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Resumo. Este artigo explora a inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva no
Brasil, desde o século XIX, com a fundagdo da primeira escola para surdos por
Herbest Huet. Destaca a transicdo do enfoque oralista para o reconhecimento
da Lingua de Sinais como principal forma de comunicagcdo. Atualmente, a in-
clusdo educacional exige prdticas que garantam igualdade de oportunidades.
O artigo propde diretrizes para otimizar o ensino hibrido em escolas inclusi-
vas, utilizando tecnologias e gamificacdo para aprimorar o aprendizado e en-
gajamento de estudantes surdos. A andlise de estudos internacionais enfatiza a
importdncia dessas estratégias para uma educagcdo mais eficaz e inclusiva.

Abstract. This article explores the inclusion of people with hearing impairments
in Brazil since the 19th century, beginning with the founding of the first school
for the deaf by Herbest Huet. It highlights the transition from an oralist ap-
proach to the recognition of sign language as the primary form of communica-
tion. Currently, educational inclusion requires practices that ensure equal op-
portunities for all students. The article proposes guidelines to optimize blended
learning in inclusive schools, utilizing technology and gamification to enhance
the learning and engagement of deaf students. The analysis of international
studies emphasizes the importance of these strategies for more effective and in-
clusive education.

1. Introducao

A inclusdo de pessoas com defici€éncia auditiva no Brasil, iniciou-se no século XIX, du-
rante o império de D. Pedro II, com a chegada do professor Frances Herbest Huet, surdo
desde os 12 anos. Ele foi o fundador da primeira escola para meninos surdos, em 1857,
sendo assim inaugurado o Instituto Imperial de surdos-mudos no Brasil. Infelizmente,
durante muitos anos o Instituto serviu apenas como asilo para surdos que eram abandon-
ados pela prépria familia, acolhendo surdos de vérias partes do Brasil [Brito 2013].

Por diversos anos as escolas destinadas a receber estudantes surdos, tinham por ob-
jetivo o desenvolvimento da lingua oral e escrita, recorrendo ao uso da datilografia e aos
sinais. Nesta época os sinais tinham a fun¢do apenas de facilitar o aprendizado da lingua
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oral e escrita, o uso da lingua de sinais era recomendado apenas para os alunos avali-
ados como incapazes de alcancar as metas oralistas [Brito 2013; Fernandes et al. 2014].
Com o passar dos anos, essa visdo foi mudando e hoje a Lingua de Sinais (LS) e tida
com a primeira e principal lingua dos surdos, de modo geral cada pais possui uma LS
[Hoffmeister et al. 2022].

Atualmente, na educacdo, a inclusdo de pessoas com deficiéncia significa ter
o direito de capacitar esses alunos nos ambientes educacionais, e de proporcionar
a forma correta para aquisicdo de conhecimentos e interagdo com outros estudantes
[Garzotto and Gonella 2011]. Logo, as institui¢des como escolas, faculdades e uni-
versidades desempenham um papel importante no desenvolvimento das competéncias
cientificas e humanas necessdrias para a inclusdo de pessoas com defici€éncia em ambi-
entes educacionais e sociais [Dornelas and Lima 2023]. Estas institui¢des devem, por-
tanto, oferecer oportunidades iguais de aprendizagem a todos os seus alunos, indepen-
dentemente das caracteristicas fisicas ou mentais que alguns alunos possam apresentar
[Pontes et al. 2020].

O conceito de ensino hibrido, que combina modalidades presenciais e online,
emerge como uma solucdo promissora para melhorar a inclusdao educacional de estu-
dantes surdos [Moreira and Lima 2023; Moreira et al. 2023]. Este modelo permite uma
flexibilidade maior no processo de ensino-aprendizagem, oferecendo recursos digitais e
plataformas interativas que podem ser adaptadas para atender as necessidades dos alunos
com deficiéncia auditiva. A integracdo de tecnologias assistivas e praticas pedagdgicas
adaptadas, como a gamificacdo [Sendacz et al. 2023; Borges et al. 2013], pode enrique-
cer a experiéncia educacional e promover uma participacdo mais ativa e engajada dos
alunos surdos. Dessa forma, o ensino hibrido ndo apenas facilita o acesso ao conteddo,
mas também proporciona um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e personalizado,
essencial para o desenvolvimento pleno dos estudantes surdos.

Este artigo tem como objetivo principal apresentar diretrizes para otimizar a
pratica pedagdgica em escolas inclusivas que atendem estudantes com defici€éncia audi-
tiva no contexto do ensino hibrido. Ao analisar a importancia desse modelo educacional,
buscamos oferecer estratégias que promovam uma aprendizagem mais eficaz e engajadora
para os alunos surdos, conciliando as modalidades presencial e online. A proposta € ex-
plorar como a gamificacdo pode ser um recurso valioso para facilitar a adaptacdo dos
estudantes a essa nova dindmica de ensino, fomentando a interacdo e o desenvolvimento
de habilidades essenciais para o aprendizado.

2. Fundamentacao Teorica

Os estudos sobre o ensino hibrido realizados em diferentes paises em 2022 revelaram
beneficios significativos para os estudantes em variados contextos educacionais. No
Brasil, [de Brito Lima et al. 2022] observaram um aumento no engajamento e no desem-
penho de alunos do ensino médio ao combinar recursos tecnoldgicos com aulas presenci-
ais, evidenciando o potencial do ensino hibrido para atender as diferentes necessidades de
aprendizagem. De forma semelhante, [Abdul Rahim et al. 2022], na Malésia, destacaram
a transformagao na educacao proporcionada pela autonomia dos alunos em cursos de pds-
graduacdo, gracas ao uso de tecnologias sincronas e assincronas.

Na China, [Shen et al. 2022; Cui et al. 2022] exploraram o ensino hibrido em
diferentes niveis educacionais, desde o ensino fundamental até a graduacdo. Shen et
al. destacaram que a combinacao da sala de aula invertida com a aprendizagem baseada
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em equipe aumentou o interesse dos alunos e melhorou suas habilidades de resolugao
de problemas. Por outro lado, [Cui et al. 2022] demonstraram que, embora as platafor-
mas digitais sejam valiosas, o suporte € o feedback personalizados dos professores sao
essenciais para uma aprendizagem significativa, especialmente no ensino fundamental.
Outros estudos também destacaram o impacto positivo do ensino hibrido em diferentes
contextos. Na Australia, [Phelps and Moro 2022] mostraram que o uso de ferramentas in-
terativas, como Blackboard Collaborate e Kahoot, tornou a aprendizagem mais agraddvel
para os alunos.

Os estudos de [Pontes et al. 2020; Chan et al. 2022; Nie et al. 2022] destacam-
se por explorar ferramentas gamificadas para o ensino de estudantes surdos.
[Pontes et al. 2020] testaram a MatLIBRAS, que combina operagdes aritméticas e sinais
da Lingua Brasileira de Sinais, obtendo bons resultados em termos de participacdo e
aprendizagem. [Chan et al. 2022] focaram em identificar dificuldades de alfabetizacao
em alunos surdos na Franca, desenvolvendo um jogo inspirado no HyperCard, bem aceito
pelos alunos. Ja [Nie et al. 2022], na China, desenvolveu o SingFind, um jogo que com-
bina lingua de sinais e escrita de caracteres chineses, proporcionando uma experiéncia
educativa interativa para criangas.

Os autores [Hashim et al. 2024; Segura et al. 2023; Shaw et al. 2023] exploraram
tecnologias de realidade aumentada, realidade virtual e aplicativos gamificados para mel-
horar a aprendizagem de estudantes surdos. [Hashim et al. 2024] identificou, na Malasia,
requisitos para aplicativos como KoTBAM e PopSignTest, considerados eficazes e diver-
tidos por criangas surdas.

Por fim, [Ployjiw and Michel 2023; Mohammad et al. 2022] focaram seus es-
tudos na criacdo de ferramentas educacionais especificas para diferentes contextos.
[Ployjiw and Michel 2023] desenvolveram o AR-Book na Tailandia, que auxilia no ensino
da lingua de sinais tailandesa, promovendo inclusdo. [Mohammad et al. 2022], na Arabia
Saudita, criaram o aplicativo MySign, que mostrou melhores resultados na interacdo e
aprendizagem em comparacdo com métodos tradicionais. Outros estudos, como os de
[Cano et al. 2020; Parvez et al. 2019], também exploraram o uso de jogos para melhorar
o aprendizado de criangas com defici€ncia auditiva, refor¢cando a importancia da tecnolo-
gia assistiva na educacao inclusiva.

3. Materiais e Métodos

Nesta secdo, sdo detalhados os passos metodologicos adotados para a realizacdo da
pesquisa. A fundamentacdo do estudo baseou-se em uma andlise sistemdtica de arti-
gos cientificos selecionados [Galvao and Pereira 2014; Kandlhofer and Steinbauer 2016;
Kitchenham et al. 2009], que forneceram o alicerce para a elaboracdo de um guia de
recomendagdes para os docentes. O processo metodoldgico incluiu as seguintes etapas:
1. Revisao Bibliografica: Inicialmente, foi realizada uma revisdo abrangente da lit-
eratura sobre ensino hibrido e aprendizagem de estudantes surdos, focando em es-
tudos publicados entre 2019 e 2023. Os artigos foram selecionados com base em
critérios especificos, como relevancia, qualidade metodoldgica e aplicabilidade
dos resultados. A revisdo incluiu pesquisas de paises com diferentes contextos ed-
ucacionais, como Brasil, Malasia, China, Inglaterra, Australia, Franca, Tailandia,
Arabia Saudita e Filipinas.
2. Coleta de Dados: Os dados foram coletados a partir dos estudos selecionados,
focando em resultados e insights sobre as praticas de ensino hibrido e sua eficacia
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na inclusdo de estudantes surdos. Essa etapa envolveu a extracdao de informagdes
sobre melhores praticas, desafios enfrentados e estratégias eficazes.

3. Anadlise de Dados: Apds a coleta, os resultados foram analisados qualitativamente
para identificar padrdes, temas emergentes e melhores praticas. A andlise foi
conduzida de forma a categorizar (clusterizar/agrupar) as informacdes em areas-
chave, como engajamento dos alunos, uso de tecnologia, estratégias de ensino e
suporte ao aluno [Lima and Isotani 2022]. A anélise envolveu a triangulacio de
dados para garantir a validade e a confiabilidade das conclusdes.

4. Desenvolvimento do Guia de Recomendacdes: Com base nas categorias iden-
tificadas, foi desenvolvido um infografico ilustrativo que apresenta de forma
acessivel o guia de recomendagdes para o uso do ensino hibrido com estudantes
surdos. O infografico foi projetado para ser visualmente atraente e facil de com-
preender, facilitando a aplica¢do prética das recomendagdes pelos docentes.

Essas etapas metodoldgicas proporcionaram uma base sélida para a elaboracao
de um guia que visa melhorar a pratica pedagdgica no ensino hibrido, atendendo as ne-
cessidades especificas de estudantes surdos e facilitando a implementacdo de estratégias
inclusivas por parte dos professores.

4. Resultados

Nesta secdo, apresentamos o principal resultado da pesquisa: um guia de recomendagdes
para a implementacdo do ensino hibrido. Este guia € fruto de uma andlise detalhada dos
dados coletados e da revisdo da literatura existente sobre o tema, que abrange tanto as
melhores praticas quanto as experiéncias de institui¢des que ja adotaram esse modelo de
ensino. A partir dessa andlise, elaboramos um conjunto de diretrizes praticas e flexiveis,
adaptaveis a diferentes contextos educacionais, conforme ilustrado na Figura 1 . Um guia
de recomendacdes ¢ um documento estruturado destinado a oferecer orientacdes praticas
e estratégias baseadas em pesquisa e melhores praticas sobre a implementacao do ensino
hibrido [Moreira and Lima 2024]. Ele aborda aspectos-chave, como objetivos, métodos,
ferramentas e exemplos, auxiliando os usudrios a tomar decisdes informadas e a adotar
praticas eficazes. Além disso, o guia € adaptavel a diferentes contextos, permitindo que
os profissionais personalizem as sugestoes de acordo com suas necessidades especificas e
realidades locais, promovendo uma implementagdo mais efetiva e alinhada as exigéncias
do cendrio educacional contemporaneo.

Neste sentido, o objetivo deste guia € auxiliar professores a planejar e imple-
mentar atividades hibridas de forma eficaz, considerando as necessidades especificas de
cada turma. Reconhecemos que cada grupo de alunos possui caracteristicas e desafios
distintos, como diferentes estilos de aprendizagem e niveis de habilidade. Por isso, as
recomendagdes foram desenvolvidas para serem personalizdveis, permitindo que os edu-
cadores adaptem as atividades conforme as particularidades de seus alunos e o ambiente
escolar adequados. Ao proporcionar a possibilidade de ajustes e adaptacdes, buscamos
garantir que cada educador possa criar experiéncias de aprendizagem mais eficazes, aten-
dendo assim as demandas e desafios tinicos que surgem em suas salas de aula.

As diretrizes abordam diversos aspectos, incluindo estratégias pedagdgicas que
promovem a interacdo e a colaboragdo entre os alunos, tecnologias recomendadas que
facilitam o aprendizado online e presencial, e métodos de avaliacio que favorecem a
integracdo das duas modalidades. Ao seguir essas orientacoes, os educadores t€m a opor-
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RECOMENDACOES
DARA DROFESSORES

Planejamento: Andlisar e escolher
as melhores TICs de acordo

> com o contetdo a ser
(" trabalhado e as necessidades
dos estudantes

Autonomia: Estimular a *@
autonomia dos estudantes por . o il

meio da criagdo de atividades T
que envolvam a pesquisa, andlise

e resolugdio de problemas

Profissional de Apoio: Estabelecer
uma parceria com o profissional
de apoio especializado, para que a
participagdo dos estudantes
surdos sejam mais proveitosas e
motivadoras.

Cooperagdo: Promover a
cooperagdo e colaboragdo
entre os estudantes, seja no
ambiente virtual ou presencial,
para que possam compartilhar
conhecimentos e experiéncias.

Figure 1.
com Deficiéncia Auditiva.

Flexibilidade: Ser flexivel para atender
as diversas necessidades dos alunos,
fornecer opgdes alternativas de
‘prendizagem que permita os alunos
participarem ativamente nas atividades
de tomada de decis3es.

Familia: Buscar estratégias para
o envolvimento da familia no uso
das TICs, como ferramentas
facilitadoras da comunicagdio e
aprendizagem dos estudantes.

Inovagdo: Estar sempre em
busca de novas formas de
engdjar e incentivar os
}‘_; estudantes, por
meio de inovagdes tecnolégicas

e metodologias pedagégicas.

Avadliagdo: Redlizar avaliagdes
periédicas formais e informais,
para verificar o nivel de
envolvimento, interesse,

A

aprendizado e inclusdo dos alunos
surdos nas atividades propostas.

Guia de Boas Praticas no Ensino Hibrido para Inclusdao de Pessoas

tunidade de criar um ambiente de aprendizagem dinamico e envolvente, que ndo ape-
nas promove a autonomia dos alunos, mas também maximiza seu engajamento e inter-
esse pelo contetido. Além disso, outro aspecto importante é que a implementacdo do
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ensino hibrido requer uma mudanca na mentalidade pedagégica. Para que isso ocorra
de forma eficaz, serd necessario implementar a formac¢do continuada para os profission-
ais, garantindo que os educadores estejam capacitados e atualizados sobre as melhores
praticas e tecnologias disponiveis.

O guia também destaca sugestdes especificas para o uso de Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo com estudantes surdos, contribuindo para aumentar a
participacdo e o envolvimento desses alunos no contexto do ensino hibrido. A inclusio
dessas tecnologias € fundamental para garantir que todos os alunos tenham acesso eq-
uitativo as oportunidades de aprendizado, promovendo um ambiente educacional mais
inclusivo e eficaz. Com essas diretrizes, esperamos que os educadores se sintam mais
preparados e confiantes para adotar praticas inovadoras, enfrentando os desafios do
cendrio educacional atual e, assim, enriquecendo a experi€ncia de aprendizado dos alunos.

5. Conclusoes

Este artigo, ao apresentar diretrizes para otimizar a pratica pedagdgica em escolas inclusi-
vas no contexto do ensino hibrido, busca conciliar as modalidades presencial e online para
promover uma aprendizagem mais eficaz e engajadora. Os estudos analisados mostram
que a implementac¢do de tecnologias educacionais e estratégias como a gamificacido pode
facilitar a adaptacdo dos estudantes surdos a esse modelo, incentivando sua interag@o e o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o aprendizado. As recomendagdes elabo-
radas visam atender as necessidades de professores de diferentes institui¢des, garantindo
que todos os alunos, independentemente de suas caracteristicas, tenham acesso igualitario
a educacdo de qualidade.

Para futuros trabalhos, seria proveitoso explorar como as diretrizes propostas
para o ensino hibrido em escolas inclusivas podem ser adaptadas e implementadas em
diferentes contextos educacionais, tanto em diversas regides do Brasil quanto em outros
paises com realidades variadas. A investigacdo deve focar na eficicia das tecnologias
educacionais e das estratégias de gamificacdo na prética, analisando casos especificos
para identificar desafios e melhores praticas. Além disso, € relevante estudar o impacto
dessas abordagens na formacdo e no suporte aos professores, desenvolvendo programas
de capacita¢do que atendam as necessidades especificas dos educadores que trabalham
com alunos surdos. O guia pode ser submetido a um processo de validagdo por um painel
de especialistas, incluindo educadores e pesquisadores, para garantir que ele atenda as
necessidades dos professores em diversos contextos educacionais, tanto em institui¢des
publicas quanto privadas.

Para assegurar a eficdcia do guia, pode ser realizada uma fase piloto com um grupo
de professores de diferentes institui¢des, coletando dados qualitativos sobre a aplicabili-
dade das recomendagdes e a experi€ncia dos docentes. Esses dados devem ser analisados
para fazer ajustes finais no guia e avaliar sua utilidade pratica. Finalmente, pesquisas
comparativas internacionais podem revelar como diferentes modelos de ensino hibrido
influenciam a inclusdo de estudantes surdos, oferecendo insights valiosos para ajustar e
otimizar as praticas educacionais tanto local quanto globalmente.
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