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RESUMO  
 
Este artigo tem como objetivo apresentar um jogo sério denominado Shopping Virtual 
que foi desenvolvido para apoiar o
jogo, técnicas de Realidade Virtual
viabilidade como ferramenta de apoio a alfabetização desses alunos. O jogo foi validado 
por profissionais de educação especial que ressaltaram o seu 
para o processo de alfabetização
motivador e promove o aprendizado por meio da
desenvolvimento da autonomia.
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1 INTRODUÇÃO 

 
As línguas são formas de comunicação que os indivíduos usam para se expressar 

(ALMEIDA; GUIMARÃES; RAMIREZ
no mundo são vocais, mas há também as línguas sinalizadas, que são a forma de 
comunicação mais natural para os surdos 
2014). Assim como outros países do mundo, o Brasil tem uma língua de 
denominada Língua Brasileira de Sinais (Libras) que conta com um número aproximado 
de 5 milhões de falantes (ALMEIDA

Libras é a primeira língua das pessoas surdas no Brasil, mas como a Libras não 
possui seu próprio sistema de linguagem escrita, os surdos precisam usar a língua 
portuguesa em suas atividades de escrita
desenvolvimento de habilidades de alfabetização torna
pessoas surdas (FLÓREZ-ARIS

O processo de alfabetização das pessoas com surdez apresenta alguns desafios, 
como a impossibilidade de mapear sons com letras e a diferença entre a estrutura das 
línguas de sinais e das línguas escritas 
forma, as estratégias adotadas no processo de alfabetização de crianças surdas devem 
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Este artigo tem como objetivo apresentar um jogo sério denominado Shopping Virtual 
que foi desenvolvido para apoiar o processo de alfabetização de alunos surdos. Neste 
jogo, técnicas de Realidade Virtual (RV) foram adotadas a fim de investigar sua 
viabilidade como ferramenta de apoio a alfabetização desses alunos. O jogo foi validado 

educação especial que ressaltaram o seu potencial para contribuir 
lfabetização dos alunos. Segundo a avaliação, o jogo é 

o aprendizado por meio da descoberta, da curiosidade e do 
autonomia. 
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As línguas são formas de comunicação que os indivíduos usam para se expressar 
; GUIMARÃES; RAMIREZ, 2014). A maior parte das línguas existentes 

no mundo são vocais, mas há também as línguas sinalizadas, que são a forma de 
comunicação mais natural para os surdos (ALMEIDA; GUIMARÃES; RAMIREZ

. Assim como outros países do mundo, o Brasil tem uma língua de 
denominada Língua Brasileira de Sinais (Libras) que conta com um número aproximado 

(ALMEIDA; GUIMARÃES; RAMIREZ, 2014)
Libras é a primeira língua das pessoas surdas no Brasil, mas como a Libras não 

io sistema de linguagem escrita, os surdos precisam usar a língua 
portuguesa em suas atividades de escrita e leitura (Alves et al., 2012). O 
desenvolvimento de habilidades de alfabetização torna-se, portanto, imprescindível para 

ARISTIZÁBAL etal., 2019).  
processo de alfabetização das pessoas com surdez apresenta alguns desafios, 

como a impossibilidade de mapear sons com letras e a diferença entre a estrutura das 
línguas de sinais e das línguas escritas (FLÓREZ-ARISTIZÁBAL etal
forma, as estratégias adotadas no processo de alfabetização de crianças surdas devem 
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potencial para contribuir 
. Segundo a avaliação, o jogo é muito 

descoberta, da curiosidade e do 
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ser diferentes daquelas usadas com crianças que não são surdas 
ARISTIZÁBAL et al., 2019). 

Diversos estudos mostram que Tecnologias da Informação e Comunicação, 
dentre elas os jogos digitais
ensino/aprendizagem(CANO et al., 2016; 
Entretanto, Flórez-Aristizábal et al., (2019) 
tecnologias que podem ser utilizadas para apoiar o processo de alfabetização de alunos 
surdos, pois faltam diretrizes para orientar desenvolvedores na implementação de 
ferramentas voltadas para esta comunidade.

Nesse contexto, o presente artigo visa apresentar um jogo sério denominado 
Shopping Virtual que foi desenvolvido para apoiar o processo de alfabetização de 
alunos surdos. 
 
2 METODOLOGIA 
 

A primeira fase da pesquisa consistiu na
especializados, das necessidades educacionais especiais e principais limitações dos 
alunos com surdez. Os requisitos para implementação do Shopping Virtual foram 
levantados com duas profissionais da área de Educação Especial.
profissionais, o jogo deveria contemplar os seguintes requisitos
 

R01:Conter um 
supermercado, lanchonete, sorveteria, farmácia

R02:Permitir ao aluno 
aleatória de produtos. 

R03:Conter diferentes níveis de dificuldadeconsiderando a
alunossurdos; 

R04:Conter instruções 
alunos. 

R05:Apresentar a grafia
disponíveis no shopping,apresentando as 
Libras. 

R06:Apresentar atividades 
um jogo: Liga-palavras; Cruza

R07:Basear-se em técnicas de R
 

Com base nosrequisitos apresentado
ambiente virtual. Para modelagem e desenvolvimento do jogo foram utilizadas as 
ferramentas do 3ds Max e do Unity 3D.
fase de validação e testes junto 
 
3 RESULTADOS E DISCU

 
OShopping Virtual 

atuam na área de educação
positivado jogo. 

Segundo o parecer d
Educação Especial, as principais necess

ser diferentes daquelas usadas com crianças que não são surdas 
et al., 2019).  

Diversos estudos mostram que Tecnologias da Informação e Comunicação, 
os jogos digitais, podem contribuir para o processo de 

CANO et al., 2016; FLÓREZ-ARISTIZÁBAL 
Aristizábal et al., (2019) ressaltam que há uma carência de 

tecnologias que podem ser utilizadas para apoiar o processo de alfabetização de alunos 
surdos, pois faltam diretrizes para orientar desenvolvedores na implementação de 
ferramentas voltadas para esta comunidade. 

to, o presente artigo visa apresentar um jogo sério denominado 
Shopping Virtual que foi desenvolvido para apoiar o processo de alfabetização de 

da pesquisa consistiu na identificação, junto a profissionais 
ecializados, das necessidades educacionais especiais e principais limitações dos 

Os requisitos para implementação do Shopping Virtual foram 
levantados com duas profissionais da área de Educação Especial.De acordo com as

jogo deveria contemplar os seguintes requisitos: 

 shopping com lojas (roupas, acessórios, brinquedos), 
supermercado, lanchonete, sorveteria, farmácia e fliperamas. 

aluno fazer compras no shoppingde acordo com uma lista 

iferentes níveis de dificuldadeconsiderando a 

r instruções escritas e ícones a fim de melhorara compreensão dos 

grafia das palavras a cada interação do aluno com os objetos 
apresentando as letras do alfabeto e suas correspondentes em 

atividades de fixação. Para isso, cada fliperama deveria conter 
palavras; Cruzadinha; Jogo da Memória; Caça-palavras. 

técnicas de RV nãoimersivas.  

osrequisitos apresentados pelas profissionais, foi desenvolvido um 
Para modelagem e desenvolvimento do jogo foram utilizadas as 

ferramentas do 3ds Max e do Unity 3D. Tendo sido desenvolvido o jogo
junto às profissionais. 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 foi testado e validado por duas profissionais
área de educação especial. As duas profissionaisfizeram uma avaliação

Segundo o parecer da profissional P1, que possui 28 anos de
as principais necessidades educacionais dos alunos surdos 

 
ser diferentes daquelas usadas com crianças que não são surdas (FLÓREZ-
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surdos, pois faltam diretrizes para orientar desenvolvedores na implementação de 

to, o presente artigo visa apresentar um jogo sério denominado 
Shopping Virtual que foi desenvolvido para apoiar o processo de alfabetização de 

identificação, junto a profissionais 
ecializados, das necessidades educacionais especiais e principais limitações dos 

Os requisitos para implementação do Shopping Virtual foram 
De acordo com as 

lojas (roupas, acessórios, brinquedos), 

shoppingde acordo com uma lista 

 diversidade dos 

a fim de melhorara compreensão dos 

das palavras a cada interação do aluno com os objetos 
suas correspondentes em 

ada fliperama deveria conter 
 

, foi desenvolvido um 
Para modelagem e desenvolvimento do jogo foram utilizadas as 

jogo, passou-se à 

validado por duas profissionais (P1 e P2)que 
fizeram uma avaliação 

28 anos de experiência na 
idades educacionais dos alunos surdos 



 

“envolvem as questões linguístico
demasiadamente na aquisição da língua oral”. Segundo ela, o ambiente virtual 3D é o 
diferencial do Shopping Virtual, 
da presença no ambiente, o que se torna muito mais motivador para a aprendizagem”. 
Além disso, segundo P1,uma das principais vantagens do jogo em relação às atividades 
tradicionais realizadas em sala, é o fato de o jogo se
bilíngue e ter sido desenvolvido especificamente para os alunos com surdez, já que o 
universo de jogos específicos para 

A profissional P2, que trabalha 
mais de 10 anos apontou que 
muito desafiadora e que faltamaterial visual
com ela, “aprender a alfabetização através do jogo é divertido e o aluno vai ass
as letras, palavras de forma natur
que “os jogos virtuais exigem e estimula
podem servir como forma de contextualizar o conhecimento, potencializando o
em aprender. Na maioria das vezes a sala não consegue atingir e fomentar o interesse do 
aluno”. 

As duas profissionais consideram que o Shopping Virtual pode auxiliar 
significativamente no processo de alfabetização dos alunos com surdez. Além dis
profissionais ressaltam que 
aos alunos vivenciar situações concretas do cotidiano de uma forma prazerosa, 
contribuindo para que osalunos
funcionais. Quando questionadas sobre as dificuldades que os alunos poderiam sentir ao 
utilizar o jogo, ambas relataram que não identificaram nenhuma potencial dificuldade.
 
CONCLUSÃO 

Este artigo apresentou um 
ferramenta interativa 3D de apoio ao 

Acredita-se que o uso de um 
cotidiano dos alunos, como
usuários visto que o jogo viabiliza a interação com o saber
prazerosa. 

O software foi validado positivamente por duas profissionais da área de 
educação especial que apontaram as suas vantagens em relação à
assistivas e às atividades tradicionais realizadas em sala de aula
viabilidade da Realidade Virtual 
Educação especial.   

Como trabalho futuro, sugere
ensinar conteúdos de disciplinas como Geografia e Ciências para esses alunos. 
espera-se que o Shopping Virtual possa contribuir para o processo de alfabetização dos 
alunos surdos, minimizando os prejuízos relacionados a e
agradecemos àFAPEMIGpelo 
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