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Resumo

Este projeto foi desenvolvido gragas a experiéncias vividas pela autora em sua
infancia, na qual seu contato com a Libras em ambiente de escola publica ndo se
deu de modo satisfatério, pois ndo ouve conexado e nem aprendizagem real sobre o
tema. Assim se deu o objetivo de criar uma maneira diferente de apresentar a
Lingua de Sinais e falar sobre os surdos focando, em que a crianga ouvinte pudesse
aprender brincando e de modo significativo. Para o desenvolvimento do projeto, uma
pesquisa ampla e direcionada foi realizada a fim de compreender o contexto surdo,
em sua histoéria e ensino da lingua, questionario para ouvir o publico ouvinte e outras
pesquisas direcionadas acerca dos materiais didaticos e literarios em Libras e o
ensino especifico da lingua para ouvintes. Desta forma percebeu-se que os métodos
de gamificagao seriam ideais para criar uma nova abordagem em sala de aula com
criangas ouvintes, e assim o desenvolvimento passou a utilizar os métodos de D3NA
e DPE framework, para mapear os conteudos que melhor se encaixariam a uma
aula de apresentacgao da Libras fazendo uso de materiais que se assemelham com o
que o publico-alvo ja possui familiaridade.

Assim foi desenvolvido um jogo didatico que proporciona lazer e aprendizagem a
partir de narrativas de abordagem na qual se faz uso de personagens e materiais
focados no aluno e no professor para compor toda a experiéncia desejada desde o
primeiro contato do professor com o material, até o encerramento da aula apds
ensino da soletragao e sobre o contexto surdo.

Palavras-chave: Libras, jogo didatico, crianga ouvinte, contexto surdo, jogabilidade,
narrativa, material didatico.
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1. INTRODUGAO

Quando pequena, gostava de me aventurar em histérias e passava as tardes
imersa em jogos, desenhos animados e coloria diferentes realidades que imaginava.
Conforme cresci, ja ndo queria apenas consumir as narrativas prontas, queria

construi-las, desenvolvé-las e ilustra-las.

Minha méae, por muito tempo, foi professora em creches e lecionava para
criangas do Maternal 2. Ela estava sempre pensando e desenvolvendo diferentes
atividades para aplicar aos seus alunos, e por vezes eu a ajudava a produzir e
aplicar essas tarefinhas, além de também contar histérias, ensinar a colorir e brincar
com as criangas. Essa experiéncia me marcou muito, pois quando me recordo de
tudo que vivi, penso em como cada crianga era diferente em seu modo de agir, se
expressar, realizar a atividade proposta, e como se relacionavam umas com as
outras. Era muito dificil ver uma crianga daquela idade (3 a 5 anos) sendo
preconceituosa, intolerante ou agressiva com outra que fosse considerada diferente
dela, fosse por questdes fisicas, cognitivas, entre outros aspectos. Sem nenhum
estudo sobre desenvolvimento infantil, ali ja& percebia que, por vezes, as criangas
reproduziam falas e comportamentos que nado eram proprios delas, mas sim de

alguém mais velho com vivéncias de mundo e crengas ja enraizadas.

Quando estava na quarta série, a professora nos ensinou algumas formas
de cumprimentos na Lingua Brasileira de Sinais (Libras), algumas palavras e ficou
apenas nisso. Anos depois encontrei, com um amigo, uma tabelinha com o alfabeto
da Libras, e assim passamos a soletrar xingamentos para ofender outras pessoas
sem que nos entendessem. Essas experiéncias me fizeram refletir em como é
tratada a inclusdo dentro de salas de aula, uma vez que dentro da minha prépria
experiéncia nao foi feita, com tanto vigor quanto o ensino da Lingua Inglesa. Afinal,
por qual motivo eu sei o basico para cantar ou conversar minimamente em uma
lingua de outro pais, mas n&o consigo dizer “Bom dia” para uma pessoa surda,
também brasileira, com Libras? Téao pouco sabia sobre quem fala essa lingua e sua
histdria. Assim me pergunto quantas pessoas ndo apenas nao falam a Libras, mas
também carregam em si preconceitos, achismos ou nenhum conhecimento sobre a

comunidade surda.
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Olhando para minhas vivéncias, percebi que deveria, de alguma forma,
colocar as narrativas que desejo construir em um contexto inclusivo. Assim decidi
gue meu objetivo é usar dessas vivéncias para desenvolver um material didatico que
nao apenas auxilie no ensino da Lingua Brasileira de Sinais (Libras), mas também
que contextualize para as criancas ouvintes quem sao os surdos e a importancia, e
naturalidade, da Libras. Afinal, a abertura e aceitacdo do que nos é diferente se da

de maneira mais leve e prazerosa quando se entende o contexto das coisas e
quando se aprende brincando.
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1.1. CONTEXTO

Quando se vive em um contexto ouvinte e cercado por ouvintes, é dificil
imaginar como seria a vida sem ouvir nada ou ouvindo pouco, afinal exige uma
realidade que ndo é a nossa, e ser empatico neste contexto se torna mais distante

guando ndo conhecemos ninguém que passe por determinadas situagoes.

Pela falta da convivéncia ou da abertura para aceitar o diferente, € comum a
tendéncia das pessoas em fazer avaliacbes quando se trata da surdez e o uso da
Libras. Essas avaliacdes e opinides estao presentes desde pequenas crencas, como
acreditar que surdos nao falam, até preconceitos maiores, como afirmar que surdos
nao tém as mesmas capacidades dos ouvintes. Essas crengas e preconceitos foram
carregados ao longo de uma histéria de lutas e conquistas que é desconhecida para
muitos ouvintes, e até mesmo para surdos que ndo se inseriram na comunidade
surda. Entre essas crengas, € interessante ressaltar algumas que permanecem
enraizadas em muitos ouvintes e sdo motivo para duvidas, que é o uso dos termos

deficiente auditivo, surdo e surdo-mudo.

Audrei Gesser em seu livro LIBRAS que Lingua é essa? (2009), ressalta
gue a maioria dos ouvintes, por ndo conhecerem a carga semantica desses termos,
acaba acreditando que o uso do termo deficiente auditivo € mais “politicamente”
correto do que o uso do termo surdo, que aparenta exprimir maior carga
preconceituosa. Quando na verdade, o termo deficiente auditivo vem do uso médico
e apenas expressa a condig¢ao fisioldgica do corpo em relagdo a audigdo, porém
oculta o fator de reconhecimento em dimensdo politica, linguistica, social e
cultural que a surdez também carrega. Em seu texto também é citado um trecho do
livro O Grito da Gaivota (1994) de Emmanuelle Laborit, atriz e autora francesa que
é surda profunda’, e relata em sua biografia quando sua mée afirma que a filha se

recusa a ser considerada deficiente:

“F exato. Para mim, a lingua gestual corresponde a voz, os

meus olhos sdo os meus ouvidos. Sinceramente, ndo me falta

' O termo surda(o) profunda(o) se aplica para pessoas que possuem o grau de surdez profunda,
segundo matéria no site Centro Auditivo Viver é aquela que ndo consegue ouvir sons abaixo de 90dB
(decibéis) ou que nao ouve absolutamente nada, disponivel em:
<https://centroauditivoviver.com.br/blog/graus-perda-auditiva/>
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nada. E a sociedade que me torna deficiente, que me torna

dependente daqueles que ouvem [...]” (pagina 89).

No livro de Laborit é explicito que sua consciéncia e entendimento sobre si
mesma enquanto pessoa surda passa a ser mais forte e demonstra mais seguranca,
autonomia e capacidade quando se encontra com outros surdos e pessoas ouvintes
que entendem o seu contexto. E, a partir desses encontros ao longo da vida,
consegue se reconhecer e afirmar sua existéncia em seus prdoprios conceitos em

relagao a surdez.

“Sou surda nao quer dizer: ‘Nao oucgo.’, Quer dizer:
‘Compreendi que sou surda’. E uma frase positiva e
determinante. Na minha mente, admito que sou surda,
compreendo-o, analiso-o, porque me deram uma lingua que
me permite fazé-lo. Compreendo que os meus pais tém a sua
propria lingua, a sua maneira de comunicar e que eu tenho a
minha. Pertengo a uma comunidade, tenho uma verdadeira
identidade. Tenho compatriotas.” (pagina 48, com

alteragdes).

Assim fica mais facil de entender como é dificil uma pessoa se entender e se
sentir incluida em um contexto onde ao seu redor estdo pessoas que nao a
entendem e tentam fazer com que ela se adeque a realidade dos demais, e nédo o
contrario de se adaptarem para que aquela pessoa se sinta acolhida e validada.
Ainda citando os relatos de Laborit em seu livro, ha um trecho que exemplifica bem a
problematica do termo surdo-mudo, pois ao longo de sua carreira passou a ser

retratada em matérias como “a artista surda-muda”, perdendo sua identidade.

“Ndo é a Emmanuelle Laborit. E uma ‘surda-muda’.
Emmanuelle Laborit esta escrito em corpo pequeno, sob a
fotografia. O termo ‘surda-muda’ continua a espantar-me. Mudo
significa que nédo se tem o dom da palavra. As pessoas véem-
me como alguém que néo utiliza a palavra. E absurdo! Eu uso.
Tanto com as mdos como com a boca. Fago gestos e falo

francés. Utilizar a lingua gestual ndo significa que se seja
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mudo. Posso falar, gritar, rir, chorar, sdo sons que me
saem da garganta. Nao me cortaram a lingua! Tenho uma

voz esquisita, mais nada.” (pagina 142, com alteragdes).

Ha diferentes tipos de surdez, e entre essas diferencas € comum que o uso
do termo deficiente auditivo acabe se enfatizando para aqueles que possuem surdez
leve ou moderada, porém efetivamente a unica diferenca entre os dois termos é o
contexto cultural. Muitos surdos preferem e se identificam com o termo surdo,
conforme relato de exemplo da autora Laborit. Ja o surdo-mudo, ao contrario do que
muitos ouvintes acreditam, é um termo agressivo e carregado de preconceitos
histdéricos, pois ao longo de anos os surdos eram considerados incapazes de se

comunicarem por meio da lingua, passando assim a serem chamados de mudos.

Essas sdo informacdes nao estdo escondidas e nem de dificil acesso, porém
se algo nao faz parte do nosso cotidiano entdo provavelmente ndo teremos interesse
e nem curiosidade para busca-la sem que hajam apresentagdes iniciais, ou até
mesmo, experiéncias negativas ou confusas quando em contato com alguém de
cultura diferente, seja ela relacionada as questdes fisicas, étnicas, regionais,
crengas religiosas, entre outras. Por tanto, é essencial que desde tenra idade a
abertura para a informacao acerca de temas, como o que esta sendo abordado por
esta pesquisa, sejam pensados e desenvolvidos para que conforme o crescimento
da crianga, ela ja esteja inserida em um contexto de aceitagdo, inclusdo e

naturalizacdo do que para muitos € “diferente”.
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1.2. JUSTIFICATIVA

Sendo assim, é por meio deste projeto que almejo utilizar os conhecimentos
adquiridos durante todo o percurso de graduagdo e experiéncias enquanto
estudante, para desenvolver um jogo didatico que ndo apenas apresente a Lingua
de Sinais, mas que abarque uma experiéncia na qual criangas ouvintes possam

entender e se conectar.

Um material especifico e focado na crianga ouvinte que nao possui contato
com surdos ou com a Lingua de Sinais, € algo que pouco existe no mercado,
causando assim as experiéncias de aulas esporadicas de pouco contexto sobre o

tema e que nesta pesquisa estdo mapeadas.

Além disso, questdes de regulamentacdes e leis em relacdo ao ensino a
ouvintes, em nivel fundamental e médio?, ndo haviam sido concretizadas até a
aprovagao da Lei n° 14.191 de 3 de Agosto de 2021, porém mesmo com essa
recente aprovacao os materiais didaticos e métodos de ensino ainda ndo comportam

a preparacéao total para a difusao da Lingua.

Por esse motivo e por proprio interesse de desenvolver um material
especifico que atenda a esse publico e solucione um problema que pessoalmente

vivi, este projeto foi realizado.

2 Em 24 de abril de 2002, a Lei n° 10.436 foi sancionada reconhecendo a Libras como meio oficial e
legal de comunicagao e expressao dos surdos no Brasil, e em 2005 se tem o Decreto de n°
5.626/2005 que torna o ensino da Libras obrigatério para cursos superiores especificos, como por
exemplo Pedagogia e Letras.

18



1.3. OBJETIVOS

Para o desenvolvimento deste projeto foram definidos o objetivo geral e os

objetivos especificos apresentados a seguir:

Objetivo geral

Criar um jogo didatico para o ensino introdutério de Libras para criangas

ouvintes que proporcione lazer e aprendizado.

Objetivos especificos

« Levantamento acerca dos métodos de ensino alternativo e com uso de

narrativas;

« Levantamento dos tipos de métodos de ensino de Libras para criangas
ouvintes, buscando entender o que funciona, e o que pode ser utilizado na

construgao do projeto;

« Pesquisar por meio de entrevistas/questionarios sobre a experiéncia que
ouvintes tiveram em seu primeiro contato com a Libras e quais suas

percepgdes acerca da lingua;

« Definir médulos introdutérios essenciais e métodos de abordagem para o
ensino de Libras para criancas ouvintes como forma de estabelecer vinculos

afetivos, para possibilitar melhor socializagao infantil;

« Definir o(s) material(is) para o desenvolvimento e estrutura da base visual do
material, para que seja de facil manuseio, intuitivo e acessivel, de modo a

despertar o interesse da crianca assim como a valorizagao da diversidade;
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1.4. METODO

O método passou a ser definido a partir do entendimento do objetivo geral
do projeto, assim delimitando quais os temas e possibilidades de desenvolvimento
poderiam ser seguidos. Desta forma um painel semantico foi realizado para

visualizar essas possibilidades e definir o objetivo final do projeto.

Conteudo abordado da Libras
i Materiais didaticos em

: : : S Libras Qual o contexto do uso da
Tipo de jogos: tabuleiro, | T~ _ _ _ ! Libras?
cartas, entre outros Yo T i
1 4 !
\ - - - s gw - /
N Criar um jogo didatico para o ensino 4
7’

-
N Qual a relacao

~ - .| introdutdrio de Libras para criangas ouvintes |~<
l —
1 surdo X ouvinte?

que proporcione lazer e aprendizado
1 1

7 N ! B s .
=== S == ~/ Quem é a crianca ouvinte

Métodos de ensino Tipo de abordagem do tema
em sala

Figura 1: Painel semantico, Fonte: autor

A partir disso, uma pesquisa direcionada mais ampla se iniciou em relagao
ao contexto surdo e a Libras, com o intuito de entender as particularidades da sua
histéria, caracteristicas e funcionamento, e como esses elementos se relacionam
com o contexto ouvinte. Assim, um questionario foi realizado com pessoas ouvintes
para entender sua relacdo com o contexto surdo e a Libras, no sentido de
experiéncias, conhecimento e interesse. Com os resultados do questionario, o
objetivo primario deste projeto se confirmou, abrindo espago para que as pesquisas
direcionadas em relagédo ao ensino a ouvintes, Libras como disciplina obrigatéria nas
escolas e materiais didaticos em Libras se iniciassem. Assim definiu-se o publico-

alvo e os principais métodos para a continuidade do desenvolvimento do projeto.

Determinado que o projeto seguiria uma légica de gamificagdo, todo o
caminho a ser seguido pelos usuarios do produto final foi mapeado para entender
quais os pontos deveriam ser trabalhados em relagao as diretrizes determinadas

pelos métodos de gamificagdo. Desta forma, as entregas do projeto contariam com a
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producao de um jogo didatico em que seus componentes abrangem dois momentos:
primeiro a apresentacao do tema da surdez e da Libras por meio de um material
interativo e individual, e segundo a aplicagao do jogo em meio coletivo. E assim os
componentes sao direcionados para o professor que reproduz e aplica o jogo, € 0
aluno que interage e absorve os conteudos abordados, sendo eles o manual do
professor, almanaque do aluno, cartas de alfabeto, cartas de enigma, cartas de
pista, dado de vogais, bonecas de papel (paper toy), ficha de palavras e régua de

pontos.

Concluidas a construgao destes elementos, a produgao de character design
e projeto grafico se desenvolveu com o uso de pesquisas direcionadas em relagao a
jogos analogos, painel semantico, moodboard e geragao de alternativas. Desta
forma, cada entrega foi refinada com o intuito de cumprir com os objetivos

estabelecidos.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para desenvolver um material que fosse condizente e pudesse sanar as
problematicas do ensino da Libras para criancas ouvintes, primeiro se fez necessario
entender quem s&o os surdos, o que de fato € a Libras e como seus aspectos se
relacionam com as experiéncias relatadas por algumas pessoas que tiveram contato

com a Libras em sua fase escolar.

2.1. Cultura Surda: historia e vivéncias

Como citado anteriormente, ao dizer a palavra surdo ndo estamos apenas
nos referindo a questdes da audicdo, mas sim a toda histéria de lutas e conquistas
de pessoas que foram discriminadas ao longo de séculos, e que ainda passam por

desafios de aceitacao e inclusio.

A autora e pesquisadora Maria Cecilia de Moura abrange em seu livro O
surdo: caminhos para uma nova identidade (2000) um panorama historico acerca
da educagao dos surdos no mundo. Segundo a autora, na ldade Média os surdos
eram considerados pela Igreja Catdlica seres sem alma, por nao falarem os
sacramentos. Assim sendo menosprezados pela sociedade, uma vez que a surdez

naquela época era vista como um problema social, filoséfico e religioso.

A autora também cita que a partir da Ildade Moderna e Contemporanea
estudos acerca dos surdos passaram a ser realizados, desde o estudo da Lingua de
Sinais e como educar surdos para serem oralizados, até experimentos fisicos
terriveis, como é o caso do pesquisador, e de muitos outros, Jean Marc Gaspard
Itard que perfurava os timpanos para aplicar descargas elétricas no ouvido dos
surdos. Esses pesquisadores ndo viam mais a surdez como um problema social,

filosofico e religioso, mas viam como uma doenga.

Com a convicgao de que a surdez era uma doenga e ainda carregando as
crencas vindas do passado, por muitos anos os surdos foram proibidos de
utilizarem a Lingua de Sinais, sendo obrigados a aprenderem a oralizar. Audrei

Gesser relata em seu livro LIBRAS que Lingua é essa? (2009) que os surdos, em
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sua maioria, era educada em mosteiros, asilos e escolas em regime de internato, e

que a negacao dos sinais passa a ser uma tradigao.

Gesser também ressalta que a oralizagdo deixou marcas profundas nos

surdos que foram submetidos a obrigagao de seu uso. Em seu trecho afirma:

"[...JOralizar é sinénimo de negacéo da lingua dos surdos. E
sinbnimo de corre¢do, de imposicdo de treinos exaustivos,
repetitivos e mecanicos da fala.[...]” (pagina 51).

Ressalta no mesmo trecho um episddio em que Alexandre Graham Bell fez
parte de um movimento eugénico adepto do oralismo, € na sua participagdo no
Congresso de Milao de 1880, pregava sobre como a surdez era uma aberragao por
perpetuar caracteristicas genéticas negativas. Naquela época os surdos eram
proibidos de manter relacdes entre si, ndo podiam se casar, nem estar no mesmo

ambiente, a ideia era realmente de extinguir sua existéncia.

Essa negagao aos sinais resultava em punigdes severas para aqueles que
fizessem mencéao de utiliza-los, as maos eram amarradas dentro das salas de aula.
Gesser utiliza a obra de Betty G. Miller (Figura 1) para ilustrar essa realidade, em
que a artista surda ilustra maos acorrentadas como forma de denuncia a proibigao

da Lingua de Sinais nas escolas americanas de surdos.

Figura 2: Ameslan Prohibited - Betty G. Miller, 1972. Disponivel em: the HeART of Deaf Culture
<https://heartdeaf.com/heart/content/DeafVisualArt/SampleWork/BettyMiller/Ameslan/Ameslan.htm>
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No Brasil, ainda segundo Gesser, entre todas as crengas historicas,
acreditava-se também que a sinalizagao era um “codigo secreto”, pois devido a sua
proibicdo era utilizada as escondidas, mesmo entre surdos. A partir de 1960 e 1970
nos Estados Unidos, segundo Moura (2000), a Lingua de Sinais passou a ter
estudos validados em seu uso, além de que estudos no campo cognitivo dos surdos,
comprovando que nado havia nenhuma diferenca na cognigdo entre surdos e
ouvintes. Passando para os dias atuais, o surdo possui maior liberdade de escolha
em sua vida, possui seus direitos de ir e vir, de se relacionar e se expressar como
bem preferir. H4 a possibilidade de escolher entre aprender ou ndo a Lingua de
Sinais, aprender ou ndo a oralizagdo, fazer ou nao implantes, e afins. Os surdos,
assim como os ouvintes, sentem, dangam, assistem filmes, escutam musica, se
apaixonam, criam conexodes, estudam, trabalham, vivem. Consomem as mesmas
coisas que os ouvintes, a diferenca € a forma de absorgcdo, enquanto o ouvinte se

apega ao som, o surdo utiliza a expressao corporal e visual.

Sendo assim, ha diferentes formas de inclusdo do surdo, muitas pessoas
acreditam que apenas a Lingua de Sinais € a saida, porém o uso de legendas e
materiais escritos ja sdo fatores possiveis de inclusdo do surdo nos conteudos que

ouvintes consomem.
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2.2. Libras: ouvindo com os olhos, falando com o corpo

A Lingua Brasileira de Sinais, Libras ou LBS®, é a lingua natural dos surdos
brasileiros, e também chamada, de modo geral, de Lingua de Sinais (LS). E dita
natural pois para o surdo, segundo Gesser (2009), a lingua evoluiu como parte de
sua cultura. Muitos acreditam que a Lingua de Sinais é feita de gestos e mimicas,
porém possuem todas as caracteristicas que uma lingua oralizada possui. A Lingua
de Sinais tem sintaxe, tem estrutura e é possivel expressar todos os sentimentos e

manter dialogo completo apenas com seu uso.

A Lingua de Sinais é uma lingua gestual-espacial e nela se utiliza dos sinais,
expressdes faciais e corporais para compor a lingua, por isso € comum de se
encontrar relatos de surdos que dizem “ouvir com os olhos”, pois estdao absorvendo
a intensidade das expressfes ao observar com quem conversa e 0 ambiente que
vive. Os sinais podem ser realizados com uma ou com as duas maos, sendo que
sua estrutura € composta por cinco parametros de funcionamento, sendo eles:
Configuragao de Mao, Ponto de Articulagao/Locagao, Movimento, Orientagao e
Expressées nao-manuais (Gesser 2009). As Configuracbes de Mao, Pontos de

Articulagdo, Movimento e Orientacdo sdo dados como nos exemplos abaixo:

I |
! :
| Configuragdo | Orientagio da Locacgdo Movimento
| damdo(cvm) | palma da mao (o) (3 (M)
w5 —~A ~7
ﬁ_:‘ n = b = b |
SR | =\ A Y
| W A" |/ 7 i &
52] | X \\v/ \ \y \ %/
[ ] ’ ) \/ \ \ ) \l ‘ }\'/ \
PARA O LADO /| |
[ 4 = \ { f ' i \
[CONTRALATERAL] \_A ( /}
- ~ | ‘

Figura 3: Desenho adaptado em LIBRAS que Lingua é essa? (2009) com base em Capovilla &
Raphael apud (2004:136)

A Lingua Brasileira de Sinais, Libras, € a sigla que identifica dentro da politica publica, e LSB é uma
identificagdo mundial feita em relagdo ao comparar as Linguas de Sinais com as demais Linguas de Sinais do

mundo.
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Configuragdo da Orientagdo da palma Locagao Movimento
mao (cm) da mdo (0) () (M)

[45]

(50] ( ﬁ )

B s TSR
[PARA CIMA)

Figura 4: Desenho adaptado em LIBRAS que Lingua é essa? (2009) com base em Capovilla &
Raphael apud (2004:136)

« Configuragao de Mao

A Configuragéo de Mao é a forma como a mao se comporta durante um
sinal, dando sua estrutura, assim ha sinais que podem ser idénticos mas que se
diferenciam pela forma que a mao assume durante a composi¢ao do sinal, conforme
aponta Giselli Mara da Silva no artigo Parametros da Libras (2011, UFMG) com o

exemplo do sinal educacao/educado e o sinal habito/costume:

T ” :F

Significado do sinal: educag¢do, educado (a). Significado do sinal: habito, costume.

Figura 5: Sinal educagao/educado e sinal habito/costume. Capovilla, F. C Raphael, W. D. Dicionario
Enciclopédico llustrado Trilinglie da Lingua de Sinais Brasileira. V. 1 e 2., apud (2001)

Silva (2011) também afirma que do mesmo modo em que se tem um numero
limitado de fonemas em uma lingua oral, também se tem na Lingua de Sinais, assim
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ocorre de duas palavras diferentes possuirem a mesma configuragéo, porém com as
caracteristicas que envolvem sua estrutura se tornam o sinais diferentes, conforme

exemplo abaixo.

Significado do sinal: lembrar, lembranca, historia Significado do sinal: ver, olhar.

Figura 6: Sinal lembrar/histéria e sinal ver/olhar. Capovilla, F. C Raphael, W. D. apud (2001)

Observe que a configuragdo de mao € exatamente a mesma e o ponto de
articulacdo também é préximo, porém o movimento e a expressao nao-manual sao
diferentes, por isso sdo dois sinais distintos, assim como palavras em que a
distincdo é apenas uma letra, como: boca/bola, mapa/maca e vaca/faca. Sendo
assim, é essencial para a configuragao de mao o uso das demais caracteristicas que

compdem um sinal.

- Ponto de articulacao

Os pontos de articulagdo sao os locais no corpo em que se articula o sinal
(Silva, 2011), assim podem haver sinais com a mesma configuracdo de mao, porém
com o ponto de articulagdo em local diferente, da mesma forma que também é
possivel se ter 0 mesmo ponto de articulagdo, porém com sinais diferentes. Assim,
entende-se que os sinais sao realizados dentro de uma area corporal que envolve a
cabeca, tronco, brago, mao e espago neutro (aquele que se encontra na frente da
pessoa), assim quando um sinal ndo toca nenhuma parte do corpo € considerado

como feito no espaco neutro. Desta forma:
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Espaco

Espago de realizacdo dos sinais e as quatro areas principais de articulagao
dos sinais (baseado em Battison, 1978, p. 49)

Figura 7: Quadros, Karnopp, apud (2004, p.5)

« Movimento

O movimento sao as diregbes em que as maos seguem para a realizagao do
sinal, eles sdao importantes pois um pequeno movimento diferente pode mudar o
sinal desejado, da mesma forma que vimos em que uma configuragdo de méao
diferente ou um ponto de articulagao diferente, € possivel se alterar todo o sentido

desejado.

+ Orientagao

Ja a orientacdo é a diregao em que a palma da mao do sinalizador aponta, e
existem, segundo Quadros e Karnopp apud (2004), seis tipos de orientacdo de

maos, que sao: para cima e para baixo, para dentro e para fora, e para os lados.

« Expressoes nao-manuais

Como afirma Gesser (2011) as maos ndo séo o unico meio de dialogo dentro
da Lingua de Sinais, assim também se faz uso de expressdes faciais e corporais,
movimentos do corpo, da face, da cabega e dos olhos (Silva 2001) para se fazer a
articulacdo dos sinais. Desta forma que a Libras se torna totalmente expressiva e

cheia de vida. Para as configuragdes de mao, existem diversas tabelas contendo
28



diferentes quantidades de configuragdes e novos estudos estdo em desenvolvimento
em relagdo as configuragbes e suas quantidades, porém a mais aceita em meio
académico € a tabela com 61 configuragdes, que foi desenvolvida pelo autor
Nelson Pimenta em seu livro com Ronice Muller de Quadros, Curso de Libras Vol 1
(2008) pela editora LSB video, porém esta ndo se encontra mais ao ar, tendo

somente disseminada a tabela das configuragdes pela internet.
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Figura 8: 61 configuragdes de mao por Nelson Pimenta, Fonte: autor

e Alfabeto da Libras

Alfabeto da Libras ou também chamado de Alfabeto Manual, € o empréstimo
linguistico da grafia do alfabeto da Lingua Portuguesa para se representar suas
letras, e assim, fazer a soletracdo digital de palavras, também chamada de
datilologia, vale ressaltar que assim como as Configura¢des de Mao, o alfabeto
possui variagdes de acordo com o pais referente. Gesser (2011) aponta que a

soletragdao ndao é um meio com um fim em si mesmo, pois todas as palavras
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soletradas podem ser substituidas por sinais. O Alfabeto Manual possui as 26 letras

do alfabeto com a inclusao da “C”, totalizando 27 letras representadas. Abaixo a
tabela do Alfabeto Manual:

llel“llAl‘ iﬂ% —%}
Link para download do Alfabeto Manual em alta
resolug8o : www.libras.com.br/alfabeto-manual A B
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Figura 9: Alfabeto Manual, Disponivel em:<https://www.libras.com.br/images/artigos/alfabeto-
manual/alfabeto-manual.png>

Entretanto, o Alfabeto Manual possui fungao essencial para a interagao
dentro do uso da Lingua de Sinais, uma vez que é com ele que se informa, por
exemplo, nomes e enderecos. Assim, o uso do alfabeto também passa a representar
a porta de entrada para que o ouvinte tenha o conhecimento de que existe uma
lingua com os mesmos status de caracteristicas da estrutura que a Lingua
Portuguesa Oral (LPO) possui. E mesmo que o alfabeto em si ndo tenha uma
estrutura pura, seja apenas a representacédo, € com ele que se inicia 0 ensino com
ouvintes, soletrando seus préprios nomes e palavras, desta forma, o ouvinte
aprende inicialmente que a Lingua de Sinais ndo € mimica, nem tem gesto e nem é

brincadeira, mas sim uma lingua natural. Por esta razdo, o uso de conteudo basico
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da Libras para este projeto sera o do Alfabeto Manual, como meio inicial de

apresentagao da lingua.

2.3. Leis e iniciativas

A primeira grande conquista dos surdos no Brasil, ocorreu ha pouco tempo
levando em consideracao toda historia e contexto citado anteriormente, em 24 de
abril de 2002, a Lei n® 10.436 foi sancionada reconhecendo a Libras como meio
oficial e legal de comunicagao e expressao dos surdos no Brasil. A Libras ndo pode
ser vista como forma unica de inclusao, e tornar seu ensino obrigatério em escolas
nao € uma cura para todos os problemas que existem, e nem deve ser usada para
mascara-los. Mas pode ser uma chave para a inclusao e facilitacdo das relacdes
entre surdos e ouvintes. Apesar do ensino da Libras ter seu Decreto de n°
5.626/2005 (BRASIL/2005) e ser obrigatéria no curriculo de formagdo dos
professores de areas especificas (Pedagogia e Letras, por exemplo) ainda nao é,
até entdo, obrigatoria a oferta do ensino como disciplina em escolas, de ensino

fundamental e médio, tanto para surdos quanto para ouvintes.

O Projeto de Lei 2040/11 passou por atualizagbes e tramitou para
aprovacao pela Comissao de Constituicao e Justica e de Cidadania e do Plenario da
Camara, sem um resultado ainda. A mais recente PL 5.961/2019, visa obrigatério a
inclusdo do ensino de LIBRAS em todas as escolas, tanto para ouvintes quanto para
surdos, porém também ainda ndo houve andamento para sua aprovagao. Mesmo
com todos esses projetos aguardando um veredito, a nova Lei n° 14.191 de 3 de
Agosto de 2021, atualiza a antiga Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional - LDB) e insere a educagéo bilingue de

surdos em uma modalidade independente de ensino.

“I..] DA EDUCACAO BILINGUE DE SURDOS

Art. 60-A. Entende-se por educacgéo bilingue de surdos,
para os efeitos desta Lei, a modalidade de educagdo escolar
oferecida em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), como
primeira lingua, e em portugués escrito, como segunda lingua,
em escolas bilingues de surdos, classes bilingues de surdos,
escolas comuns ou em polos de educacgéo bilingue de surdos,
para educandos surdos, surdo-cegos, com deficiéncia auditiva

31



sinalizantes, surdos com altas habilidades ou superdotacdo ou
com outras deficiéncias associadas, optantes pela modalidade
de educacgéo bilingue de surdos. [...]” (Lei n° 14.191, Capitulo
V-A, Art. 60, 2021)

Por muito tempo nao houve suporte oficial na educacao infantil para que
criangas ouvintes e surdas aprendessem a Libras dentro de escolas publicas
enquanto disciplina ou atividade extracurricular. Com a nova lei essa realidade
podera mudar, visando que o ensino aos ouvintes também passara a ser uma
possibilidade perante a presenca da demanda de surdos em escolas nao especiais.
Mas, antes da lei e enquanto a mesma nao passa a ser uma realidade palpavel,
ainda podem ocorrer situagdes como as descritas no comecgo deste relatério, em que
professores entusiastas da lingua queiram apresenta-la aos seus alunos, mesmo
nao tendo total dominio da mesma ou nao tendo espago em curriculo oficial para

iniciar seu ensino.

Além disso, com a aprovacdo da nova lei a demanda e incentivo por
materiais didaticos e abertura para professores especializados no ensino de Libras
ficara em evidéncia. E também importante ressaltar que na Universidade de Brasilia
se tem a oferta da disciplina de Libras gratuitamente, sendo esta muito requisitada
por alunos de todos os cursos, uma vez que € de curriculo optativo, ou seja,
qualquer aluno pode concorrer as vagas. Ha também disponivel para alunos surdos,
intérpretes que possam o acompanhar durante as aulas, e provas vestibulares que

apresentam acessibilidade.

Vale enfatizar que a acessibilidade e acessibilidade linguistica sao termos
parecidos porém com algumas distingdes, enquanto a acessibilidade se delimita em
acdes que permitem o acesso do surdo a conteudos por meio de, por exemplo,
intérpretes e/ou legendas em produgdes audiovisuais, a acessibilidade linguistica se
relacionada com a possibilidade do surdo ter acesso a conteudos, ideias e conceitos
da sociedade geral em Lingua de Sinais, sua primeira lingua. Gesser (2012) aponta
as problematicas nas experiéncias de criangcas surdas em fase escolar tendo o
convivio com ouvintes na presenga de um intérprete em sala de aula, em que as
relacbes se tornam complexas e substanciais ja que a referéncia linguistica e

educacional sera o intérprete presente e nao o professor que leciona. Assim também
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se relaciona com as relagdes com outras criancas ouvintes, o intérprete passa a ter

papel substancial no convivio. Gesser (2012) menciona que:

“[..] E um principio dos direitos humanos que toda
crianga seja educada em sua propria lingua (Hornenberger,
1998 apud): ndo se trata de uma concesséo da escola, trata-se
do unico meio possivel de o surdo desenvolver seus
mecanismos cognitivos e sociais (Quadros, 1997 apud). O
intérprete  bem preparado resolve questbes imediatas da
interpretagcdo, mas se sente solitario e desesperado quando é

convocado a assumir papeis pedagogicos. [...].”

Assim buscar por meios em que a acessibilidade linguistica seja mais
disseminada e possivel em ambientes comuns do convivio do surdo, pode ser
também um meio de se facilitar as relagdes de convivio e também a prépria
acessibilidade cotidiana. No caso deste projeto, o intuito é que a partir do jogo o
aluno ouvinte passe a se interessar pela lingua e, eventualmente, tenha contato com
surdos utilizando a Libras, promovendo assim a interagdo na primeira lingua (L1) do
surdo. Outros exemplos de acessibilidade linguistica sdo produg¢des midiaticas em
gue a comunicagao é feita pela Lingua de Sinais, pois promove interagdo e consumo

por meio da primeira lingua do surdo.
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2.4. Libras para criangas ouvintes

Entendendo que a Libras ainda nao tem seu ensino difundido nas escolas
publicas, seja em ensino fundamental ou médio, é importante refletir que o foco
desse ensino nas escolas publicas nao se iniciara com a inclusido direta dos surdos
em todas as escolas publicas do pais. Pois & necessario que haja preparagao do
curriculo, dos professores, dos alunos ouvintes que, eu sua maioria, nunca

conviveram efetivamente com surdos.

E nesse quesito que este projeto se propde a fazer um estudo sobre os
métodos de ensino que podem abranger e implementar o ensino da Libras em
escolas publicas e desenvolver um material didatico que consiga nao apenas
ensinar a Libras mas também levar a crianga a conhecer os surdos, suas atitudes de
interesse, ter respeito e participacdo frente a elas, assim como a valorizacdo da
diversidade. Neste sentido é importante conhecer o contexto ouvinte em relacdo ao
surdo, pois se a ideia é a implementacao do ensino de Libras em escolas onde a
maioria ou totalidade s&o ouvintes, entdo € necessario saber como fazer abordagem

e aplicagcao do material que este projeto se propde a desenvolver.

Para confirmar algumas hipdteses, uma pesquisa em questionario para
entender, de modo rapido e pontual, o que ouvintes, surdos e professores, pensam a
respeito da implementacdo do ensino de Libras nas escolas e também para
entender se ouvintes ja passaram por situagbes em que tiveram contato com surdos
€ nao souberam lidar. E também para verificacdo do problema apresentado neste
projeto. Foram elaborados 4 tipos de questionarios com foco em ouvintes, surdos,
professores de Libras e professores de escolas publicas. Porém o numero de
respostas ndo foi como o esperado, sendo que os ouvintes foram os que

responderam em numero maior:
« OQuvintes: 38
« Surdos: 1
« Professores de Libras: 1

« Professores de escolas publicas: 0
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No questionario para surdos e para professores de Libras, o intuito de usar o
questionario como ferramenta passou a ser uma experiéncia preciosa e inesperada
para meu proprio entendimento do universo que abarca o uso da Libras e do
contexto surdo. Ao elaborar o questionario, era esperado receber respostas que me
dessem a confirmacgéo de que o propésito inicial do projeto estava em um caminho
condizente, porém, o que recebi foi aprendizado, carinho e abertura por parte das

duas pessoas surdas que os responderam.

Antes de responder ao questionario para surdos, no qual obtive apenas uma
resposta, a participante em questdo que € surda moderada e possui 0 portugués
como primeira lingua (L1) e a Libras como segunda lingua (L2), entrou em contato
para fazer questionamentos sobre o projeto, apontando questbes a serem
trabalhadas no proprio questionario. Um dos questionamentos foi sobre o publico-
alvo do questionario, pois haveria uma diferenca entre o surdo oralizado, surdo
sinalizado, surdo profundo, surdo moderado e entre outros, ja que dependendo do
caso, o participante surdo poderia ndo responder da forma como esperava por este
nao possuir o portugués como sua lingua primaria, causando uma dificuldade no
entendimento da escrita, ou poderia também ocorrer do participante ndo entender
exatamente qual a pergunta feita, principalmente nas questdes abertas para
producdo de pensamentos por meio da escrita. Isso ocorre pelas diferencas da
estrutura da lingua oral e escrita para a sinalizada. Aproveitando este primeiro
contato com uma pessoa surda, apontei duvidas sobre o caminho que gostaria de
seguir com o projeto e quais seriam as consideragdes que ela teria a me dar, e
assim a participante enfatizou as questdes da cultura surda e de n&o se apresentar

apenas a lingua sem um contexto.

Ja no questionario para professores de Libras, o participante que o
respondeu € surdo com a Libras como sua primeira lingua (L1) e seus alunos
possuem idade a partir de 10 anos, fato curioso € que a participante do relato
anterior que enviou o questionario para que ele respondesse. Nesse caso, me
deparei justamente com a escrita um pouco confusa para mim que sou ouvinte com
o portugués como primeira lingua (L1), com respostas curtas mas sempre positivas
em relacdo ao projeto proposto. E interessante relatar que mesmo sendo avisada

anteriormente sobre as questdes da escrita, a realizagdo de que um questionario
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como ferramenta para esse caso nao era o ideal apenas se concretizou e se tornou

um aprendizado quando vi na pratica acontecendo. Mesmo assim, o professor o

respondeu sem problema algum, mostrando que o registro do Portugués como

segunda lingua (L2) também é essencial. Abaixo algumas respostas do professor de

Libras:

(9/14) Como vocé trabalha processos de inclusao e desmistificagcao dos

preconceitos de alunos ouvintes?

o ‘“inclusdo ajudar melhor mas se aluno ndo quero ok.”

(11/14) Vocé acredita que é possivel professores ouvintes e nao fluentes
em LIBRAS ensinar o basico inicial da LIBRAS para criangas ouvintes

em escolas publicas por meio de um material didatico acessivel?

o ‘eu ndo ainda mas vou esforca sim crescer importante publicas

criangas acessivel!l”

(12/14) Quais os elementos de ensino basico da LIBRAS que nao poderia
faltar nesse material e quais dindmicas de ensino poderiam ser
utilizadas?

o “melhor coisa material ajudar entende por alunos!”

(13/14) Vocé acredita que aplicando esse basico inicial da LIBRAS para
criangcas, é possivel abrir portas para a facilitagdo na inclusao de
surdos?

“sim pode professor acompanho crescer criangas aprende rapida

Libras facil comunicagéo!”
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Essas experiéncias foram importantes para confirmar ndo somente que o
caminho desejado para o projeto estava condizente, mas principalmente para
colocar em pratica assuntos que foram estudados e pesquisados. Porém, mesmo
estudando e pesquisando de forma independente, o contato direto com uma
conversa simples foi o que enriqueceu toda a pesquisa, o que verdadeiramente
ensinou e mostrou o caminho, assim pude olhar com maturidade e com a

concretizacdo do tema para as respostas do questionario para ouvintes.
Partindo para os ouvintes em que 38 pessoas responderam, temos que:
« 1°-De 38 pessoas: 3 ja sabem falar
« 2°-Dessas 38, 2 ndo querem aprender e 1 ja sabe falar

« As duas pessoas que responderam que nado querem aprender estdo na faixa

dos 40 anos de idade;

« As duas que faltaram marcar que ja sabem falar na verdade falam pouco e

querem aprimorar o conhecimento

(3/14) Voceé sabe falar em LIBRAS?

38 respostas

® Sim
® Nao

-~

Figura 10: Questionario - Pergunta 3, Fonte: autor
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(5/14) Se nao, tem vontade de aprender?
38 respostas

® Sim
® Nao

Ja sei falar

P

Figura 11: Questionario - Pergunta 5, Fonte: autor

Foram 14 perguntas realizadas para os ouvintes, e, sem identificar por nome

quem respondeu, entre as com respostas mais relevantes para o projeto estao:

(8/14) Caso nao fale LIBRAS ou antes de aprender a falar, como se

sente/sentia quando uma pessoa surda tenta/tentava interagir com

‘Eu me sinto muito constrangido quando uma pessoa tenta
comunicagdo com LP (Lingua Portuguesa) por Libras e néo sei
responder, imagino como deve ser dificil para quem néao consegue ser
entendido.”

“‘Antes de ter a Lulu na minha vida eu ndo me atentava tanto a
linguagem e comunicagdo em libras, mas apos té-la na minha vida vejo
0 quanto € necessario sabermos.”

“Preocupado de reagir/responder com falta de respeito e apesar disso
quando tentava me comunicar com gestos achava animador.”

“Frustrado por ndo poder me comunicar devidamente, e imagino que
deva ser ainda mais agravante para a pessoa surda.”

(9/14) Ja passou por algum constrangimento por ndo saber falar

LIBRAS? Pode relatar, se quiser.
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o “Néo foi bem um constrangimento. Estava no parada de 6nibus perto
do trabalho onde tem uma empresa ou escola para surdos (ndo sei ao
certo) e fui pedir informagbes pra uma pessoa e ela era surda. Ndo
consegui compreender muito bem o q ela tentava explicar, mas no fim
conseguimos contornar a situagdo e sair todos entendidos Hihi mas
acredito que se eu conseguisse saber pelo menos o basico como pedir
uma simples informagdo ndo seria uma situagao tao "extraordinaria” e
sim lidar com uma situagdo comum cotidiana”

o “Sim, estava no énibus e uma pessoa tentou contato comigo por libras,
creio que queria tirar alguma duvida é eu nédo sabia o que fazer, apesar
de querer ajudar ele”

o “Uma mocga tentou me perguntar alguma coisa num ponto de 6nibus,
provavelmente sobre o 6nibus dela, e eu ndo pude ajudar...”

o “Sim, ndo soube me comunicar e fiz mimica.”

+ (10/14) Vocé teve oportunidade de aprender o basico de LIBRAS nas

escolas que frequentou? Se sim, como foi o processo?

o “(Ensino Fundamental)Sim, foi um processo interessante. Como tinham
alunos com deficiéncia auditiva em todas as turmas, a escola contratou
uma professora de libras e todos aprenderam o basico para se
comunicarem, incluindo os professores. A gente achou super bacana e
sei até uns gestos em inglés porque meus colegas ensinaram.”

o “Nunca tive, onde estudei nunca foi uma pauta, apesar da escola ser
inclusiva com pessoas com outras deficiéncias nunca teve um surdo
matriculado.”

o “Néo. No maximo foi dada uma aula para apresentar o alfabeto, mas
néo foi ensinada a comunicag¢éao por LIBRAS de fato.”

o “Quando era pequeno, tivemos um dia pra s6 aprender o basico
mesmo (ola, bom dia e essas coisas) mas so foi isso.”

« (11/14) Qual sua opiniao sobre o ensino de LIBRAS nas escolas publicas

como matéria obrigatéria?

o “Seria muito bom, desde que implementado corretamente e
com qualidade, mas até um contato primario e basico ja
seria muito positivo, especialmente para a naturalizagcgo do
uso de LIBRAS.”
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o “Ndo acho necessario, talvez por nao ter nocdo do
percentual de pessoas que sdo surdas . Eu nunca tive
contato com ninguém surdo , n&o parece algo téo
necessario.”

o “Acho dtil. Ouvi dizer que, pela expressividade dessa lingua,
pode se tornar um bom auxilio para desenvolver boa
expressividade.”

o “O ensino ndo deve ser obrigatério, mas sim o
entendimento de que ele é um idioma.”

o “Deveria sim! A gente aprende inglés, né?”

(13/14) Soltando a imaginagao: como vocé acredita que seria a vida se
todas as pessoas falassem LIBRAS junto com a Lingua Portuguesa
oral? Pense na inclusdao, na forma de expressao das pessoas, a nossa

cultura seria diferente? Escreva o que vier na cabeca!

o “Nossa. Ndo da nem para imaginar! Isso seria muito
incrivell Chego a pensar que um pouco utépico, mas seria
incrivel mesmo! Realmente traria mais igualdade entre
surdos e ouvintes, além de facilitar até mesmo para 0s
ouvintes (sabe quando queremos falar com alguém e ndo
podemos falar ou a pessoa ndo consegue nos ouvir, S6 nos
ver? A Lingua de Sinais ja ajudaria um tanto, até nesse tipo
de comunicagdo entre ouvintes!). Isso também ajudaria
muito para surdos/mudos entrarem no mercado de trabalho
e criarem mais independéncia (visto que ha tantas e tantas
histérias de surdos que abandonam a faculdade por néo ter
intérpretes).”

o “Acredito que se todos soubessem libras, aléem da inclusdo
de surdos, a linguagem poderia ser utilizada até em
situagbées que ndo permitem barulho alto, como bibliotecas
ou salas de reunido. Ou mesmo quando uma pessoa esta
com rouquiddo ou alguma inflamagcdo temporaria nas
cordas vocais. Talvez se tornasse uma alternativa natural
de comunicagéo.”

o “Eu acho que agregaria mais a nossa cultura pq como é
uma segunda lingua as pessoas usariam na comunicagdo
diaria, assim como pessoas ouvintes que sabem libras e
lecionam fazem, o ato de falar gesticulando seria mais
expressivo.”

o “Eu ndo sei se seria prudente as pessoas falarem em libras
e em portugués oral ao mesmo tempo sempre, mas eu
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acredito que a sociedade brasileira estariam passo muito
grande de inclusdo de pessoas, de minorias, de deficientes
etc se nos pudéssemos dar um pequeno passo como todos
nos sabermos falar em libras.”

o “Dariamos mais significados para os gestos que fazemos
enquanto estamos explicando ou falando algo para alguém.
A comunicagéo incorporaria também um aspecto visual da
fala por meio dos gestos, néao ficaria s6 no &mbito sonoro.”

Muitos ouvintes relataram vivéncias em que se sentiram incomodados por
nao conseguirem se comunicar com surdos em determinadas situagdes do
cotidiano. Em sua maioria também ¢é perceptivel que tiveram algum contato na
infancia ou adolescéncia para aprender palavras e expressdes basicas da Libras,
porém nunca de forma efetiva e focada no ensino da lingua e de seu
contexto. Porém, o mais interessante na analise das respostas, € observar como
alguns ouvintes véem na Libras a possibilidade de facilitagdo no proprio cotidiano,
em que supdem situagdes em que o uso da lingua portuguesa oral ndo é possivel e
a Libras se encaixa perfeitamente para o uso. Essa perspectiva de modos de uso e
experiéncia com a lingua é ressaltada no livro da autora Audrei Gesser, O Ouvinte e

a Surdez sobre ensinar e aprender a Libras (2012):

“[...] Bem pontua Almeida Filho (1998:15): uma abordagem
contemporanea de ensinar linguas tem como cerne principal o
sentido ou a significacdo, e ‘aprender uma lingua nessa
perspetiva é aprender a significar nessa nova lingua, e isso
implica entrar em relacbes com outros numa busca de

experiéncias profundas, validas, e pessoalmente relevantes.”

Portanto, para que a Libras passe a ser naturalizada em um contexto ouvinte, &
importante que o ouvinte possa inserir a lingua em seu cotidiano e significa-la dentro

do seu préprio contexto. Gesser (2012) também afirma que:

‘[...] ha pouca tradicao de ensino de Libras na sociedade
brasileira, e a inexisténcia de cursos continuados e nivelados

acaba promovendo agrupamentos demasiadamente
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heterogéneos, 0 que pode ser um complicador para a atuagao

do professor de Lingua de Sinais. [...].”

E nesse sentido, os ouvintes que iniciam seu contato com a Libras se enquadram

em determinados motivos para a procura, também citadas pela autora:
« Motivos familiares, quando possui um parente surdo;
« Motivos profissionais, para ser intérprete, professor bilingue e afins;

« Motivos de curiosidade, por terem interesse pessoal ou serem adeptos de

muitas linguas

Assim, pensando nas caracteristicas abordadas por Gesser (2012) e o contexto de
ensino em escolas publicas para criancas ouvintes, € possivel comecar a delimitar
mais as caracteristicas que devem ser essenciais para o desenvolvimento deste
projeto. Em relagdo as iniciativas dos professores em sala, é perceptivel, pelos
questionarios, que a presenca de um professor entusiasta da lingua é o que torna
essas aulas de apresentagao possiveis. Por tanto, delimitar o caminho que esse
professor entusiasta fara para tornar uma aula de apresentacédo significativa é
essencial para garantir que outras criangas nao tenham as mesmas experiéncias
relatadas nos questionarios, e sim que seu contato com a lingua seja positivo e

significativo.
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2.5. Ensino a ouvintes

Com o intuito de desenvolver um jogo que abranja a apresentagdo de uma
segunda lingua (L2) as criangas ouvintes e com os resultados analisados no
questionario aplicado a ouvintes que tiveram contato com a Libras em seu periodo
escolar, definiu-se que a idade mais propicia para atuacado seriam as criancas de 8 a
10 anos de idade. Assim, entender o perfil dessas criangas e as possiveis
abordagens efetivas em sala de aula, o conceito de Geragdo Alpha passou a ser
utilizado, ou seja, nascidas a partir de 2010 e que, para recorte neste projeto,

possuem entre 8 e 10 anos de idade.

A Geragao Alpha é a primeira geragédo em que temos criangas totalmente
conectadas desde seu nascimento. Sao estimulos diarios e que se divergem de
acordo com as condi¢des financeiras de cada crianga, algumas so6 terdo acesso ao

Whatsapp pelo celular e outras terao livre acesso via banda larga.

A grande questdo com esse perfil de criangas € em como manté-las
interessadas e que tenham uma alta curva de aprendizagem em sala de aula, uma
vez que ainda, no Brasil, se é utilizado métodos tradicionais da transferéncia de
conhecimento em sala de aula, com leituras de livros, testes com provas e
questionarios que colocam em avaliagdo o quanto aquele aluno conseguiu absorver
de conhecimento, mas nem sempre aprendeu. Paulo Freire em Pedagogia da

Autonomia (1996), afirma:

“[...] ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construgao. [...]”
(1996, ed. 2015, p. 24)

“A tarefa coerente do educador que pensa certo €, exercendo
como ser humano a irrecusavel pratica de inteligir, desafiar o
educando com quem se comunica, a quem comunica, a
produzir sua compreensao do que vem sendo comunicado.
Ndo ha inteligibilidade que n&o seja comunicagdo e
intercomunicagédo e que nado se funde na dialogicidade. O
pensar certo, por isso, € dialégico e ndo polémico.” (1996, ed.
2015, p. 39)

Portanto, para se ensinar Libras as criancas ouvintes da Geragdo Alpha em
diante, é preciso que uma conexao seja criada por meio de uma experiéncia unica

em sala de aula, tirando a crianga da cultura do tédio, e trazendo-a para a cultura do

43



sentido. Gesser (2012) afirma que, ao se ensinar Libras para ouvintes com as
caracteristicas com base em sua curiosidade, ou seja, se conectar com alunos da
Geragéo Alpha, deve-se ndo apenas ensinar para que ele aprenda a lingua, mas sim
desenvolver um trabalho voltado para promogéao dos dialogos acerca da identidade e
cultura surda, desmistificando crengas e preconceitos sobre os surdos e a Lingua de

Sinais.

A autora Maria Cristina Iglesias Roa aponta em seu livro Ensino de Libras a
criangas ouvintes como segunda lingua e fator possivel de inclusao social
(2019) uma série de atividades realizadas com alunos ouvintes em idade de 5 a 7
anos, em que tiveram primeiro contato com a Libras em sala. Nesse estudo é

possivel perceber 3 conceitos que a autora utiliza em seu desenvolvimento em sala,

sao eles:
. Contexto: em que se cria uma relagdo com a cultura surda;
. Material: todas as atividades sdo com base no alfabeto da Libras;
. Sensibilizagao: sao realizadas atividades dinamicas que simulam a

experiéncia de alguém surdo, cego, etc.

Também se utiliza recursos de dramatizacdo para que os alunos percam a
inibicdo e possam praticar expressdes faciais e corporais. Nesse sentido, visando os
conceitos abordados, € possivel que este projeto tome forma com o intuito de néo
apenas criar um material didatico que facilite o ensino de Libras, mas que também
ensine sobre a cultura surda e seja acessivel para aplica-lo em contexto de escolas

publicas.
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2.6. Materiais didaticos e literatura infantil para criangas surdas e ouvinte

Além da falta de formalizacdo do ensino em escolas publicas e privadas
sobre os surdos e a Libras, ha também a falta de materiais de criacdo narrativa tanto
para os surdos quanto para os ouvintes em processo de aprendizagem da
lingua. Na pesquisa Literatura Infantil em Libras: Aproximagoées Iniciais, Maria
Luiza Souza Ribas em que sao analisadas historias ilustradas para surdos, é

possivel perceber trés categorias de caminhos que podem ser seguidos:

1. Adaptacgao de obras para ouvintes;
2. Criagao de histdrias originais;

3. Tradugao para Libras ou Escrita de Sinais

Dentro desses materiais, percebe-se que a inclusdo por meio da
representatividade € a principal acdo na adaptagcao de historias convencionais para
criangas surdas. Isso é feito para que a crianca surda se sinta incluida no meio em
que vive, onde ela possa se ver em personagens e histérias, assim como uma
crianca ouvinte se v&. E o caso da Cinderela Surda (figura 12), em que os
personagens se comunicam por Libras nas ilustragcbes e a escrita apresenta a
Escrita de Sinais®, que é a escrita criada para a representagdo dos sinais impressos
e também possui seus caracteristicas e sistemas proprios de funcionamento e
registro. Além do contexto da histéria ter sido adaptado para uma realidade surda,
ao contrario da Cinderela perder um sapatinho de cristal, ela perde uma luva.
Entretanto, mesmo trazendo uma carga de contexto dentro das historias e a
traducao, também é possivel encontrar impasses para que a crianga surda usufrua
totalmente do material em maos, como aponta Maria Luiza Souza Ribas, em que

sao analisados livros digitais e impressos para criangas surdas:

“Sobre as analises, ficou perceptivel em todas as obras que
uma crianga sozinha nao teria condicdes de ler e entender a
histéria, assim como, sem uma base e/ou total nogéo da lingua
portuguesa e da Libras. Mas, ainda sim, o contexto das
histérias partilham da mesma ideia, um reconhecimento
cultural.

* Neste caso da Cinderela Surda, a distingdo entre a literatura, mesmo sendo adaptada surda, é que ela foi
realizada utilizando a Escrita de Sinais.
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Penso ser prudente lembrar que, quando me refiro as atitudes
que interferem na vida de uma crianga surda, estou ciente de
gque 0 mesmo se deve pensar sobre as demais criangas, pois,
segundo uma perspectiva Vygotskyana, a crianga
independente de sua particularidade, s6 se desenvolve se
estiver envolvida em intera¢des sociais que oferecam subsidios
para isso.” (2019, p. 58)

Além disso, boa parte das producgdes literarias e didaticas, sdo produzidas
por meio de iniciativas de professores de Libras e/ou alunos em projeto pessoal ou
académico. A exemplo disso temos as obras: Cinderela Surda, Feijaozinho Surdo, A
Cigarra Curda e as formigas e tantas outras. Por esse motivo, é importante observar
as diferengas entre o conteudo que criangas surdas possuem em aspectos de
entretenimento com o que criangas ouvintes possuem. O caminho mais comum
perceptivel é o da adaptagao do ouvinte para o surdo, mas também ¢é possivel fazer

0 caminho contrario.

"~ Carolina Hessel
Fabiano Rosa
Lodenir Karnopp

Figura 12: Cinderela Surda e Rapunzel Surda por Carolina Hessel e Fabiano Rosa, caso de
Adaptacgéo. Disponivel em: <https://escritadesinais.com/2010/08/30/cinderela%C2%A0surda-e-
rapunzel-surda/>
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Figura 13: O Feijaozinho Surdo por Liege Gemelli Kuchenbecker, caso de Criagédo. Disponivel em:
<https://www.amazon.com.br/Feijaozinho-Surdo-Kuchenbecker-Liege-Gemelli/dp/8575282387>

A cigarra
surda e as
formigas

Figura 14: A cigarra surda e as formigas, por Carmem Oliveira e Jaqueline Boldo, caso de Adaptagao.
Disponivel:<https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/203550/Cigarra%20Surda%20e%2
OFormiga.jpg?sequence=1&isAllowed=y>

Figura 15: Os trés porquinhos, fabula por Joseph Jacobs, caso de Tradugao. Disponivel:
<https://www.espacoeducar.net/2009/03/os-tres-porquinhos-para-deficientes.html>
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Ha espaco para a criacao de ilustragcdes e narrativas para criangas surdas
serem trabalhadas de forma equiparadas as obras para criancas ouvintes, tanto em
livros impressos ou digitais, quanto em midias digitais em video, em termos de
qualidade de producdo grafica e ilustrativa. Essa equiparidade se faz referente a
qualidade gréafica das obras, ja que normalmente os produtos para ouvintes sao
feitos por grandes editoras que possuem além de uma estrutura grafica maior,
também contam com equipe de marketing e divulgacédo dentro das grandes livrarias.
Isso ndo reduz de forma alguma a importancia das obras, mas € um aspecto que
deve ser levado em consideragdao quando tratamos de como a acessibilidade

linguistica, inclusao e representatividade podem ser fortalecidas nesse meio.

E o caso do livro Tibi e Joca, de Claudia Bisol (figura 16) com a participacéo
especial de Tibirica Maineri que é surdo, e das ilustracdes de Marco Cena. Esse livro
em especial foi o primeiro livro brasileiro feito totalmente na Lingua de Sinais, em
que na ilustragcao os personagens sinalizam as palavras-chave da narrativa e abaixo

se tem a mesma escrita, apenas isso. E um livro totalmente imagético.

Destaco também os livros E nao é que eu ouvi?, de Lak Lobato e Eduardo
Suarez (figura 17), e As Luvas Magicas do Papai Noel, de Alessandra Klein e
Claudio Mouréo (figura 18). Que apresentam um projeto grafico e ilustragdes
delicadas, mas também uma narrativa que abarca as questdes da surdez sem ser
6bvia em seu proprio titulo, como vimos anteriormente com outros exemplos de

obras adaptadas.

Thi Wi Claudia Bisol [t

TibicJoca

Ui Risteria e s msnds

i

0 . ©

Figura 16: Tibi e Joca, de Claudia Bisol com participagao especial de Tibirica Maineri, caso de
Criagao. Disponivel em:<https://www.porsinal.pt/index.php?ps=biblioteca&idt=liv&cat=40&idbib=883>
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Figura 17: E ndo é que eu ouvi?, de Lak Lobato e Eduardo Suarez, caso de Criagao. Disponivel
em:<https://desculpenaoouvi.com.br/loja/livros/livro-e-nao-e-que-eu-ouvi/>

As .
Luvas v Qglcas

Papai Noek

Figura 18: As Luvas Magicas do Papai Noel, de Alessandra Klein e Claudio Mourao, caso de Criagao.
Disponivel: https://www.porsinal.pt/index.php?ps=biblioteca&idt=liv&cat=40&idbib=782>

E para obras desenvolvidas para midia digital em videos, ha dois canais na
plataforma Youtube, que apresentam qualidade de producgao alta no que se refere a
ilustracado e narrativa. Séo elas: Vegemais, animacgao bilingue narrada em portugués
e com uma intérprete em Libras. Pelo conteudo apresentado o publico-alvo sao
criancas de 2 a 5 anos de idade. E Min e as maozinhas, primeiro desenho animado
totalmente em Libras. Pelo conteudo apresentado o publico-alvo séo criangas de 3 a

8 anos de idade.
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Figura 19: Vegemais. Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/lUCpHR1ShHEEGbChH1NOtxumQ/featured>>

Figura 20: Min e as maozinhas. Disponivel
em:<https://www.youtube.com/c/Mineasm%C3%A3ozinhas>

Min e as maozinhas € uma obra de maior importancia para publicizar as
produ¢cdes com foco em entretenimento e material didatico surdo, e dessa forma
apresentar mais atencéo e cuidado neste tipo de producdo. Pois a animagao carrega
aspectos que abrem oportunidades para que ouvintes e surdos consumam a obra e

consigam aproveitar o que ela tem a oferecer. Esses aspectos sao:

« Os personagens se comunicam por Libras, dispensando o intérprete;

« Possui cunho educativo, uma vez que termos, palavras, entre outras formas
de comunicagéao, sao ensinados durante a apresentagao dos episodios;
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« A narrativa se mantém nas aventuras da Min e seus amigos, em que a surdez
e 0 uso da Libras ndo é visto como um obstaculo, mas sim um meio de
comunicagdo como qualquer outra lingua;

« Animacéo e projeto grafico com a mesma qualidade de outras produgdes para
criangas ouvintes, como em cartoons e desenhos de grandes estudios;

« Efeitos sonoros que acompanham sinais, expressdes e situagoes;

Os aspectos apresentados acima sdo importantes para o desenvolvimento
de diferentes midias e materiais a serem produzidos tanto para surdos quanto para
ouvintes, de modo que possam consumir essas midias e compartilhar experiéncias

quando em contato com essas produgdes.

Os materiais didaticos ou pedagdgicos também se fazem presentes por meio
de apostilas e livros contendo atividades propostas para que professores possam
aplicar e adaptar os diferentes conteudos em sala de aula. Ha produtos pedagdgicos
a venda, porém o mais comum sao as adaptagdes, reprodugdes e criagdes dos
préprios professores, ou seja, sdo materiais “artesanais” em sua maioria. Alguns

exemplos destes materiais estdo apresentados a seguir.
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Figura 21: Jogo da Familia, site Oficina de Libras (Disponivel
em:<http://oficinadelibras.blogspot.com/2012/08/sugestoes-de-materiais-pedagogicos-para.html>
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Figura 22: Jogo da Memodria, site Oficina de Libras
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Figura 23: Domind, site Oficina de Libras

Porém isso ndo é exclusivo de materiais para surdos, essa € uma pratica
comum em ambiente escolar e pedagadgico, afinal todo produto requer recursos para
aquisicdo que nem sempre a escola ou professores possuem, além disso, a
adaptacdo do material para a realidade de cada turma é essencial. O produto
também exige algumas adaptagdes de acordo com a necessidade da turma, mas
com a adaptacgao dos professores € possivel e muitas vezes a opgao mais acessivel.
Com isso, é possivel delimitar que as caracteristicas essenciais do jogo estejam
definidas em seu funcionamento com a presengca de um personagem surdo como
protagonista, em que a abordagem narrativa em sala de aula e o conteudo do jogo
sejam voltados para abranger os temas referentes a surdez do proprio personagem,

e que o material do jogo seja de facil acesso e reprodugao por parte do professor.
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3. DESENVOLVIMENTO
A partir das pesquisas realizadas foi possivel mapear com maior precisdo a
estrutura base do jogo, que foi introduzida na justificativa do projeto, e também os

meétodos a serem utilizados para seu desenvolvimento.

3.1. Métodos para desenvolvimento do produto

A base para andamento do projeto foi definida conforme os parametros
estabelecidos pelo método D3NA, um método de Gamificacdo desenvolvido por
Luciano Meira e Marina Pinheiro e descrito em seu artigo Inovagdo na Escola
(2012, SBGAMES), para contrapor o DNA tradicional dos métodos de ensino e
trazer inovacdo para o sistema contemporaneo educacional. Esse método se

compde pelos conceitos de:

« D1: Diversao

Em que se tem ludicidade e prazer no processo de aprendizagem,
brincadeiras em sala de aula.

- D2: Dialogo
Quando se realmente ha didlogo entre os alunos e professor ou material de
estudo.

« D3: Desafio

Desafio significa as atividades propostas em sala, em que elas sejam
interessantes e equilibradas, ou seja, que nao sejam dificeis demais a ponto
do aluno desistir e nem facil demais a ponto do aluno ndo se conectar mais
com a atividade.

+ Narrativa

Nesse caso a narrativa simboliza a abordagem em sala, a histéria contada
para que os alunos aprendam determinado conteudo ou capacidade.

+ Aventura

Aqui a aventura simboliza o resultado conquistado pelo caminho que o aluno
e professor percorreram juntos na jornada em sala de aula.

Os conceitos da sigla trazem justamente a ideia de que o ensino pode ser

divertido e prazeroso, ser agente de didlogo para diferentes questdes, desafiador por
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instigar o aluno a se superar e tendo o conteudo em sala trabalhado de forma que a
narrativa apresentada, seja em uma aula de matematica ou de histéria, gere

interesse a fim de que cada aula seja uma experiéncia, uma aventura.

Os conceitos do D3NA se conectam aos conceitos do framework
desenvolvido por Brian M. Winn, DPE framework (Design, jogo e experiéncia) um
dos métodos recomendados pelo livro Design de jogos educativos: da ideia ao

jogo (2016). Nele, Winn apud (2009), apresenta o seguinte esquema:

\] I
- Design <>  Jogabilidade <>  Experiéncia Jogador
Aprendizagem |3 ConteL’ldo_ < A Ensino A Aprendizagem
pedagogia
Personagem,
Storytelling —> configuracao, Storytelling Estoria
narrativa
Jogabilidade > Mecanica Dinamica Afetar
Experlepqa do —»| Interface do usuario | y Interatividade  / Engajamento
usuario
Tecnologia

Figura 24: Framework DPE por Winn apud, adaptado do livro Design de jogos educativos: Da ideia ao
jogo

Nesse framework, o principal ponto a se definir € o de Aprendizagem, ou
seja, 0 que o usuario do jogo precisa aprender, ja que isso delimita todas as
decisbes de projeto na sequéncia. Storytelling é a abordagem do jogo com
personagens e narrativa, Jogabilidade é a mecanica utilizada ou seja, 0 modo de se
jogar o jogo, e por ultimo, a Experiéncia do Usuario, que é o resultado final apds

testes com o produto. Conectando um conceito ao outro, tem-se que:

Aprendizagem = Dialogo
Storytelling = Narrativa + Diversao

Jogabilidade = Desafio + Diversao
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Experiéncia do usuario = Aventura

A Diversao, caracterizada pelo D3NA como um aspecto de ludicidade, se encontra
presente tanto no Storytelling/Narrativa quanto na Jogabilidade, pois esta ultima

também se torna ludica ao se delimitar as regras e agdes em um jogo.
Assim, a base inicial de estrutura do jogo ja se define em:
+ 0O jogo e sua estrutura;
Conteudo, narrativa e jogabilidade.
« Atuacgao do professor e aluno;

Como sera produzido e aplicado pelo professor, e como sera recebido e

absorvido pelo aluno.
- Abordagem visual e material de producgao;

Tipos de ilustracdo e/ou projeto grafico, e materiais para ser usado na

producao fisica.
- Experiéncia resultante;

Qual tipo de “aventura” sera proporcionada aos alunos e qual valor isso tera

em sua aprendizagem em relagao a Lingua Brasileira de Sinais.

Portanto, levando em consideragao as caracteristicas de publico-alvo,
conteudo de ensino, conteudo narrativo/contextual e producdes independentes de

materiais didaticos, os requisitos para desenvolvimento deste projeto, sao:

« possuir conteudo basico da Libras com foco na soletracao pelo Alfabeto

Manual e apresentacdo de saudacdes;
« possuir conteudo sobre surdez e conscientizacao;

« apresentar dois personagens: um surdo (representatividade) e um ouvinte
(conexao por familiaridade);
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« possuir conteudo narrativo, uma histéria de contextualizagao
« possuir carater de jogabilidade colaborativa e competitiva;
« ser de facil reproducao fisica (visando a utilizacdo pelas em escolas publicas);

- ter conteudo focado no professor e outro focado no aluno.

Outros métodos utilizados para acompanhamento e organizagéo do projeto,

foram: cronograma, pesquisa direcionada e geracao de alternativas.

3.2. Publico-alvo

O publico-alvo deste projeto séo criangas de 8 a 10 anos de idade em
ambiente de escola publica.

Porém, também ha presente a figura do professor, que pode ser um
professor entusiasta da lingua, ou seja, aquele que nao é professor especializado
no ensino da Libras, mas mesmo assim deseja apresentar Libras para seus alunos.
E também tem o professor especializado em Libras, que ja possui conhecimento
de materiais e métodos de ensino, mas que também pode utilizar o jogo para apoio

em suas aulas.
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3.3. Storyboard

Antes de realmente se iniciar as alternativas, primeiro foi realizado um
storyboard para entender qual seria a jornada do professor até a sala de aula para
aplicagcao do jogo. Isso foi feito pois apesar do jogo ser feito para o aluno, é o
professor que faz o caminho ponte do conteudo até o aluno, ele quem é o agente

condutor. O storyboard aponta o seguinte caminho:

Figura 25: Storyboard inicial do caminho que o professor faz para aplicagdo do jogo, Fonte: autor.

1. Professor encontra o material online e gratuito;

2. Professor realiza a produgao do material, montagem das pegas e estuda o
conteudo;

3. Em sala de aula, o professor introduz o tema, ja realizando as divisbes de
equipes e entrega o material de apoio do aluno;

4. Se inicia um primeiro momento de ensino e treino do conteudo para que os
alunos possam jogar o jogo;

5. Entdo as regras do jogo sdo explicadas e se inicia a preparagao para
comegar a jogar;

6. Aplicagao do jogo até o fim ou até onde o professor puder aplicar;

7. Encerramento com énfase no conteudo abordado inicialmente e incentivo a
estudarem o material recebido.
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Saber essas etapas foi essencial para a geragao de alternativas do jogo,
afinal, o professor que ira aplica-lo em sala de aula e para que isso seja feito de
forma satisfatoria, o jogo precisa proporcionar uma boa base de ag¢des para o
professor seguir. A jornada do professor se manteve a mesma desde o primeiro
storyboard, o que se alterou para a alternativa final foi a quantidade de passos e a

prépria aplicagdo do jogo.
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3.4. Geragao de Alternativas
Para a geracao de alternativas, algumas etapas foram realizadas conforme o
pensamento criativo em relagéo ao produto final. Isso auxiliou para entender o passo
a passo de cada etapa a ser seguida desde o encontro com o jogo, até sua

aplicagao e experiéncia final.

* Primeiras alternativas

As primeiras alternativas desenvolvidas foram em relagdo a jogabilidade, e
nao foram satisfatorias de inicio, pois apenas levaram em consideragédo a adaptagao
de mecanicas ja utilizadas em produgdes “caseiras” de materiais didaticos, o que
tornou o resultado de jogabilidade repetitivo nos aspectos que ja sdao encontrados
em jogos tradicionais, como jogo da memoria, xadrez, jogo da forca, entre outros.
Entretanto, isso serviu como guia para 0 que era necessario pesquisar,
considerando o que o publico-alvo tinha ao seu alcance como jogos, além dos

materiais “caseiros” analisados anteriormente.

Figura 26: Primeira geragao de alternativas, Fonte: autor
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Figura 27: Rascunho das novas definicdes apds primeira geragao de alternativas, Fonte: autor

Figura 28: Rascunho das novas definicdes apds primeira geracao de alternativas, Fonte: autor
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Além disso, também foi considerado que o conteudo basico da Libras no
jogo poderia ter o uso das Configuragbes de Mao, porém estas sdo muitas e para
um jogo que tem o intuito de apresentar a lingua a quem nunca teve contato antes,
poderia ser um problema na aplicagao e na absorgao do conteudo. Assim, seguiu-se
apenas com o uso da soletracado pelo alfabeto da Libras, que é uma representacao
do alfabeto no qual o publico-alvo ja conhece por serem alfabetizados na Lingua
Portuguesa Oral (LPO). Assim, apds analise inicial e revisdo dos requisitos, novas
decisbes foram feitas para orientar uma nova geracao de alternativas. Dessa forma,
uma pesquisa de referéncias para jogos comerciais foi feita e um moodboard focado

no publico-alvo também.

* Referéncia de jogos comerciais

Para que o jogo final conseguisse se conectar com seu publico-alvo, as
criangcas da Geracdo Alpha de 8 a 10 anos de idade, foi essencial buscar por

exemplos de jogos que apresentassem uma jogabilidade simples e divertida.

E que também apresentasse um projeto grafico de acordo com as
referéncias de conteudo de entretenimento que essas criangas ja consomem, ou

seja, desenhos animados, filmes, jogos eletrdnicos, entre outros.

Assim, foram analisados quatro jogos analogos, conforme apresentados a

sequir:

o Story Cubes, (faixa etaria a partir de 8 anos de idade)
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Figura 29: Jogo Story Cubes, Galapagos Jogos, Disponivel em:
<https://www.mundogalapagos.com.br/enigmas-e-charadas-historias-recreativas/produto/BLK203>

Jogabilidade: Imaginacgao, criagado de histérias, colaborativo e dados;

Modo de jogar: O jogo possui 9 dados com icones, sao 54 figuras no total. A cada
rodada um jogador vai jogar os dados e comegar com um “Era uma vez”, criando um
comecgo de narrativa com a partir das figuras que sairam nos dados, e os outros

jogadores continuam a histéria.

Distribuidora: Galapagos Jogos

o Orange Stories, (faixa etaria a partir de 8 anos de idade)
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Figura 30: Jogo Orange Stories, cartas frente e verso, Fonte: autor

Jogabilidade: Imaginagao, mistério, colaborativo e cartas;
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Modo de jogar: O jogo possui 50 cartas de mistérios, em um verso da carta é o
mistério e no outro a solugao desse mistério. A pessoa que tira a carta vai ler ambos
os lados, entdo vai ler para todos os jogadores o verso do mistério, assim os outros
jogadores serdo “detetives” e precisam fazer perguntas especificas para a pessoa

que esta com a carta, se aproximando ou nao da solugao do mistério.

Distribuidora: Galapagos Jogos

o Dobble, (faixa etaria a partir de 6 anos de idade)

Figura 31: Jogo Dobble, Galapagos Jogos, Disponivel em:
<https://www.mundogalapagos.com.br/jogo-de-cartas-dobble/produto/DOB001>

Jogabilidade: Velocidade e observagao, competitivo, cartas;
Modo de jogar: Esse jogo tem 5 minigames com um unico baralho.

As cartas possuem simbolos distribuidos entre elas, ao todo sdao 57 simbolos e cada
carta possui 8 desses 57, sendo que cada carta tem somente um simbolo em

comum com qualquer outra carta do baralho.

O principal objetivo é encontrar o simbolo em comum da sua carta com a carta que
esta no centro, e dependendo do minigame a condi¢ao de vitoria é diferente, pode
ser que seja a pessoa que descartou as cartas primeiro ou a que tem mais cartas

acumuladas.
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Esses 5 minigames sao variagdes de jogabilidade para conseguir o mesmo objetivo,

que é encontrar o simbolo em comum.

Distribuidora: Galapagos Jogos

o Telma, (faixa etaria a partir de 6 anos de idade)

DOGUE TAMBEM S
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Figura 32: Jogo Telma, Fonte: autor

Jogabilidade: Velocidade, agilidade e observagao, competitivo, cartas;

Modo de jogar: Sdo 49 cartas com simbolos que se combinam. Para jogar sao

distribuidas as cartas aos jogadores e estes escolhem apelidos para si.

Quando comecam a descartar as cartas e um par de cartas combina, entdo os
jogadores precisam gritar o apelido um do outro o mais rapido e alto possivel. Quem
falar por ultimo compra o monte de cartas e o vencedor é aquele que nao possui

nenhuma carta ao final da partida.

Distribuidora/Editora: Tamandua Jogos, Devir

Analisando os quatro jogos apresentados, algumas mecénicas se repetiram
entre eles, que sdo: criagdo ou solugdo de histérias/mistérios e agilidade em

combinar ou descartar cartas. Essas sao mecanicas também encontradas em
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brincadeiras infantis e jogos populares, como jogo da memodria, batatinha quente e

detetive, e também em outros jogos analogos.

A diferenga entre eles é a condigao de vitéria e formas de jogar, em Telma o
jogador precisa gritar mais rapido, enquanto que em Dobble o jogador precisa ter

agilidade de observacgéo.

Essas referéncias foram essenciais para desenvolver a jogabilidade da
proposta final, pois antes de concretizar a andlise desses jogos, as alternativas
iniciais ndo apresentavam o conjunto de criagcdo as condi¢gdes de vitéria, mas

apenas a adaptacao de jogos ja comuns e reproduzidos em sala.

« Alternativa final: Mari e Lulu - O enigma da Mao Falante

Para a alternativa final, foram listados os itens que deveriam constar na
proposta, levando em consideracido as experiéncias com alternativas anteriores em
relacdo a jogabilidade. Além disso, também se seguiu com a linha de
desenvolvimento abaixo atendendo aos requisitos do projeto e utilizando a base

inicial desenvolvida a partir dos métodos D3NA e DPE framework:

1. Conteudo, jogabilidade e narrativa;

Aplicagao do material;

Itens que compdem o jogo e materiais para reprodugao;
Character Design;

Naming;

© 9 ~ w0 N

Projeto grafico;

o Conteudo, narrativa e jogabilidade

Conforme os métodos de gamificagdo utilizados para o planejamento, o
conteudo em um jogo didatico € essencial pois este precisa ser adaptado e embutido
seja na narrativa, na jogabilidade ou em ambos. No caso desta proposta, o conteudo
foi dividido em dois momentos de aplicacdo em sala, o momento tedrico de

sensibilizagdo e o momento pratico de diversdo. Assim todo o conteudo na trajetéria
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feita pelo professor, desde seu primeiro contato com o material até sua aplicacdo em
sala de aula, abarca os temas da surdez e da Libras no sentido de apresentacao, ou
seja, € um conteudo de abordagem leve, apontando por exemplo, topicos como
crengas e preconceitos, abordagem em sala de aula com a aplicacdo do material

especifico para o aluno.

A narrativa, por sua vez, € o elemento que permite com que a gamificagcao
aconteca, pois € com ela que o professor fara com que a dindmica em sala de aula
seja uma experiéncia unica. Assim, o conteudo e a narrativa andam juntos na
aplicagao desta proposta, sendo que o conteudo é focado nos temas da surdez e
apresentacao da Libras e a narrativa faz uso dos personagens desenvolvidos nesta
proposta para guiar essa apresentagao pela fase teorica e pela jogabilidade. Assim,
os alunos conseguem se conectar com o que € ensinado tanto pelo professor,
quanto pelo seu material individual. Sendo assim, tem-se a seguinte trajetéria de

aplicacéo:

Conteldo + Narrativa _ - | Conteudo + Narrativa
i ,' ]
1 / |
1 ! I
1 f 1
| 1 |
v I v
1
Professor I Aluno
i d i
I ) I
1 I 1
= /
Es_tudcz, produgan e ’ Aplicagao do material
aplicagao do material |- -~

do aluno + jogo
em sala de aula Jeg

Figura 33: Trajetéria de aplicagao, Fonte: autor

Desta forma, os seguintes materiais foram definidos, ja se fazendo uso dos

personagens desenvolvidos e que serdo descritos a frente:

Manual do professor

O manual do professor € de suma importancia para todo o decorrer da

aplicagao do jogo, pois é nele que contém as informagdes para a preparagao da
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aula, abordagem com os alunos, produgao do material, aplicagdo e regras dos

modos de jogo.

Sendo assim, os tépicos abordados em ordem sao:

« Apresentagcao do produto;
» Texto sobre a surdez, cultura surda e a Libras;

- Apresentagao dos personagens Mari, personagem surda, e Lulu, personagem
ouvinte, e como funciona a abordagem com os dois em sala de aula;

« Texto explicativo sobre os momentos de aplicagdo do jogo, dicas e
recomendagdes de como prosseguir com as etapas de abordagem e
andamento do jogo;

« Passo a passo de cada modo de jogo;

« Passo a passo para a producao das pecas e recomendacdes de materiais
possiveis para producao;

« Arquivo das pecas.
Almanaque do aluno

O almanaque do aluno é o material em que o aluno tera sua interagao direta
com os personagens Mari e Lulu, o intuito € que por meio dele haja didlogo entre os
personagens e o aluno. Assim, a personagem Mari usa seu protagonismo para falar
que é surda e explicar como isso funciona. O personagem Lulu também acompanha

o dialogo em tdpicos explicativos.

A interacdo com o almanaque também é fisico, o aluno pode colorir,

preencher e realizar atividades que estiverem disponiveis nele.

O conteudo delimitado para o almanaque é:

« Apresentacdo do proprio aluno, espaco para escrever nome, idade, apelido,
gostos pessoais.

« Apresentacdo dos personagens Mari e Lulu, informacédo sobre seus gostos
pessoais, idade, entre outros.
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Topico sobre surdez, didlogo informativo conduzido pela personagem Mari,
com 3 exemplos de pessoas surdas famosas.

Topico sobre Libras, didlogo informativo conduzido pelo Lulu, com passo a
passo ilustrado em como sinalizar: Oi - Bom dia - Boa tarde - Boa noite.

Topico sobre o Alfabeto Manual, didlogo conduzido pela Mari, com
explicacbes de como funciona, passo a passo de uma palavra soletrada e
tabela com todas as letras do alfabeto.

Topico final de incentivo, conduzido pela Mari e pelo Lulu, em que fecham o
conteudo do almanaque se despedindo e pedindo ao aluno para que continue
praticando o que aprendeu.

Em péaginas que sobrarem espaco relativo a diagramacao, estarédo inclusos:
jogo dos 7 erros ilustrado, palavras cruzadas no Alfabeto Manual e uma
ilustracao para colorir.

E por fim, para a jogabilidade, focando na dindmica em sala de aula, foram

desenvolvidas duas possibilidades de aplicagdo com mecanicas diferentes. A

primeira narrativa de modalidade colaborativa, para ser aplicado em equipes durante

a aula, e a segunda sem contexto narrativo e de modalidade competitiva, para deixar

os alunos jogarem entre si de modo livre. Desta forma os alunos ja terdo a

autonomia para praticar os conteudos sem o direcionamento direto do professor.

A estrutura da jogabilidade se deu a partir dos alfabetos, manual e em grafia,

em forma de cartas. A diferengca entre o modo de jogo narrativo e o modo néao

narrativo, € que o primeiro acontece a partir de uma mecénica de enigmas, em que

os alunos precisam solucionar, enquanto que no segundo a mecéanica € em relagao

as habilidades de agilidade e memaria dos alunos. Sao eles:

O Enigma da Mao Falante

Jogabilidade

Colaborativo, aventura, adivinhacgao e interpretacao.

Narrativa

“Mari e Lulu estavam passando as férias juntos jogando videogame. Mari ficou um
pouco entediada, pois queria fazer algo diferente, entdo comega a procurar em seu
armario algum jogo esquecido.
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Entdo la no fundo do armario, embaixo de caixas e em meio a poeira, ela encontra
um antigo jogo, chamado O Enigma da Mao Falante. Animada, Mari corre e chama
Lulu para ver o que encontrou.

Lulu fica desconfiado, pois nunca tinha visto esse jogo antes, ele tenta convencer a
Mari a fazerem outra coisa, mas sem dar atengdo Mari abre a caixa do jogo e
comecga a sinalizar a seguinte frase:

‘Eu chamo, pela for¢a dos ventos e dos sussurros das aguas, a Mao Falante! E a
desafio para seu torneio de enigmas.’

Assim, um grande tremor se inicia e um portal de abre, Mari e Lulu s&o levados para
outra dimensédo, se encontrando com outras criaturas e com a magnifica M&ao
Falante. Juntos, precisam vencer o torneio e retornar para casa, pois aqueles que
néo conseguirem desvendar todos os enigmas serédo transformados em bolos! Isso
mesmo... BOLOS DE MORANGOQ!”.

Pecgas

As pecas para jogar desse modo sao seis cartas enigmas, seis cartas pistas, um

dado de vogal, uma régua de pontos e um baralho de 27 cartas (alfabeto da Libras).

Modo de jogo

De inicio a turma é dividida em duas equipes, uma equipe da Mari e uma equipe do

Lulu. Mesmo assim, deverao trabalhar juntos para vencer o torneio.

Sao 6 rodadas, uma para cada enigma. Para soluciona-los, € preciso que um
integrante da equipe da Mari, por exemplo, va na frente tirar uma carta enigma,
depois leia em voz alta para todos e represente a resposta do enigma sem revelar o
que é. Ou seja, ela pode fazer uma mimica, danca, o que quiser, desde que nao fale

a resposta.

Entdo a equipe do Lulu que deve tentar adivinhar o que é e vice-versa, para dar a
resposta do enigma, é preciso dar o chute da palavra, se estiver certo o jogador que
deu o chute deve montar a palavra com as cartas do alfabeto da Libras e soletrar

utilizando a mao.

Se estiver correto todos marcam pontos na Régua de Pontos, se estiver errado

todos perdem pontos.
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Regras

Cada ponto vale 5 pontos, entdo se no final fizerem 15 pontos para cima, todos
vencem 0 jogo € na narrativa voltam para casa. Mas se fizerem de 15 pontos para

baixo, todos perdem e na narrativa se tornam bolos.

Se a equipe levar mais de dois minutos para solucionar o enigma, eles podem girar
o dado e, se sair a vogal que comecga a resposta do enigma ou o lado “coringa’,

pegam a carta pista.

Se mesmo assim ndo conseguirem, € passada a vez e todos perdem pontos.

Os enigmas

As palavras utilizadas para criar os enigmas foram escolhidas por serem palavras
do cotidiano, cinco enigmas comegam com vogais € um com consoante. Isso
possibilitou o uso da mecanica de pistas por dado, que possui seis lados. As

palavras sao:

Amigo - Elefante - Inseto - Onibus - Uva - Casa

Figura 34: Palavras para modo de jogo Enigma da Mao Falante, Fonte: autor

Para exemplificar os enigmas, segue o enigma da palavra Amigo e sua Pista:

Amigo: “Aquele que esta sempre ao seu lado, para o que der e vier. Entre jogos e

brincadeiras, para entrar no seu time é ele que vocé escolhe primeiro.”

Pista: desenho de duas criangas fazendo a “promessa do dedinho”.
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Figura 35: Rascunhos pegas para o modo Enigma da Méao Falante, Fonte: autor

« Mao Veloz

Jogabilidade

Agilidade, velocidade e memodria.

Narrativa

Nao possui

Pecgas

As pecgas para esse modo sao um baralho de 54 cartas (alfabeto em grafia +
alfabeto da Libras), uma ficha de palavras e um dado. Esse € um conjunto de pegas,

cada equipe deve ter o seu.

Modo de jogo
Cada equipe deve ter de 4 a 8 jogadores que irdo disputar entre si.

Para comecgar deve-se embaralhar as cartas e as distribuir para todos os jogadores,

assim, cada um comeca a descartar uma carta por vez.
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O objetivo € que em algum momento as cartas combinem: uma carta alfabeto em

grafia + uma carta do alfabeto da Libras.

Quando essa combinag&o ocorrer os jogadores que descartaram as cartas devem
bater a mao o mais rapido possivel no monte de cartas. O que fizer isso mais rapido

desafia o outro para uma Soletra.

Na Soletra, o jogador A deve jogar o dado e escolher na ficha de palavras uma
palavra que comece com a letra resultante do dado, o coringa permite escolher
qualquer uma. Assim, o jogador B deve soletrar corretamente apenas com as méaos

a palavra escolhida.

Se o jogador B acertar, o jogador A fica com todas as cartas, mas se o jogador B

errar, € ele quem fica com as cartas. Vence quem nao tiver mais cartas na méo.

Ficha de palavras

Na ficha de palavras constam 24 palavras. Sao elas:

Amigo - Ameixa - Amor - Abacate Onibus - Oculos - Orelha - Ovo
Elefante - Escola - Estrela - Espada Uva - Umbigo - Urso - Urubu
Inseto - llha - Igreja - logurte Casa - Recreio - Zebra - Primavera

Figura 36: Lista de palavras para modo de jogo Mao Veloz, Fonte: autor
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Figura 37: Rascunhos pegas para o modo Mao Veloz, Fonte: autor

o Aplicagao do Material

Para que a experiéncia em sala de aula seja significativa e tenha os
resultados esperados em relagdo ao envolvimento dos alunos e a abordagem em
relacdo ao tema da surdez e da Libras, € essencial que o professor siga alguns

passos para a aplicacdo do material.

Relembrando que os alunos sao criangas ouvintes que possivelmente nunca

tiveram um contato com a Libras, e o professor € um entusiasta da lingua.

Por tanto, considerando a abordagem utilizada, nas etapas necessarias para
aplicagao e o tempo de aplicacédo, e no tempo médio de 50 minutos que uma aula

possui, tém-se duas situacdes hipotéticas:

1° Situagao: Aula unica para aplicagao

Aplicacao feita em dois dias, em que no primeiro dia se tem a aplicacao de
apresentacao e uso dos itens: Aimanaque do aluno e boneca de papel.

Nesse primeiro dia o professor deve praticar o alfabeto com seus alunos e
encerrar a aula retomando o assunto da surdez e Libras. Assim os alunos podem
praticar em casa antes do dia dos jogos.

E no segundo dia se tem a aplicagdo dos modos de jogo e encerramento da
aula com a retomada do assunto principal, para reforgar aos alunos os motivos de
terem aprendido esse conteudo.
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2° Situacgao: Aula esporadica

Aplicacdo feita em um dia inteiro, considerando que o professor reservou
parte desse dia apenas para aplicacao do material.

Entdo nesse dia o professor deve separar dois momentos, o primeiro para
aplicacao de apresentagao e uso dos itens: Almanaque do aluno e boneca de papel.

Assim o professor pode praticar com seus alunos o alfabeto antes dos jogos,
pois eles precisam entender como funciona primeiro.

No segundo momento, por exemplo, durante o intervalo de aula (recreio) os
alunos podem praticar entre si o Alfabeto Manual ou interagir com o Almanaque,
assim podem se preparar para a aplicagdo dos jogos. O encerramento da aula deve
ocorrer com a retomada do tema da surdez e incentivo aos alunos a continuarem
praticando em casa.

Com essas duas situagdes bem definidas, se delimitou os tempos de
aplicagdo. Mas eles dependem de como sera a assimilagdo dos alunos com o
conteudo. Por tanto, de modo hipotético e estimado, tem-se:

« Tempo de aula por disciplina curricular: 50 minutos

« Tempo estimado para a apresentagao e aplicacdo do primeiro modo de
jogo: 1 hora e 28 minutos

« Tempo estimado para aplicagdo da variagdao, segundo modo de jogo:
35 minutos

« Tempo para aplicagao total, desde a apresentacao até os dois modos
de jogo: de 2 horas e 3 minutos

Sendo assim, segue os tempos médios de cada etapa, porém de modo
especulativo, ja que nado houve testes de aplicagdo para medir corretamente os
tempos, portanto € importante ressaltar que os tempos sao variaveis de acordo com
a facilidade ou dificuldade que os alunos apresentarem em relagao a assimilagao do
conteudo abordado. Independente disso, essas marcagdes serdao importantes para

um momento de teste.

Introdugao + Enigmas

10 minutos
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Introducdo do tema: falar sobre a surdez, quem sao os surdos, o que é a
Libras e realizar a apresentacao do alfabeto Manual.

Distribuir o almanaque e bonecas.

Apresentar a Mari e o Lulu: enfatizar que a Mari € como todo mundo, ela
brinca, desenha, corre, faz conta de matematica e faz tudo isso mesmo sendo
surda. Falar que o Lulu é ouvinte e € o melhor amigo da Mari.

40 minutos

Entregar os almanaques e bonecas: aqui € necessario explicar cada pagina
do almanaque rapidamente, dizer que podem colorir como quiserem e devem
montar a boneca. Se o professor dispor de tempo, ele pode deixar as criancas
colorirem e explorarem o almanaque, sendo ele pede para as criancas
colorirem e praticarem em casa.

Ensinar o alfabeto: aqui o professor precisa mostrar como fazer cada letra e
colocar cada crianga para soletrar o proprio nome, como treino.

Aqui, se for na situacao de aula unica, ja se encerra a primeira aula.

10 minutos

Dividir a sala em grupos, contar a historia e explicar as regras do jogo.

18 minutos

1 minuto para ler o enigma e decidir como ira representar.

2 minutos para que as criangas tentem adivinhar a resposta do enigma (1
minuto de adivinhagao, 1 minuto com a pista).

10 minutos

Encerramento do jogo;

Reforco sobre a Libras, sobre o contexto surdo e pedir que as criancas
treinem em casa o conteudo do almanaque.

Mao Veloz

O ideal é que esse modo de jogo seja aplicado ap6s os enigmas. Se o professor
tiver disponivel um dia de aula, ele pode deixar esse modo para depois do recreio,
por exemplo.
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5 minutos

- Explicar as regras.

30 minutos

« Cada partida depende dos alunos, podem jogar e comegar de novo 0 quanto
quiserem.

o Itens que compoem o jogo e materiais para reprodugao

Os itens que acompanham o jogo sao as pegas e materiais de apoio, sdo
eles:

« 1 manual do professor;

« 1 almanaque do aluno;

« 2 modelos de bonecas dos personagens;

« 1 ficha de palavras;

« 1 dado;

« 54 cartas (alfabeto em grafia + alfabeto manual);
« 6 cartas de enigma;

« 6 cartas de pista;

1 régua de pontos
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Figura 38: Rascunhos dos itens do jogo, Fonte: autor

Materiais para reproducao

O intuito é que o jogo inteiro possa ser reproduzido pelo professor, utilizando
materiais acessiveis e de preferéncia, que estejam na lista de material escolar.
Assim, uma breve pesquisa sobre materiais escolares foi realizada, para conferir o

que constava de materiais basicos que poderiam ser utilizados na reproducao.

Além disso, no objetivo de prever qualquer problema de impressdo do
material, seja pela tinta ou qualidade da impressora, foi planejado que todas as
ilustracdes do jogo deveriam ser feitas para comportar uma impressédo comum preto
e branco (p/b), aproveitando as cores do papel base para complementar a peca.
Porém, estarao disponiveis os materiais em preto e branco e colorido, para que o

professor possa escolher o que esta ao seu alcance no momento.

A excecao esta na pega Régua de Pontos, em que o ideal é que seja uma
impressdo comum colorida, pois essa peg¢a € o que marca os pontos conquistados
pelos alunos, e sua presencga colorida € um fator de atencdo para os alunos se

atentarem as perdas e ganhos de pontos.

Essas sdo recomendacdes que estardo presentes no Manual do Professor,

caso ele tenha a possibilidade e desejo de fazer a impressao toda colorida ou com
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outro tipo de papel, o arquivo colorido também estara disponivel e recomendacdes

em outros tipos de papel.

Desta forma, segue a lista de materiais e quantidades:

« Manual do professor: X folhas sulfite A4, branco

« Almanaque do aluno: 2 folhas sulfite A4, cor branco

« Bonecas dos personagens: 2 folhas sulfite A4 branco, cola

- Ficha de palavras: 1 folha sulfite branco, cartolina colorida, cola
« Dado: 1 folha sulfite A4 amarelo, cola

- Baralho do alfabeto: 3 folhas sulfite A4 amarelo, cartolina, cola
« Cartas de enigma - 2 folha sulfite A4 rosa, cartolina, cola

- Cartas de pista - 2 folha sulfite A4 azul, cartolina, cola

« Reégua de pontos - 1 folha sulfite A4 branco e cartolina

As recomendacbes de cores sdo pautadas nos blocos de papel sulfite
coloridos, comuns nas listas de materiais escolares e de popularidade comercial,
sao facilmente encontradas em papelarias, mercados e lojas de utilidades. No total,
sdo 12 folhas sulfite, ja que a peg¢a Dado se encontra na mesma folha de impresséao

que parte das pecas do Alfabeto.

Todas as pecas foram desenvolvidas de modo que houvesse um bom
aproveitamento do papel em sua impressao, mas também um tamanho razoavel
para se comportarem de forma confortavel nas maos das criangas. Os tamanhos
variam com a producgao final de acabamento que o professor escolher para as

pecas, porém em seu tamanho original, sdo:

« Ficha de palavras: Tamanho A6, 14,8 cm x 10,5 cm
« Dado: 5cm x 5¢cm por lado

« Baralho do alfabeto: 7,5 cm x 5,3 cm

« Cartas enigma: 10,48 cm x 9,9 cm

« Cartas pista: 10,48 cm x 9,9 cm

+ llustracdo da régua de pontos: 21 cm x 20 cm
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Com o conteudo, narrativa e jogabilidade estruturadas e definidas, se deu

inicio ao desenvolvimento visual do jogo.

o Projeto Grafico

Com todos os itens do jogo definidos, rascunhos feitos e planejamento de
producao, o ultimo item a ser desenvolvido foi o projeto grafico das pegas e demais

itens que compdem o jogo.

O projeto grafico se refere a todas as decisdes visuais de cor, icones,
tipografias e demais elementos auxiliares necessarios para compor o que um projeto
necessita. E diferente de uma Identidade Visual pois nem sempre o uso de uma logo
se faz presente e outros itens também podem ser desnecessarios. Além disso, o
projeto grafico também ¢é utilizado para se fazer toda a comunicagao visual de

produtos impressos como livros, revistas, jogos analogos, entre outros.

Para isso, foi desenvolvido um moodboard, que € um compilado de
referéncias visuais que irdo guiar as decisdes para produgao grafica do projeto.
Sejam pelas cores, tipografias, personagens, icones, entre outros. Assim & possivel
mapear quais os sentimentos se deseja passar para o publico-alvo ao entrar em

contato com o produto final.

Para o moodboard geral deste projeto, foram priorizados projetos que
apresentavam personagens em estilo cartoon, estilo de ilustragdo utilizado em
desenhos animados e com caracteristicas quase sempre cdmicas e de tracos
simples, e também elementos graficos infantis, divertidos e com tragos geométricos.
Afinal, como todo o jogo sera para reproducao pelo professor, € essencial que as
ilustracbes e projeto grafico ndo sejam complexos, pois isso poderia causar

problemas com impressao e montagem das pecas.

Para a montagem do moodboard geral, um painel semantico foi utilizado
para delimitar os sentimentos e caracteristicas do jogo de forma geral e trés palavras
foram selecionadas para serem a base das caracteristicas visuais do jogo. Assim

sdo eles:
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Figura 39: Painel Semantico, Fonte: autor
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Figura 40: Moodboard geral, Fonte: autor

Com o moodboard geral e as etapas anteriores definidas, partimos para o
desenvolvimento do character design e projeto grafico dos componentes do jogo.
Além disso, também foi delimitado que devido as questbes de reprodugao do
material, a principal caracteristica das ilustragbes e icones deve ser a lineart, ou

seja, o contorno das ilustragbes sem preenchimento de cor.
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Character Design

O character design é a etapa de desenvolvimento dos personagens do jogo.
Eles sao essenciais para fazer a ponte de sensibilizagdo da crianga ouvinte com o
conteudo da Libras, sendo assim os personagens foram criados a fim de abarcar
caracteristicas ja identificadas durante a etapa inicial da pesquisa, em que o
personagem principal, por motivos de representatividade, deveria ser surdo, e
também por razbes de afirmagdo da sua igualdade com a crianga ouvinte. Ja o
personagem secundario € ouvinte, pois assim se tem a conexao por familiaridade, ja
que o publico-alvo é ouvinte. Desta forma, a mensagem para a crianga ouvinte € que

ela pode ser amiga de alguém surdo, sem que haja barreiras em sua conexao.

Para realizar o desenvolvimento desses personagens, foram delimitados os

tépicos de:

« personalidade;

« caracteristicas fisicas;
- idade;

e gostos pessoais;

e home;

Esses topicos foram definidos a partir das caracteristicas mapeadas por
meio de um novo painel semantico e moodboard focado individualmente nos
personagens, seguindo os resultados do moodboard geral, desta forma a linha visual

se mantém a mesma.

Personagem protagonista: Mari

Personagem criada para ser a ponte de conexao na apresentacao da Libras
e temas da surdez as criancas ouvintes. E uma personagem de representatividade
surda por ser a protagonista do material desenvolvido, € por ela que ocorre o didlogo
sobre os temas abordados e também nos acontecimentos da narrativa do jogo. O
intuito € que sua imagem seja a de uma menina extrovertida e muito brincalhona,
para refutar qualquer pensamento negativo em relagao a figura surda. Sendo assim,

sua personalidade se alinha com as defini¢gdes do painel semantico de amigavel,
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aventura e vibrante, o que influencia seu moodboard para os aspectos especificos e

derivados dessas definigdes.

Figura 41: Moodboard Mari, Fonte: autor

Desta forma, visando desenvolver a personagem como uma crianga que
esta inserida no ambiente do publico-alvo, se definiu a personalidade, caracteristicas

fisicas, idade, gostos pessoais, nome e apelido.

 Nome: Mariana - apelido: Mari
- Personalidade: Aventureira, extrovertida, alegre

« Caracteristicas fisicas: Negra, estatura média para a idade, cabelos
cacheados, usa o penteado “maria chiquinha”

+ |dade: 9 anos

« Gostos pessoais: Adora ler quadrinhos, gosta de fazer novos amigos, seu
sorvete favorito € o de flocos, gosta de desenhar, sua cor favorita € amarelo e
sempre anda com uma pochete em formato de gatinho.

Pela personalidade de extrovertida e aventureira, as roupas e acessorios

desenvolvidos para a personagem possuem angulos e linhas retas para demonstrar
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suas caracteristicas energéticas, porém todos os elementos também s&o
acompanhados de curvas para demonstrar seu lado amigavel. Inicialmente a
estampa em sua camiseta era o sinal de “eu te amo” em Libras, porém para condizer
mais com a personalidade da personagem, o sinal foi alterado para “brincar”, que foi
escolhido para reforgar as caracteristicas amigaveis e extrovertidas da personagem.

A seguir os rascunhos iniciais, alternativas pré-finais e resultado final.

Figura 42: Rascunhos iniciais, Mari, Fonte: autor

Figura 43: Alternativas pré-finais, Mari, Fonte: autor
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Figura 44: Resultado final lineart e colorido, Mari, Fonte: autor

Personagem secundario: Lulu

Personagem criado para ser a conexao por familiaridade das criangas
ouvintes, pois apesar da personagem principal possuir as mesmas caracteristicas de
personalidade e aparéncia de uma crianca ouvinte, o fato dela ser surda pode fazer
com que as criangas ouvintes nao consigam se ver nela, o que € comum de se
acontecer. A dinamica entre os dois personagens é a de melhores amigos com o
intuito de mostrar, reforcar e incentivar que ambos perfis de criangas podem se

relacionar e brincar sem nenhum empecilho.

Sendo assim, para contrastar com a personalidade expansiva da
personagem principal, sua imagem foi desenvolvida para que seja a de um menino
timido e tranquilo e sua personalidade se alinha com as definicbes do painel
semantico de amigavel, delicado e vibrante, o que influencia seu moodboard para os

aspectos especificos e derivados dessas definicdes.
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Figura 45: Moodboard Lulu, Fonte: autor

Desta forma, visando desenvolver o personagem como uma crianga que
esta inserida no ambiente do publico-alvo, se definiu a personalidade, caracteristicas

fisicas, idade, gostos pessoais, nome e apelido.

 Nome: Lucas - apelido: Lulu
« Personalidade: Calmo, timido e alegre

« Caracteristicas fisicas: Pardo, estatura média para a idade, cabelos
ondulados, usa 6culos redondos

+ |dade: 10 anos

+ Gostos pessoais: Gosta de jogar videogame e ouvir musica, seu sorvete
favorito € de morango, sua cor favorita é roxo e estd sempre com seu celular,
e uma mochila cheia de broches

Pela personalidade timida e tranquila, as roupas e acessorios desenvolvidos
para o personagem possuem angulos e linhas curvas em formas retangulares para
demonstrar suas caracteristicas calmas, porém alguns elementos também sao
acompanhados de retas para demonstrar seu lado vibrante. A estampa em sua

camiseta € a ilustracdo de um robd, que foi escolhido para representar aspectos de
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tecnologia e jogos, elementos comuns no imaginario do publico-alvo. A seguir os

rascunhos iniciais, alternativas pré-finais e resultado final.
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Figura 46: Rascunhos Lulu, Fonte: autor

Figura 47: Alternativas pré-finais, Lulu, Fonte: autor
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Figura 48: Resultado final lineart, Lulu, Fonte: autor

Naming

Naming é o processo de se dar nome a marcas. Nesse caso, foi utilizado um
painel semantico com todos os nomes pensados e no final houve o descarte dos

nomes que nao condiziam com a proposta do projeto.

Mexe as . . .
[ Desafio Soletra ] [ Enigma Soletra ] [ Fala Libras ]
[ Mao que fala ] E?epete coma Mécq [Brinca na Libras]

Figura 49: Painel semantico, opgées Naming, Fonte: autor

O nome ideal seria aquele que tivesse um tom de mistério e aventura, e que
carregasse uma caracteristica essencial da cultura surda, no caso as maos, por

serem elas que comumente sinalizam.

Também foram levantados nomes de desenhos animados e jogos

eletrénicos, para entender a composi¢ao de cada um e como essas caracteristicas

87



poderiam servir como referéncia para o desenvolvimento do nome do projeto. Entre

eles estao:

« O incrivel mundo de Gumball;

+ Hilda

« Steven Universe;

« O Mundo de Greg;

« Turma da Mbnica;

« Kung Fu Panda: Lendas do Dragéao Guerreiro;
e Super Mario Bros;

« Crash Bandicoot;

Uma caracteristica entre eles € que o nome do personagem principal esta
sempre presente, assim foi preferivel uma alternativa que tivesse o nome dos
personagens logo no comego. Sendo assim, a escolha final foi desenvolvida a partir
da opcao "Enigma das Maos”, resultando em: Mari e Lulu: O Enigma da Mao
Falante, Enigma da Mao Falante para o primeiro modo de jogo e Mao Veloz para o

segundo modo de jogo.

Logo

O logo foi desenvolvido para ser aplicado exclusivamente nas pegas que
compdem o jogo, dessa forma as caracteristicas amigavel, cémico, aventura e
vibrante foram abordadas de diferentes maneiras em seu desenvolvimento. Desta
forma, referéncias direcionadas foram utilizadas para entender quais caminhos
visuais poderiam ser tomados conforme o que ja é utilizado em produtos similares
como, desenhos cartoons, revistas infantis, jogos digitais e jogos analogos como os
analisados anteriormente.
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Figura 50: Referéncias, Logo, Fonte: autor

Analisando as logos selecionadas, a maioria possui aspectos vibrantes no
sentido de cores e formas, com excegao do jogo Dobble e dos cartoons O incrivel
Mundo de Gumball e Steven Universe, podem ser consideradas letterings ja que a
composi¢cao apenas com a tipografia e cores foram suficientes para compor com as
necessidades graficas de seu produto, enquanto as outras trés possuem elementos
graficos iconograficos, que sdo um arco-iris, uma estrela e um personagem. Desta
forma, a logo desenvolvida para Mari e Lulu: O Enigma da Mao Falante poderia
tanto funcionar com um icone em composigéo ao lettering, quanto apenas o uso do
lettering tipografico, as caracteristicas principais deveriam ser seguidas séo: ter boa
legibilidade em versao preto e branco e possuir aspectos de textura que sejam
visiveis em impressdes. Assim os rascunhos se iniciaram e a versao final foi

desenvolvida.
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Figura 51: Rascunhos iniciais, Logo, Fonte: autor

Inicialmente a ideia de utilizar a figura da Mo Falante como simbolo foi
utilizada, porém apds os rascunhos digitais iniciarem, percebeu-se que pelo fato do
titulo ja possuir a palavra “mao”, ndo seria necessario a presencga imagética de uma,
assim o icone desenvolvido foi reservado para o uso em momentos de auxilio

grafico em outros elementos do jogo.

A tipografia escolhida para compor a logo possui uma textura digital similar
com a textura fisica de um fiz em quadro escolar, portanto pelos contextos em que o
jogo é aplicado e por sua boa legibilidade, a tipografia escolhida € a Chelsea
Market, disponivel gratuitamente pelo Google Fonts e possuindo apenas um peso

tipografico na versao disponivel.
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Figura 52: Rascunhos digitais, logo, Fonte: autor

Assim se deu as assinaturas da logo nas versdes colorida e preto/branco,

horizontal e vertical.

WVickie Ly Ly

O enigma da Mado Falante

MaRISLULY,

O enigma da Mao Falante

Figura 53: Logo colorida e preto/branco horizontal, Fonte: autor
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Figura 54: Logo colorida e preto/branco vertical, Fonte: autor

Tipografia

Para o desenvolvimento dos materiais, apenas duas tipografias se
mostraram necessarias, uma para os titulos e paragrafos curtos de énfase, e outra
para textos maiores em que seu uso seria especifico para o Manual do Professor e

para o Almanaque do Aluno.

Assim, a tipografia escolhida para a logo se manteve para ser utilizada nos

titulos, como tipografia principal.

« Tipografia principal: Chelsea Market

A Chelsea Market € uma tipografia considerada script ou manuscrita, pois
possui textura semelhante ao giz utilizado em quadros escolares, as formas de suas
letras também simulam a escrita a méao livre, pois as terminacdes das letras nao sao
totalmente retas, e essa estilizagdo € delicada, ndo impede a boa legibilidade do

que esta escrito. Por isso esta tipografia foi selecionada.
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Chelsea Market

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 55: Tipografia Chelsea Market, Fonte: autor

« Tipografia auxiliar: Work Sans

A tipografia auxiliar foi selecionada para o uso no material do professor e do
aluno para textos grandes e detalhes em que a tipografia principal ndo cabia na
aplicagao. Assim, seria necessario uma tipografia com formas limpas, para boa
leitura e identificagao das letras. Assim a Work Sans foi selecionada, para ser apoio
a Chelsea Market, ja que suas terminagdes sdo delicadas ao mesmo tempo que o
corpo da letra possui caracteristicas grotescas, ou seja, retas e limpas. Também

esta disponivel de forma gratuita pelo Google Fonts.

Work Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 56: Tipografia Work Sans, Fonte: autor

Paleta de cores

As cores também seguem as caracteristicas estipuladas pelo moodboard
geral, e sua escolha foi feita com base nas caracteristicas da impressao estipuladas

na producgao das pegas do jogo. Como a possibilidade é que o professor imprima as
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pecas nas cores possiveis do Sulfite, entdo essas cores foram adicionadas a paleta,

que sao o rosa, azul e verde.

Cores Principais

Roxo Lulu
#69267E

CMYK: 73%, 99%, 6%, 1%
RBG: 105, 38, 126

Amarelo Mari
#FDCA60

CMYK: 0%, 24%, 70%, 0%
RBG: 253, 202, 96

Cores Auxiliares

Rosa Amigo Azul Risada Verde Aventura
#FI91AD #B9CACE #96C98F

CMYK: 0%, 55%, 13%, 0% CMYK: 50%, 7%, 20%, 0% CMYK: 48%, 0%, 55%, 0%
RBG: 241, 145, 173 RBG: 137, 196, 206 RBG: 150, 201, 143

Figura 57: Cores principais e auxiliares, Fonte: autor

A cor amarelo e roxo, s&o as cores principais presentes na logo, iSso se
conecta com as caracteristicas dos personagens Mari e Lulu e também com as
caracteristicas das palavras-chave amigavel, aventura e vibrante. Amarelo por ser
uma cor aberta e que se conecta com a alegria, diversao e felicidade e também
aventura. E roxo pode se conectar com os aspectos de fantasia envolvidos na
narrativa do jogo. Sendo assim, para as ilustragdes realizadas as cores foram
selecionadas conforme a caracteristica do item ilustrado e a partir das cores base

aqui descritas.

Pecgas

Apds todo o desenvolvimento dos itens necessarios, segue abaixo o
resultado final do modelo das pecas. Demais elementos como Manual do Professor
e Almanaque do Aluno estdo em anexo e resultado final completo de todo o material

estido em anexo.

« Carta Enigma
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As pegas de enigma possuem uma moldura com elementos de tragos soltos
e marcadores de fita e a ilustragdo menor contendo a ilustragado da carta pista. Seu
verso possui uma ilustracdo dos personagens transformados em bolos de morango,

com elementos de doces e estrelas.
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vier. Entre brincadeiras e
jogos, para entrar no sev
time é ele quem vocé
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Figura 58: Resultado final modelo de pega enigma amigo, frente e verso, preto/branco, Fonte: autor

ele > ENIGMA (:0

Tem gente que tem medo,
pois sempre aparece
voando ou correndo
rapidinho pelo chdo.
Alguns fazem “Zuvuuum no
ouvido” e outros gostam de
Emer resto de salgadinho.

RESPOSTA: g

~ P d
= INSETOS

Figura 59: Resultado final modelo de pega enigma inseto, frente e verso, colorido, Fonte: autor

« Carta Pista

As cartas de pista foram pensadas para simular uma lupa no verso, com a

ilustracdo bem nitida de cada pista do enigma na frente.
95



/LO\ILlJ!J /

O enigma da Mdo Falante

Figura 61: Resultado final modelo de pega pista amigo, preto/branco e colorido, Fonte: autor
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Figura 63: Resultado final modelo de pega pista casa, preto/branco e colorido, Fonte: autor
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Figura 64: Resultado final modelo de pecga pista elefante, dnibus e uva, preto/branco, Fonte: autor

« Carta do Alfabeto e Dado de Vogais

As cartas do alfabeto foram desenvolvidas para causar ao jogador uma
sensagao de que as cartas sdo especiais, pelos seus elementos geométricos e
também organicos de moldura. O dado de vogais utiliza os elementos desenvolvidos
para as cartas do alfabeto. Importante ressaltar que o alfabeto utilizado para o
desenvolvimento das cartas foi o alfabeto da Libras, que é a representacdo do

empréstimo linguistico da lingua portuguesa, porém ha outros diversos®.

> Para maiores informac®es, acesse: https://www.ai-media.tv/sign-language-alphabets-from-around-the-
world/
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Figura 66: Resultado final modelo de peca alfabeto, frente e verso, Fonte: autor
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Figura 67: Resultado final, pega Dado, Fonte: autor

« Boneca de papel

A boneca de papel foi desenvolvida no formato de paper toy, um tipo de
dobradura de papel em que colando seus lados ao final se tem o formato desejado
para a representacdo do personagem. No caso dos personagens Mari e Lulu foi
desenvolvido um paper toy em formato retangular de 10 cm de altura por 5 cm de
largura, para impressao apenas em preto/branco. O intuito € que os alunos ouvintes
recebam a folha do modelo da boneca e possam colorir, cortar € montar a boneca.

Abaixo seguem referéncias de paper toys e o resultado final.

Figura 68: Papertoy Abelhinha Bebel, Disponivel em:<https://leiturinha.com.br/blog/paper-toy-
abelhinha-bebel/>
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Figura 69: Papertoy Gatol, Disponivel em:<https://www.petz.com.br/blog/paper-toys-dia-mundial-dos-
animais/>

Assim, o resultado final dos paper toys da Mari e Lulu s&o:
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O enigma da Mdo Falante

Figura 70: Boneca de papel, Mari, fonte: autor
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Figura 71: Boneca de papel, Lulu, fonte: autor

+ Régua de pontos

A régua de pontos serve para marcar os pontos que os alunos recebem ou
perdem durante a solugdo de enigmas do jogo. Foi pensada para ser um apoio
visual das marcagdes, sendo necessario a impressdo da ilustracdo de
consequéncia, em que se tem os personagens Mari e Lulu transformados em bolos
de morango. A segunda parte da régua, que encaixa na ilustracdo, € feita
manualmente, sem necessidade de impressoes, apenas corte de papel. Portanto,

segue a ilustragcao da régua abaixo:
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a da Mao Fatante

(acolulty

Linha tracejada = cortar

O anigma da Mao Fatante

[MaRIELULU

Linha tracejada = cortar

Figura 72: llustragédo régua de pontos, preto/branco e colorido Fonte: autor

« Manual do professor, almanaque do aluno e ficha de palavras

Com todos os elementos anteriores finalizados, os trés itens informativos
podem ser desenvolvidos. O manual do professor por ter muitos passos a passos da
montagem e andamento do jogo, foi planejado para ter uma diagramagao simples,
com poucos elementos visuais para nao poluir as informacdes que realmente

importam. O almanaque do aluno permite o uso de mais ilustracbes, por ter
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conteudo focado nos alunos ouvintes e com a presenga dos personagens Mari e
Lulu em evidéncia, enquanto que a ficha de regras apenas necessita entregar as
informagdes sobre o modo de jogo Mao Veloz, portanto, as ilustragbes serao

referentes as que ja estdo aplicadas nas cartas do alfabeto e também o uso dos
personagens.
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Figura 73: Rascunhos do almanaque do aluno, Fonte: autor

Inicialmente o almanaque do aluno havia sido pensado para ter um formato
A7 sanfonado, em que a folha A4 foi cortada na horizontal e dobrada quatro vezes,
dispondo assim oito paginas para desenvolvimento do conteudo. Entretanto, esse
tamanho se mostrou insuficiente por nao dispor de espaco suficiente para abordar
os conteudos do aluno com maior descricao, além de ser um formato pequeno em
que poderiam perder o almanaque ao leva-lo para casa. Sendo assim, tanto o
almanaque quanto a ficha de palavras passaram a ter o tamanho A6. A seguir
imagens de algumas paginas do Manual do professor.
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Figura 74: Mockup com capa e introdugdo do Manual do professor, Fonte: autor

Figura 75: Mockup com capa e paginas sobre abordagem em sala de aula, Fonte: autor
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Lembre-se que as pecas ndo precisam estar perfeitss o
principal & fazer cada uma com carinho e atenglo, assim fi
cardo legiveis e de facil entendimento dos alunos.

A seguir algumas fotos da produgdo das pegas como exen.
lo:

Baralho do alfabeto e dado impressos em sulfite amarelo
Nesse caso o alfabeto foi colado em cartolina azul.

Para o baralho do alfabeto ¢ possivel usar qualquer car-

tolina para que as cartas fiquem resistentes. O principal ¢

combinar as cores dos papeis, por exemplo, se vocé utilizar

amarelo para baralho e dado, pode usar azul para o fundo

€ para outra pega, ou fazer tudo em amarelo com o fundo
das cartas em outra cor.

Figura 76: Mockup com recomendacgdes para produgao das pegas, Fonte: Autor

« Producao final

Abaixo seguem imagens da produc¢ao final das pecas feita com impressdes
em grafica rapida, em papel sulfite branco e em cores e nos modos em preto/branco
e colorido na impressao.
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Figura 77: Impresséo das pegas baralho e carta pista, em sulfite branco e azul e impressao
preto/branco e colorido, Fonte: autor

& e /

=MAO vELoy

Zficha de Palavrqs

~Embaralhe a5 cartas e disty;

gadores um,
acabar o monte, g

Figura 78: Conjunto de pecas, baralho, dado e ficha de palavras em papel sulfite amarelo em
preto/branco, Fonte: autor
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Figura 79: Impresséo cartas pista, papel sulfite azul e branco, impressao preto/branco e colorido,

WieRie Ly
© anigma aa Mo Fa

Fonte: autor

Zar Para onde sempre
amos c{opol: de passar o
fora. Ld tomamos banho,

®mos, brincamos e
imos!

:\CA(‘Af‘

gy

© snigma da Méo Falonte

o

E redonda e nunca vem
sozinha, é doce mas

com vdrios'carog:os
Mivdinhos dent

ﬂor% faz *pLoer.

ofo > enigma  ©
(o)

também dzedinha. Pode ser

roxa ou verde, qs vezes vem

ro e quando

ol

e

W \I
E

Figura 80: Impressao cartas enigma, papel sulfite branco, impresséao preto/branco e colorido, Fonte:

autor
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Figura 81: Impresséao preto/branco em sulfite amarelo e coladas em cartolina azul, cartas baralho,
Fonte: autor

ue
g Comece com 5 Yogzl que saiy gy
2do, se cair ng corings, escalha

qualguer palayral

~Agora seu adversério deve solstrar

:‘ ~ 4 4 g ;

REGRAS ( ‘
. sorretamente 2 palavra escolhida.
: i Se ele acertan, vocé fica com 0

~Embaralhe as cart:
que peg? todas 25

entre os jogadores u [monte, mas ele

Figura 82: Ficha de palavras, impressao preto/branco em sulfite amarelo, Fonte: autor
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O enigma da Mdo Falante

Figura 83: Almanaque do aluno em impressao preto/branco em sulfite branco, e bonecas de papel
coloridas e montadas, Fonte: autor

2 BOA TARDE ¢

BOA NOITE

Figura 84: Interior do almanaque do aluno, pagina de passo a passo de sinais, Fonte: autor
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Oi! Ev sou a Mari!
Mari de Marina.

> BEM-VINDO ¢ ;{4
Que alegria vocé aquil
2 ! Conta pra gente:

desenhar! Sempre
ando com meu
caderno e lapis.

Qual seu nome? Tem apelido?

4 )

Quantos anos vocé tem?

\

\
\\ |

Também gosto de jogar
bola, correr, pular e
jogar videogame na
casa do meu melhor

amigo, ehehe.
Vem Lulu, fala de vocé!

Oiee! Me chamo
Lucas, mas todos me
chamam de Lulu.
Gosto muito de jogar
videogame e assistir
videos no meu celular!

Figura 85: Interior do almanaque do aluno, paginas de inicio, Fonte: autor

Figura 86: Bonecas de papel, Mari e Lulu, impressas em sulfite branco, coloridas com lapis de cor,
cortadas, coladas e montadas, Fonte: autor
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Figura 87: Baralho de alfabeto e montagem do dado de vogais, impressos em sulfite amarelo em
preto/branco, Fonte: autor

Figura 88: Exemplos de fundo para baralho do alfabeto, Fonte: autor
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Figura 89: Régua de papel em impressao preto/branco em sulfite amarelo, fita de marcagao em papel
parana 180gr, Fonte: autor

oo 2 enicma {o[o]

E redonda e nunca vem
sozinha, é doce mas
fambem azedinha. Pode ser
roxa ou verde, as vezes vem
com varios ‘carocos
miudinhas dentro e quando
Lm::rdo faz “PLOC".

S UVAT -

Figura 90: Compilado de pegas em sulfite e impressao preto/branco, Fonte: autor
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Figura 91: Compilado de pegas em impressao preto/branco e colorido, Fonte: autor
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Conclusao

Este projeto foi desenvolvido com o objetivo de criar um jogo didatico que
auxiliasse no ensino introdutério de Libras as criancas ouvintes de modo que o
material desenvolvido proporcione diversao e aprendizado, e que a partir disso a
experiéncia em sala de aula seja significativa e que tenha um valor de conexéo da
crianga ouvinte com o tema da surdez e sua lingua. Nesse sentido foi realizada uma
pesquisa ampla sobre o contexto surdo, para primeiro entender quais eram as lutas
e cultura da comunidade, e entdo um questionario para que os ouvintes pudessem
relatar suas experiéncias com a lingua, dessa forma conectando as duas realidades
para entender os pontos que se encontram. Além disso, também foi realizada uma
pesquisa sobre materiais literarios e didaticos em Libras e ensino alternativo em sala
de aula, para entender quais os pontos de dindmica em sala de aula e como abordar

a representatividade surda no material.

O resultado é um jogo que possibilita a participacédo do aluno ouvinte, mas
também o professor entusiasta da lingua que deseja apresentar a Libras aos seus
alunos de modo significativo, e o professor especializado na lingua que deseja
utilizar o material como complementacdo aos seus proprios métodos e
abordagem. O produto final apresenta além do jogo, um material que prepara os
alunos ouvintes para receberem o conteudo relacionado a Libras. Além disso
também foi desenvolvido o material de apoio ao professor, composto pelo manual
guia com informacdes sobre a abordagem em sala e produgéo do jogo, e também o
material de conexao do aluno, que sdo o almanaque e a boneca de papel, que
abrangem o contato com um dos fatores de conexdo do jogo que sao os

personagens principais.

Assim o0 jogo e os materiais de apoio nele contidos, puderam cumprir com 0s
objetivos iniciais do projeto, fornecendo a possibilidade de se ter novas formas de
apresentacao e introducado da Libras aquelas criancas que nunca tiveram contato
com a mesma. E ao mesmo tempo, ressignificando a experiéncia e abordagem em
sala do professor que deseja utilizar o material. Concluindo que o ensino nao precisa
ser monotono, nem sem contexto ou repetitivo, mas sim uma grande aventura em
conjunto, em que novos mundos se abrem para que possamos conhecer € nos

conectar.
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Este projeto foi desenvolvido durante a pandemia de Covid-19 entre 2020 e
2021, sendo assim durante seu processo de constru¢do ndao houve a validagcédo das
etapas com grupos focais, mas € de desejo que haja a possibilidade de validagcao

quando a pandemia permitir.
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