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INTRODUCAO

A educacdo inclusiva constitui um principio fundamental ao buscar garantir o acesso, a
permanéncia e a participagdo de todos os estudantes no ambiente escolar, respeitando as
diversidades e promovendo espacos de aprendizagem acolhedores (CAPOVILLA, 2020).
Contudo, a interagdo entre estudantes surdos e ouvintes ainda enfrenta desafios significativos,
sobretudo devido as barreiras linguisticas que dificultam a comunicacdo e a convivéncia
(PEIXE et al., 2010). Diante desse cenario, praticas pedagdgicas que integrem diferentes
culturas e linguas mostram-se essenciais para a constru¢dao de ambientes educacionais mais
inclusivos e equitativos.

Entre essas praticas, destacam-se os jogos cooperativos, que eliminam o confronto e a
competicdo, enfatizando a colaboragdo e a solidariedade como formas de alcancar objetivos
comuns (CORREIA, 2016). Esses jogos, ao aliarem ludicidade e representatividade cultural,
configuram-se como ferramentas pedagogicas eficazes para o desenvolvimento da empatia, da
cooperacao e do respeito as diferengas no contexto escolar.

Nesse contexto, a dissertacdo “Jogos Cooperativos: promovendo empatia entre estudantes
surdos e ouvintes”, de autoria de Rafael Rodrigo de Morais, teve como objetivo investigar os
efeitos de uma sequéncia didatica fundamentada em jogos cooperativos no desenvolvimento da
empatia entre estudantes surdos e ouvintes. O estudo buscou compreender os reflexos dessas
praticas na promogao da convivéncia inclusiva, adotando uma abordagem qualitativa baseada
na pesquisa-agao.

A pesquisa de Iniciagdo Cientifica esteve vinculada a essa dissertacdo, com foco no apoio a
analise dos dados coletados, na sistematizacdo das informagdes obtidas e na produgao de artigos
cientificos, ampliando a divulgacdo e aprofundando as discussdes decorrentes do estudo.
Adicionalmente, foram estudados aspectos de andlise a partir da perspectiva da semidtica,
tomando como base o Trabalho de Conclusdo de Curso '"Técnicas predatorias na monetizagao
de jogos digitais: um estudo de caso utilizando semidtica', de autoria do graduado Vinicius
Kreutz. Nesse processo, buscou-se compreender a aplicagdo do Método de Inspecdo Semidtica
(MIS) como recurso analitico, de modo a ampliar a fundamentacao tedrico-metodologica da
pesquisa.

DESENVOLVIMENTO

A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa de carater exploratério e aplicada,
fundamentada na pesquisa-a¢ao. Foi desenvolvida em uma escola publica de Joinville, em uma
turma do quarto ano do ensino fundamental composta por estudantes surdos e ouvintes,
acompanhados pela professora regente e pela intérprete de Libras/Portugués.

A proposta metodologica foi organizada a partir de uma sequéncia didatica estruturada nos Trés
Momentos Pedagdgicos (DELIZOICOV; ANGOTTI, 2008), inseridos em um universo
narrativo inspirado na obra O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien. Foram utilizadas diferentes
estratégias pedagdgicas, como o livro-jogo “Entre aventuras e desventuras: hobbit no caminho”,
o curta-metragem O Presente € um jogo de tabuleiro cooperativo criado especialmente para o
estudo.
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A coleta de dados ocorreu por meio de observagdes, registros em diario de bordo, entrevistas,
questionarios e pela Técnica de Associagdo Livre de Palavras (MERTEN, 1992). Para analise,
empregou-se a Analise de Conteudo de Bardin (2011), que possibilitou a categorizacao e
interpretagao dos resultados.

A pesquisa de Iniciacdo Cientifica esteve voltada a andlise dos dados obtidos durante a
aplicagdo da sequéncia didatica, colaborando para a sistematizacdo e organizacdo dos
resultados, de forma a subsidiar a produc¢do académica e a elaboragdo de artigos.

RESULTADOS

Os resultados da pesquisa evidenciaram que a sequéncia didatica com jogos cooperativos
contribuiu significativamente para o desenvolvimento da empatia entre estudantes surdos e
ouvintes, fortalecendo competéncias socioemocionais alinhadas & Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente a Competéncia 4 (comunicagdo), a Competéncia 8
(autoconhecimento e autocuidado) e a Competéncia 9 (empatia e cooperagdo) (BRASIL, 2017).
A aplicagdo da Técnica de Associacdo Livre de Palavras (TALP) permitiu identificar os
principais significados atribuidos pelos estudantes & empatia, destacando termos como “ajudar”
e “se colocar no lugar do outro”. Esses resultados revelaram que a empatia foi compreendida
ndo apenas em sua dimensdo cognitiva, mas também como pratica concreta de apoio,
solidariedade e convivéncia respeitosa.

Outro achado central foi o protagonismo do estudante surdo. Inicialmente pouco engajado, o
aluno passou a participar ativamente ao perceber a representatividade de sua identidade no jogo,
sobretudo quando foi inserida a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como recurso de
comunicagdo. Esse aspecto promoveu maior interagdo com os colegas e reforgou seu
sentimento de pertencimento, conforme destacado por relatos da intérprete de Libras/Portugués
e da professora regente.

Assim, a analise dos dados evidenciou trés eixos centrais: (1) o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais previstas na BNCC; (2) a constru¢do de sentidos e significados
da empatia, compreendida como ajuda e solidariedade; e (3) o fortalecimento da inclusdo e da
identidade surda por meio do protagonismo no jogo cooperativo e da valorizagdo da Libras no
ambiente escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa demonstrou que os jogos cooperativos, quando integrados a uma sequéncia didatica
planejada, sdo estratégias pedagdgicas eficazes para promover a empatia e a inclusio escolar.
Como bolsista, minha contribuicdo esteve na analise e sistematizagdo dos dados da pesquisa e
na produgdo de artigos, ampliando a visibilidade académica do estudo e reforcando sua
relevancia para a constru¢do de ambientes educativos mais equitativos e inclusivos.
Adicionalmente, foi desenvolvido o artigo 'Uma Analise Semioética das Praticas de Monetizagao
Predatorias em Jogos Digitais', elaborado a partir da analise de dados do Trabalho de Conclusdo
de Curso de Vinicius Kreutz e submetido a Revista Brasileira de Computacao Aplicada. Essa
produgdo ampliou as discussdes metodoldgicas e contribuiu para o fortalecimento da pesquisa
cientifica vinculada ao projeto.

Palavras-chave: sequéncia didatica; jogo cooperativo; empatia; estudante
Surdo; semiotica.
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