Sifilis

Fatores relacionados aos
problemas de satide

Informagées sobre prevencao
e formas de transmissao

Nomes de doengas, agentes e
sintomas

Sele¢ao de dez doencas

Ideias e valores aprendidos
informalmente a respeito do

corpo

Desmistificaciao de conceitos
e nogoes de informagoes
importantes

Automedica¢io como fator de
risco a vida

Orientagao ao uso de
prescri¢io médica

Tecnologia e Sociedade

Despertar a curiosidade em
conhecer através da pesquisa

Transmissio de doengas atra-
vés da 4gua e alimentos

O eixo Vida e Ambiente busca promover a amplia¢io do conhecimento sobre
a diversidade da vida nos ambientes naturais ou transformados pelo ser humano,
estudando a dindmica da natureza e como a vida se processa em diferentes espagos e
tempos (BRASIL, 1998). Neste contexto, o jogo proposto ¢ uma sugestao de material
diddtico para ampliar o conhecimento dos alunos sobre os micro-organismos, seres
tao diminutos, que necessitariam de técnicas e recursos materiais para serem visuali-
zados através dos métodos tradicionais, que de acordo com o Silva, Oliveira e Souza
(2009), faz com que o ensino acaba por se dar de forma defasada.

J4 o eixo temdtico Ser Humano e Satide, o qual desenvolve as relagoes entre as
condigoes do ambiente e a manutengio da saide, se constitui no principal eixo nor-
teador do jogo proposto. A concepgio de corpo humano como um todo, um sistema
integrado de outros sistemas, que interage com o ambiente e que reflete a histdria de
vida do sujeito estd descrita tanto nas cartas de informagoes sobre os locais do corpo
atingidos pelas doengas, quanto nas formas de transmissao.

Por fim, o eixo Tecnologia e Sociedade apresenta questdes como o saneamen-
to dos espagos urbanos e rurais, a conservagao de alimentos, a produgio de bens de
consumo, as tecnologias ligadas & medicina e ao lazer (BRASIL, 1998). Esses estudos
estabelecem conexio entre este eixo e o tema transversal Sadde, ao analisar diferentes
aspectos que contribuem para a satide do individuo e das populagées.

Despertar a curiosidade dos alunos em conhecer melhor esses aspectos através
do incentivo a pesquisa em sala de aula, quando sdo, por exemplo, abordados concei-
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O ensino de doencas microbianas para o aluno com surdez: um
didlogo possivel com a utilizagdo de material acessivel

tos como a transmissao de doengas através da dgua ou alimentos contaminados, pode
se configurar como uma alternativa para a necessidade de aperfeicoar o processo de
ensino em sala de aula, de acordo com Engel, Blackwell ¢ Miniard (2000).

Consideracoes finais

A construgio do jogo “Conhecendo um mundo invisivel — desafio de sinais”
e sua aplicacdo como recurso de valor pedagdgico, contribui para melhor entendi-
mento sobre a necessidade de elaboracio e aplicagio de préticas educacionais que
despertem o interesse dos alunos em aprender, demonstrando ser o jogo diddtico uma
importante ferramenta para esse processo.

No tocante ao contetido abordado, destacou-se que os ParAmetros Curricula-
res Nacionais para Ciéncias Naturais do Ensino Fundamental se apresentaram como
um documento norteador fundamental, bem como a exploragio de contetdos re-
lacionados a sadde se mostra importante em uma época na qual o mundo estd com
um nivel de globalizagao tao grande, que o surgimento de uma doenca em determi-
nado local, pode levar a sua expansio, tomando enormes proporgées, e atingindo
milhares de pessoas. Por tanto, o conhecimento sobre a existéncia e importincia dos
micro-organismos, confere grande relevincia aos assuntos de Ciéncias relacionados a
Microbiologia. E introduzir essas questoes ainda no Ensino Fundamental é buscar a
formagao de adultos mais conscientes de seu papel na sociedade.

Acreditamos que a disponibilizacio desse jogo é uma boa sugestao de aborda-
gem de contetido, trabalhado de modo menos abstrato e mais atraente aos alunos ce-
gos, se constituindo em uma possibilidade de trabalhar temas previstos no curriculo
de Ciéncias de maneira a subsidiar o processo de ensino aprendizagem voltado para
a alfabetizacdo cientifica e a apropriacio de conhecimentos relacionados ao desenvol-
vimento de competéncias e habilidades, bem como oferecer uma alternativa lidica e
adaptada para a educacio dos cegos, minimizando a distAncia ainda existente entre
o ensino regular desses alunos, quando comparado a alunos sem deficiéncias visuais.

Referéncias
ANTUNES, C. Jogos para estimulagio das multiplas inteligéncias. 17 ed. Petrépolis: Vozes, 2010.

BRASIL. Lei Federal n° 9394/96, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional. Didrio Oficial da Unido, Ano CXXXIV, n. 248, 23 de dezembro de 1996. Brasilia. 1996.

BRASIL. Ministério da Educagio. Brasilia (Org.). Pardmetros Curriculares Nacionais: ciéncias naturais. Bra-
silia: Secretaria da Educagio Fundamental. 1998. 138 p.

CASSANTI, A. C. Microbiologia Democritica: estratégias de ensino-aprendizagem e formagio de professores.
Disponivel em: <http://www.conhecer.org.br/enciclop/2008/microbiologial.pdf>. Acesso em: 18 out. 2010.

COUTO, R. M. S;; PORTUGAL, C. Jogo para auxiliar o letramento bilingue de criangas surdas. In: Anais do
Congresso Internacional de Design, Lisboa: 2006.

DECHIHCI, C.; SILVA, L. C.; GOMIDE, A. B. Projeto incluir: acesso ¢ permanéncia na UFU. In: DE-
CHIHCI, C,; SILVA, L. C. Inclusao escolar e educagao especial: teoria e pritica na diversidade. Uberlandia:
EDUEFU, 2008, p. 333-351.

DOHME, V. Atividades lidicas na educagio: o caminho de tijolos amarelos do aprendizado. Petrépolis:
Vozes. 2003.

Revista Educacdo Especial | v.27 | n. 50 | p.765-776 | set./dez. 2014

Santa Maria

Disponivel em: <http://www.ufsm.br/revistaeducacaoespecial>

775



Roberta Silva Rizzo - Lydia Dayanne Maia Pantoja — Jeanne Barros Leal de Pontes
Medeiros — Germana Costa Paixdo

ENGEL, J. E; BLACKWELL, R. D.; MINIARD, P. W. Comportamento do consumidor. 8. ed. Rio de
Janeiro: LTC, 2000.

FERREIRA, M.E.S.; PHILIPPSEN, H. K.; ROCHA, C. A. M; Prética lidica em Microbiologia para alu-
nos do Ensino Fundamental. 58 Reunido Anual da SBPC — Florianépolis, SC, 2006.

MOURAQ, C. I; CAETANO, E. P. A importincia de utilizagio de jogos e modelos diditicos no ensino de
Microbiologia. In: 25 CONGRESSO BRASILEIRO DE MICROBIOLOGIA, 2009. Anais... Porto de Gali-
nhas: Pernambuco, 2009.

NERI, M. C.; SOARES, W. L. Idade, incapacidade e o nimero de pessoas com deficiéncia. Revista Brasileira
de Estudos de Populagio, Campinas, 2004, v. 21, n. 2, p. 303-321.

NICOLAU, C. R.; BOAS, D. M. V. Anélise do jogo microligue: o jogo das associagdes, na introdu¢io da Mi-
crobiologia no Ensino Fundamental. In: I ENCONTRO REGIONAL SUL DE ENSINO DE BIOLOGIA,
2006, Santa Catarina. Anais... Floriandpolis, 2006.

OLIVEIRA, E. C. de. Jogos na educagio de surdos: proposta de uso de objetos de aprendizagem. In: V
ENCONTRO DE PESQUISA EM EDUCACAO DE ALAGOAS, 2010, Maceié. Pesquisa em Educagio:
Desenvolvimento, Etica e Responsabilidade Social. Anais... Alagoas. 2010. Disponivel em: <htep://dmd2.
webfactional.com/media/anais/JOGOS-NA-EDUCACAO-DE-SURDOS-PROPOSTA-DE-USO-DE-OB-
JETOS-DE-APRENDIZAGEM.pdf>. Acesso em: 5 out. 2011.

SAMPIERI, R. H.; COLLADO, C. E; LUCIO, P. B. Metodologia de pesquisa. 3 ed. Sio Paulo: McGraw
“Hill. 2006. 583 p.

SILVA, L. O.; OLIVEIRA, R. A. S.; SOUZA, R. R. A possibilidade de ensinar Microbiologia nas escolas sem
laboratério. Satide e Ambiente em Revista. v. 4, n. 2. 2009.

TORTORA, G. J; FUNKE, B. R.; CASE, C. L. Microbiologia. Porto Alegre: Artmed. 2005.

Correspondéncia
Roberta Silva Rizzo — Rua Augusto César Luitgards Moura, 1714, CEP 69307-275, Boa Vista, Roraima, Brasil.

E-mail: robertasilvarizzo@gmail.com — lydiapantoja@yahoo.com.br — jeannepontes@yahoo.com.br — germa-
napaixao@terra.com.br

Recebido em 05 de novembro de 2013
Aprovado em 12 de margo de 2014

Revista Educacdo Especial | v.27 | n. 50 | p.765-776 | set./dez. 2014
Santa Maria
Disponivel em: <http://www.ufsm.br/revistaeducacaoespecial>

776



