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RESUMO

Com base em conceitos fundamentados por psicopedagogos, designers
inclusivos e pesquisa em material ludico-educativos este TCC desenvolveu um
material para auxiliar o ensino e a aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). Trata-se da criagdo de um brinquedo pedagdgico que incentiva o
didlogo entre pessoas e o0 aprendizado das Libras por interacao,
entretenimento e da introducdo da comunicagdo de sinais, fazendo uso do
ludico e o design como facilitadores.
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INTRODUGAO

Desde a Revolugao Industrial o design desempenha um papel importante no
mercado: projetar e produzir produtos destinados ao consumidor ( MARGOLIN,
2004). Para Victor Papanek, o Design Social tem a finalidade de projetar para
as necessidades do individuo em vez seus desejos (PAPANEK, 1985, p. 316).
Levando em consideragdo a importancia da comunicagdo e da interagao
humana, percebemos que a lingua em Libras ndo tem o devido valor na
sociedade, uma vez que ela ndo é disciplina curricular obrigatéria nas escolas,
nao € obrigatorio um interprete nos hospitais, museus etc. Entretanto, ela
proporciona aos cidadaos com necessidades especiais e aos demais, o direito
de liberdade de expressao, conforme a Declaragdo Universal dos Direitos
Humanos: "Todo ser humano tem direito a liberdade de opinido e expresséao;
este direito inclui a liberdade de, sem interferéncia, ter opinides e de procurar,
receber e transmitir informagdes e ideias por quaisquer meios e

independentemente de fronteiras” (1948, p.10).

Embasado no Desgin Social, com o intuito de projetar para a necessidade do
individuo e viabilizar essa interagao entre pessoas, foi elaborada uma proposta
de projeto de design inclusivo: Um jogo de tabuleiro de Libras, que almeja ser

um facilitador no estudo e aprendizagem da lingua.

Associado a lingua em Libras, conforme pesquisa realizada por Silva (2009), o
jogo de tabuleiro pode auxiliar na contribuicdo da concentragcédo. Neste sentido,
Almeida levanta a questdo de que jogos orientados trazem muitos beneficios

aos usuarios, na aprendizagem e na construgéo de valores:

... jogos orientados podem ser feitos com propdsitos claros de
promover o acesso a aprendizagem de conhecimentos
especificos como: matematicos, linguisticos, cientificos,
histéricos, fisicos, estéticos, morais e etc. E um outro propdsito é
ajudar no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, fisicomotor,
linguistico e na construgdo da moralidade (nos valores)
(ALMEIDA 2004, p 22).



Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo geral desenvolver um jogo de
tabuleiro com base no Design Inclusivo capaz de auxiliar na aprendizagem da
lingua em Libras, assim como contribuir com a comunicagéo e interagcéo entre

pessoas, tanto no ambito profissional quanto no pessoal.

Objetivos Especificos

Os objetivos especificos sdo:

e Elaborar um projeto de Design de jogo socio-educativo, capaz de
incentivar o estudo e aprendizagem da lingua em Libras;

e Contribuir para a redugao do analfabetismo da lingua em Libras;

e Utilizar o Design Inclusivo para possibilitar a interagcdo humana, e
entretenimento, a valorizacio e a disseminag¢ao da Libras.



JUSTIFICATIVA

O Design inclusivo alinhado a lingua em Libras detém a responsabilidade social
de levar aos cidadaos a possibilitadade de comunicagdo entre pessoas com
deficiéncia auditiva que representa segundo IBGE em 2013 a porcentagem de
1,1% da populcao brasileira’, uma vez que hoje eles possuem difculdade de

comunicagao nos hospistais, escolas, em casa e entre amigos, etc.

O aprendizado ndo se limita apenas ao velho e tedioso estudo em salas de
aula, com um professor falando e ora gestuando palavras, com lugar e hora
determinada para comecar e terminar, mas que se possa levar em uma caixa,
podendo contribuir como mediador do aprendizado de uma lingua de forma
mais atrativa com jogo de dados, cores, desenhos, percursos a serem
seguidos, gestos, observacdo do “adversario”, sorte, competicdo, néo tendo

hora e nem lugar determinado para que acontega.

A “didatica” signica a arte de ensinar. Todos devem participar da educacgao,
sem restricao, visto que, ao nascer ndo estamos “terminados”, mas sim em um
processo de construgdo. A educacdo modela o0 homem em tudo que o compde
(PREVOLT, 1981 Apud HUISMAN, 2002, p. 131).

Com base no Design inclusivo, que nao esta preocupado em satisfazer as
vontades refletidas dos usuarios, mas de ver a verdadeira necessidade deles,
bem como a lingua em Libras que tem a vantangem de n&o usar apenas a voz,
mas também o gesto para a comunicagdo, esses dois pilares, o Jogo de
tabuleiro de Libras proporciona aos usuarios a oportunidade de aprender de
forma mais prazerosa. Ao termino deste trabalho espera-se que os usuarios
tenham como resultado: aprendizado, a socializagdo, o intretenimento e o

respeito ao préximo.

! Disponivel https://cens02010.ibge.gov.br/noticias-censo.html?busca=1&id=1&idnoticia=2965&t=pns-
2013-dois-anos-mais-metade-nascimentos-ocorreram-cesariana&view=noticia. Acessado em 27 de
Dezembro de 2019.



https://censo2010.ibge.gov.br/noticias-censo.html?busca=1&id=1&idnoticia=2965&t=pns-2013-dois-anos-mais-metade-nascimentos-ocorreram-cesariana&view=noticia
https://censo2010.ibge.gov.br/noticias-censo.html?busca=1&id=1&idnoticia=2965&t=pns-2013-dois-anos-mais-metade-nascimentos-ocorreram-cesariana&view=noticia

CAPIiTULO UM

1.1 Lingua

A palavra Lingua é um substantivo femino que segundo o dicionario michaelis?
significa: “Conjunto de palavras ou signos vocais e regras combinatérias
estabelecidas, de que fazem uso os membros de uma comunidade para se
comunicar e interagir; idioma.” Segundo o Instituto Educacional Alfa, a lingua é
a combinacao de palavras, sinais e simbolos e possuem regras. Sao utilizadas
por um determinado povo para expressar algo, alguma coisa e obter uma
interacdo. Podendo afimar que a lingua é a linguagem humana que usamos
para manter a comunicagao.

1 love you!

Figura 1: A expressao “Eu te amo” em diferentes linguas.
Fonte: Adaptada pela autora

A importancia da comunicagdo é dada na Biblia®, onde no mundo antigo
acreditava-se que havia apenas uma lingua. Moradores de Sinear construiram
uma torre para poder alcancar o céu e para que seus nomes se tornarem
famosos e que eles ndo fossem espalhados pela terra. Deus percebeu que,
pelo fato de falarem a mesma lingua, esse povo estava saindo do controle,
entdo desceu, destruiu a torre, embaralhou as linguas para que néo

2 Dicionario on-line Michaelis http://michaelis.uol.com.br/busca?id=w4p5w. Acessado em 07 de Maio
de 2019.
* Livro Géneses, Capitulo 11, Versiculo 1 ao 11.


http://michaelis.uol.com.br/busca?id=w4p5w

entendessem mais um aos outros e os espalharam pelo mundo. Mostrando o
poder da lingua para a populagao.

Com a lingua o ser humano conseguiu comunicar-se, e por consequéncia,
outras conquistas vieram como: Construir, educar, montar estratégicas,
negociar, desenvolver, criar, etc.

WWW javierortas.com

Figura 2: Quadro de Javier Ortas, Titulo: “En los bancos del parque”
Fonte: www.javierortas.com

Na arte, como no quadro “En los bancos del parque” do artista contemporaneo
Javier Ortas* mostra o cotidiano das pessoas em um determinado parque
mantendo um dialogo, Sendo isso possivel com um emissor usando a jungéo
de palavras para formar uma frase que é transmitida a um ouvinte.

* Nota biografica JAVIER ORTAS, nascido em 1966, Madri, Espanha. Premiado pelo | Certamen de Pintura
Artemisia e pelo 83 Salén de Otofio



1.2 Linguagem

A palavra Linguagem é um substantivo femino que, segundo o dicionario de
filosofia, significa: “os meios usados para expressar o conteudo da consciéncia
(sentimentos, emocgdes, desejos, pensamentos) conforme moldes de
significados consistentes. Exige simbolos. Por exemplo: palavras, sons, gestos,
sinais, organizados e relacionados num sistema complexo. Estes, por sua vez,
tém por finalidade comunicar significados” (GILES, 1993, p 91). Ou seja, tudo
que engloba significagdo de signos convencioanais. Em conformidade a esse
pensamento foi inspirado o diagrama segundo Eulalia Fernandes em seu Livro
Linguagem e surdez.

Artificial

Ex: codigo
golfinho, Morse,
baleias... linguagem de

computador...

musica,
cinema...

Figura 3: Modelo verbo-visual da linguagem
Fonte: Fernandes, 2002, p 41

Para Vygotsky, segundo Passos, a importancia da linguagem é que ela € um
ponto de inicio para o ser humano se tornar social, histérico e cultural. A
linguagem humana viabilizou a area da comunicacdo em: Verbal e Ndo-verbal
(VYGOTSKY, apud. PASSOS, 2018, p, 7). Viabilizou o desenvolvimento da
vida em sociedade, desde os primérdios, quando a comunicagao era menor e
até a atualidade a partir de um estudo aprofundado da linguagem e
conseguimos criar outras formas de linguagem como: cédigo Morse, linguagem
de computador, codigo internacional das bandeiras, etc.
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1.2.1 Linguagem Verbal

A linguagem verbal é a que utiliza a unidade das palavras para verbalizar-se de
forma oral ou escrita (MOTHES, BRUCH. 2008. p. 9). Ela possibilita a
exposi¢caéo de pensamentos e ideias por meio de um cdodigo verbal. Sendo uma
acao voluntaria, em que o individuo elabora e processa a informagéo e a agao.
Vemos sua presenca na comunicacao entre pessoas, no professor explicando
a matéria, na mae dando conselho... além de escutarmos, também vemos
como quando lemos um jornal, revistas, livros... dentre outras situagées em que
o individuo primeiro pensa sobre o assunto e escolhe o0 que sera exposto a
outra pessoa, podendo ser repassado para a verbalizagao escrita ou falada.

Figura 5: llustracdo da Linguagem verbal
Fonte: https://br.pinterest.com/pin/800866746209512555/

A imagem acima mostra uma professora ministrando o conteudo através da
Linguagem Verbal: escrita e fala. Onde temos o professor que fala e escreve.


https://br.pinterest.com/pin/800866746209512555/
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1.2.2 Linguagem Nao-Verbal

A linguagem n&o-verbal faz uso de imagens, sons, desenhos, pinturas,
simbolos, gestos, expressodes, esculturas, etc. Temos a variagéo de linguagem
nao-verbal como: Simbolismo por cor, tal quando sabemos a hora de atravesar
a rua pela cor do semaforo, em que o vermelho é para parar e o verde é para
atravessar a rua, pois € a vez dos automoveis. Pode ser utilizada por animais,
como quando um cachorro abana o rabo em demostracao de alegria e quando
coloca entre as pernas demonstrando medo®.

Na arte temos o quadro do artista brasileiro Portiniari®, que retratou a vida dos
retirantes transmitindo uma mensagem de desolamento e desespero sem
precisar escrever nada, apenas utilizando a linguagem nao-verbal da pintura.

Figura 4: Retirantes de Candido Portinari (1944).
Fonte: www.portinari.org.br

> VILARINHO, Sabrina. "Linguagem Verbal e Linguagem N3o-Verbal"; Brasil Escola. Disponivel em
https://brasilescola.uol.com.br/redacao/linguagem.htm Acesso em 14 de maio de 2019.

® Candido Portinari nasceu em Brododsqui, Sdo Paulo, 1903. Pintor, gravador, ilustrador e professor. O
primeiro modernista brasileiro premiado no exterior.


http://www.portinari.org.br/
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Temos também o exemplo de Charlie Chaplin’, que em seus filmes, no tempo
do cinema mudo, contava uma historia sem pronunciar palavras, apenas com a
linguagem nao verbal cénica.

Figura 5: Imagem do filme Tempos modernos na época do cinema mudo com uso da
linguagem n&o-verbal. Fonte: https://www.jornaltornado.pt/tempos-modernos-e-uma-critica-
pungente-da-modernidade-capitalista-filme/

Do mesmo modo, a Libras utiliza da linguagem nao-verbal para transmitir uma
mensagem, utilizando gestos, intensidade e expressdes faciais como forma
expressiva das variagdes dos significados.

7 . . . .

Charles Chaplin, nasceu em Londres, Inglaterra, 1889. Foi ator, diretor, produtor, humorista,
empresario, escritor, comediante, dancarino, roteirista e musico. Sendo um dos atores da era do cinema
mudo.


https://www.jornaltornado.pt/tempos-modernos-e-uma-critica-pungente-da-modernidade-capitalista-filme/
https://www.jornaltornado.pt/tempos-modernos-e-uma-critica-pungente-da-modernidade-capitalista-filme/
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1.3 Comunicagao

A palavra comunicagao, de acordo com o Dicionario da Filosofia (DIDIER 1969,
p 54), é a relagdo entre pessoas e que se realiza através da linguagem... ou
seja, a acao de transmitir e/ou receber mensagem.

Ha uma brincadeira chamada de Telefone sem fio, que consiste em uma
pessoa formular uma frase e contar para o colega sem deixar que ninguém a
ouga e esse mesmo colega repassa a frase para outro até que todos tenham a
ouvido. Ao final averiguam se a frase chegou de forma correta, assim como foi
formulada. As vezes verifica que a frase fica diferente e muitas vezes saem até
do contexto. Neste momento percebemos que houve falha na comunicacgao,
uma vez que para a comunicagao realmente existir, precisa de um emissor e
um receptor que ambos entendam a mensagem da mesma maneira. A
comunicagao pode acontecer através da linguagem verbal ou n&o-verbal
(SCHELLES, 2008).

Linguagem Verbal Linguagem Nao-verbal

d

g v

‘ |

Figura 5: llustragao da Linguagem verbal e ndo-verbal
Fonte: Adaptada pela autora

Constatamos que a comunicagéo facilita o cotidiano dos individuos, sendo uma
das bases da sociedade em seus diversos ambitos. A comunicagao se tornou a
afirmagao da sociedade com o grupo e estdo intimamente ligadas as relagdes
de poder, visto que proporciona transmissdo de mensagem, inclusao,
satisfac&o, salva vidas etc. (GOMES, 2007).

Vemos a sua importancia em casos em que um individuo necessita emitir uma
mensagem e a outra pessoa nao consegue entender, pode ser desconfortavel
e segregativo. Pode acontecer em qualquer lugar, como no ambiente escolar,
ambiente familiar, em uma festa ou em consequéncia de emergéncia ou
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urgéncia até risco de vida em que ha uma necessidade de comunicagao com o
médico e ele ndo entender. Comunicar com um policial sobre algo grave etc.

Comunicagdosema Libras Comunicagdocoma Libras

-

Figura 6: llustracdo da comunicacao sem a Libras e com a Libras
Fonte: Adaptada pela autora

A Libras veio para proporcionar aos individuos a liberdade de expressao, a
independéncia e a inclusdo. Como a ilustracdo acima faz alusdo, a um
individuo que n&o consegue falar ou ouvir a lingua dos demais ficando assim
excluido. Com as pessoas aprendendo a Libras essa realidade mudaria, pois
esse cidaddo que antes era segregado conseguiria se comunicar com oS
demais.
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1.4 Libras

A lingua em Libras, Lingua Brasileira de Sinais, é a lingua materna de Surdos e
Mudos brasileiros. Em 1993 FENEIS — Federacdo Nacional de Educacao e
Integragdo dos Surdos (ALMEIDA, 2015 p. 18), conseguinte a Lei n® 10.436 de
24 de abril de 2002® oficializava a Libras, conforme o art. 1° “reconhecida
como meio legal de comunicagéo e expressao a Lingua Brasileira de Sinais -
Libras e outros recursos de expresséao a ela associados". Através do Decreto n°®
5.626 de 22 de dezembro de 2005° foi regulamentada.

O Presidente Luiz Inacio Lula da Silva, assina o Decreto n°® 5.626, de 22 de
dezembro de 2005 a Lei no 10.436, de 24 de abril de 2002 e o art. 18 da Lei
10.098, de 19 de dezembro de 2000'°, estabelecem a diferenca entre deficiente
auditivo e surdo:

Art. 20 Para os fins deste Decreto, considera-se pessoa surda aquela
que, por ter perda auditiva, compreende e interage com o mundo por
meio de experiéncias visuais, manifestando sua cultura principalmente
pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais - Libras.
Paragrafo unico. Considera-se deficiéncia auditiva a perda bilateral,
parcial ou total, de quarenta e um decibéis (dB) ou mais, aferida por
audiograma nas frequéncias de 500Hz, 1.000Hz, 2.000Hz e 3.000Hz.

A necessidade que se tem de aprender a lingua em Libras vem da interagéo
entre seres humanos em forma de justiga social, assim da a oportunidade de
comunicacao mais ampla nas escolas, hospitais, trabalho, ambiente
familiares... Uma vez que vocé necessite ou deseje conversar com um falante
em Libras consiga manter pelo menos um dialogo. Estudiosos ja afirmavam
isso, como Almeida (2012), que dizia que com a criagdo da Libras facilitou a
comunicagao com os ouvintes e promoveu a interagdo entre pessoas surdas e
ouvintes (RIBEIRO; SANTO, 2008, p. 179 Apud. ALMEIDA, 2012).

Para os autores do artigo “Jogo educativo para ensino e aprendizagem da
linguagem de libras: uma abordagem do design social”"" o Brasil teve em sua
origem grande influéncia pedagogica estrangeira no que tange ao
desenvolvimento da educagao de surdos. Em seu surgimento teve como base
o molde pedagogico da educacgao de ouvintes, o qual apresenta a infexbilidade
da oralidade, ndo levando em consideracao a identidade cultural dos surdos
(PEIXE et al apud DIZEU; CAPORALLI, 2005, p. 583)

8 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/2002/L10436.htm Acesso mar¢o 2019.
9 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm
Acesso margo 2019.

10 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm,
Acesso margo 2019.

11 Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/18080/10657, Acesso Abril 2019.


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%205.626-2005?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%205.626-2005?OpenDocument
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/2002/L10436.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm%20Acesso%20março%202019
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm%20Acesso%20março%202019
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/18080/10657
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CAPITULO DOIS

2.1 Design Inclusivo

O Design Universal ou Design Inclusivo surgiu apés a Segunda Revolugao
Industrial onde comegaram a questionar sobre seus ambientes que faziam a
revelia, colocando todos os usuarios em um mesmo “balaio”. A partir dessa
ideia, no ano de 1961 na Suécia, com participacado de paises como EUA, Japao
e Nacdes Europeias houve a primeira conferencia internacional com a
finalidade de reestruturar e recriar o conceito sobre o “homem padrao”. Neste
contexto levaram em consideragao a nossa altura, idade, dimensdo, destreza,
forga, etc (CAMBIAGHI, 2007, p. 8).

Em 1963 com a comisséo Barrier Free Design, em Washington, vem o objetivo
de discutir sobre desenhos de equipamentos, areas urbanas... Adaptando as
necessidades de pessoas com deficiéncia (CAMBIAGHI, 2007. P 8). Com isso
deu inicio ao Design Universal ou Inclusivo, que foi empregado primeiramente
em 1985, pelo arquiteto Ronald Mace nos Estados Unidos e em 1997 tornou-se
mais profundo, com ampliagdo para o foco The Center for Universal Design
(CUD) que definiu os 7 principios do Design Universal: Uso equitativo; Uso
flexivel; uso simples e intuitivo; informagao perceptivel; tolerancia a erros; baixo
esforgo fisico; tamanho e espago para aproximagdo e uso (GOMES,
QUARESMA, 2018, p. 22).

Equidade

Tamanho,
espago para
aproximagao e uso

Flexiblidade

Design

. Universal
Baixo esforgo Simples e

fisico intuitivo

Tolerancia Informacgao
a erros perceptivel

Figura 7: llustragéo dos 7 principios do Design Universal
Fonte: Adaptado pela autora
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Com objetivo de solucionar ou amenizar os problemas dos usuarios em
diferentes relagdes de produto/usuario. O Design Universal busca compreender
a real necessidade e reintegra-lo a sociedade. (GOMES, QUARESMA. 2018,
p.19). Como a acessibilidade possibilitou a quebra de barreiras fisicas,
arquitetbnicas e de comunicagdo (SASSAKI, 1999 Apud. GOMES,
QUARESMA, 2018, p. 20). Segundo o livro Introducdo ao Design Inclusivo,
(GOMES, QUARESMA, 2018. p. 22) acessibilidade e Design Inclusivo n&o séo
a mesma coisa. Temos que a acessibilidade é exclusiva para solucbes e
adaptagdes em ambientes, produtos ou servigos para atender as diferengas
funcionais do individuo. Ja o Design Inclusivo é a busca de resultado para
diversidade como esséncia do projeto. O Brasil tem um déficit de produtos para
esse mercado, segundo Quaresma, essa realidade € o reflexo da falta de
ensino da pratica do Design Inclusivo na faculdade. Sua importéncia é
fundamental, porém conhecer ndo € o suficiente para aplicar. Ha profissionais
que dizem conhecer, porém na pratica ndo os aplicam de fato (GOMES,
QUARESMA, 2018, p.184). Um dos fatores que pode prejudicar a pratica do
Design Inclusivo no Brasil € a falta de compreensao, pois temos profissionais
que dizem aplicar, contudo a importancia dada € pouca na hora de projetar.
Para isso € preciso o entendimento da vasta diversidade que temos, pois
ninguém ¢€ igual a ninguém e cada um tem a sua necessidade ou limitagao.
Atender a necessidade de todos € quase impraticavel, mas compreender e
reconhecer o contexto social do usuario € essencial (GOMES, QUARESMA,
2018, p. 187). A primeira Norma Técnica brasileira relativa a acessibilidade foi
a ABNT NBR 9050 - Adequacao das edificacbes, equipamentos e mobiliario
urbano a pessoa portadora de deficiéncia. Atualmente a entidade ja conta com
doze normas elaboras pela ABNT/CB-40."

12 Disponivel: https://www.pessoacomdeficiencia.gov.br/app/associacao-brasileira-de-normas-tecnicas
acesso Maio de 2019



https://www.pessoacomdeficiencia.gov.br/app/associacao-brasileira-de-normas-tecnicas
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2.2 Estudo de caso - “Jogo educativo para ensino e aprendizagem da

linguagem de libras: uma abordagem do design social”

Um dos estudos de caso escolhidos foi a obra: “Jogo educativo para ensino e
aprendizagem da linguagem de libras: uma abordagem do design social,”” o
qual tem como meta a constru¢ado de um jogo de tabuleiro que incentive a
interacdo entre criangas surdas e ouvintes em um ambiente de aprendizado e
identidade cultural. A unido do Design Inclusivo com o processo de
aprendizagem apresentou, como resultado, um projeto ludico pedagaogico.

A pesquisa foi feita na Escola Rui Barbosa de Joinville-SC, no ano de 2010. O
artigo relata que, segundo especialistas, muitos ndo conhecem a Libras por
acomodacao, pois nas salas tem a presenga do intérprete e que eles se
sentem mais confiantes quando jogavam em grupo.

Usando o universo escolar da crianga busca-se explorar o antes e o pos-
brincadeira nas disciplinas escolares. Por meio da reviséo literaria, como a
pesquisa da interacdo entre surdos e ouvintes e a pesquisa com base no
Design Social, utilizou-se da associagdo de imagem em lingua, aplicagéo de
jogo em uma escola mista, com alunos surdos e ouvintes. Foi feito uma analise
da dinédmica escolar da instituicdo para compreender como é apresentado a
Libras no decorrer das séries escolares.

Utilizou como metodologia a pesquisa que foi submetida ao Comité de Etica da
Universidade e realizada com 120 alunos ouvintes e 58 alunos surdos da 1% a
52 série do Ensino Fundamental bilingue da Escola Rui Barbosa de
Joinville/SC, além dos professores de cada disciplina e intérpretes. Até o
momento do artigo o0 jogo n&o possui nome/marca.

O jogo possui duas faces para promover mais possibilidade de manuseio e
visualizagdo, nele possui conteudo sobre animais, portugués, libras,
matematica, artes, natureza em geral que podem ser explorados com o
conteudo pedagogico em diversas disciplinas curriculares.

Apresenta dois temas: Zooldgico e Praia. A escolha dos temas esta ligada a
atividades prazerosas do cotidiano como ir a praia e ao zoo, assim estimulando
a vontade de interagdo com o brinquedo. Com 9 pecas de 21 x 21 cm (estas
podem ser encaixadas de diversas formas, pois todos caminhos se cruzam,
possibilitando um caminho diferente em cada posigédo) de poliestireno visando
com esse material a durabilidade e facilidade na limpeza.

" Disponivel: https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/18080/10657 Acessado em Junho, 2019.



https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/18080/10657
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Figura 8: Jogo de tabuleiro tema “zoolégico

Fonte: Imagem do artigo: Jogo educativo para ensino e aprendizagem da linguagem de libras: uma
abordagem do design social

O tabuleiro, como um material-ludico e pedagodgico, proporcionou a autonomia,
criatividade, nogao de espaco, criatividade e atencgdo, assim os professores e
alunos puderam utiliza-lo para comunicagao, expressao e aprendizado.

O projeto até o momento desta publicagcdo esta em processo de refinamento.
Constatou-se sua aplicabilidade na escola precisa melhorar. Faz-se necessario
inda o Design para projetar uma embalagem, que proporcione um melhor
manuseio e transporte.
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2.3 Estudo de caso — “Librario: Libras para todos.”

Outro estudo de caso é o “Librario: Libras para todos.”'* Pensado por Rita
Engler, Flavia Oliveira e Nadja Mourao, no ano de 2014. As autoras fala sobre
a preparacdo da populacdo para se comunicar com surdos. Com isso foi
elaborado um jogo que pudesse facilitar o aprendizado da Libras de forma
ludica através de baralho com sinais de Libras em combinagdo com palavras
em portugués.

Foram desenvolvidas oficinas para a educagdo de jovens possibilitando a
comunicacao entre participantes. Sua metodologia foi a pesquisa-acao, que
consiste em uma pesquisa social com base na experiéncia. O jogo foi
desenvolvido por meio de experimentacdo em situagcado real em escola com
participacao tanto de surdos como se ouvintes.

O jogo possui dois baralhos, um no campo semantico, generalizado e outro
com obra de arte. As autoras selecionaram algumas palavras usuais para
representacao fotografica do gesto. Tendo cada carta uma foto e um desenho
figurativo, trabalham com a significagdo dos objetos e palavras.

Figura 9: Registro do processo de criagdo do Librario
Fonte: Imagem do artigo: Librario: Libras para todos

O baralho no campo seméantico das Artes vem de estudo das imagens e dos
elementos com apoio das artes Visuais, possibilitando a troca de conhecimento
na area. Por exemplo: Textura, cor, movimento, forma, pintura, desenho,
gravura—etc.

Figura 10: Sinal em Libras da palavra “abstrato” e o Quadro abstrato — Ternero (2014)
Fonte: Imagem do artigo: Librario: Libras para todos

' Disponivel: http://www.revistas.udesc.br/index.php/arteinclusao/article/view/5653/4188 Acessado
em Junho de 2019.



http://www.revistas.udesc.br/index.php/arteinclusao/article/view/5653/4188

21

O jogo foi desenvolvido para ser jogado de 3 formas. A primeira € o jogo do
Saci: o baralho é composto por 54 cartas com significados pares. A carta par
do Saci é retirada do baralho. Embaralhas e distribuidas aos jogadores. O
intuito é fazer pares. Serao oferecidas para os jogadores a direita as cartas e
ele ira retirar uma, porém sem ver o conteudo. Se formar par com a que ele
tem em maos, desce a mesa, caso contrario, passa a vez assim por diante.
Ganha quem acaba com as cartas primeiro e perde quem fica com a carta Saci
no final.

O segundo € o jogo da pesca: com o baralho de 54 cartas embaralhadas, seréo
distribuidas 5 cartas para cada jogador, um deles comega pedindo uma carta
aleatdria de outro jogador, caso ela faga par com alguma que ele possua, este
jogador continua a pegar de outras pessoas. Quando ndo mais fizer par o
adversario ira pedir para ele “pescar’ uma carta no monte e devera passar a
vez. Ganha quem tiver mais pares em maos.

O terceiro é o0 jogo da meméoria: Tendo embaralhado as 54 cartas estas sao
dispostas sobre a mesa viradas para baixo. O jogador desvira 2, caso faga par
ele fica com elas, caso nao, vira novamente e passa a vez. Termina quando
acabam as cartas e ganha quem tem mais pares em maos.
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CAPITULO TRES

3.1 Metodologia

A partir da metodologia do designer italiano Bruno Munari, o projeto buscou
responder aos objetivos da proposta baseando-se aos principios desse
método: '

Contribuir com o ensino de libras.

Defintgo de O que: Brinquedo pedagégico. Por que? Para quem? Onde? Como?
problema

Escola, pais, crianga, contexto de uso, tipos de suporte, etc.

Componentes
do problema

Similares, dados sobre o contexto, dados sobre o publico professor,
crianga, pais.

Jogos de tabuleiro ou cartas para aprender a Libras em qualquer lugar.

Gerar alternativas para o brinquedo.
Criatividade

Gerar alternativas para o brinquedo

Tabuleiro em PVC, pecas de madeira, dado de plastico e cartas de papel.

Materiais e
tecnologia

Testes com modelos de baixa fidelidade

Sera fabricado o jogo em forma quadrada e cartas com utilizagdo de
cores

Elaboracdo do jogo com as respectivas modificacdes e aprimoramento
ao longo do desenvolvimento.

Jogo de tabuleiro.

Imagem 11: Aplicagdo da metodologia de Bruno Munari no projeto.
Fonte: Adaptada pela autora

15Dispom’vel: https://coisasdedesigner.wordpress.com/2011/04/13/hello-world Acessado em Maio de
2019.
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4 PROJETO: TABULEIRO PARA O CAMINHO DA LIBRAS

O projeto teve sua inspiragdo quando a autora fez o curso de Magistério
concedido pela Secretaria Estadual de Ensino no ano de 2017, onde uma das
disciplinas foi a Libras. Porém foi visto que os brinquedos para ensinar ou
estimular a lingua sdo escassas e os professores sao carentes de material
pedagodgico para essa disciplina. Ao mesmo tempo em que cursava o
Magistério, estava também concluindo o curso de Design pela Universidade
Federal de Uberlandia. Com intuito de produzir um produto multidisciplinar
envolvendo Design, Pedagogia e Letras. Surgiu a ideia de criar o Jogo de
Tabuleiro de Libras. Tendo como publico-alvo pessoas com interesse em jogos
e ou em Libras, desde que sejam alfabetizadas, a intengdo € proporcionar a
interacdo entre as pessoas.

O jogo de tabuleiro conseguiu uma atender 6 dos 7 principios do Design
Inclusivo (universal):

1) Uso equitativo — buscando equiparar os conhecimentos de cada jogador
para um resultado final em comum a eles: Aprender LIBRAS brincando.

2) Informagao perceptivel.

3) Tolerancia a erros — Possui informagdes precisas sobre 0s riscos e
consequéncias adversas de acoes.

4) Baixo esforgo fisico — O tabuleiro possui baixo esfor¢co fisico para
manuseio e sem esforgos repetitivos.

5) Tamanho e espaco para aproximagao e uso — O tamanho foi pensado
para que nao fique grande, assim facilitando o manuseio das pecgas. Seu
tamanho é o suficiente para que possa visualizar suas imagens e
palavras.

6) Uso flexivel — Oferece a possibilidade do uso por pessoas destras ou
canhotas.

O jogo tem duas partes de tabuleiro com medidas 27 x 27 cm, 36 cartas de
Libras (com alfabeto e numeros), 27 cartas de desafios, uma roleta de sorteio
de prémios, 50 pecas de trilhas, um dado de 3 faces, 4 pecas representativas
dos jogadores com cores diferentes e uma caixa de embalagem.

Regras do jogo: Comega com cada jogador sendo representado 4 pecas por
uma determinada cor, 3 pecas de trilhas. Inicia-se jogando o dado para ver o
nuamero que tirou, esse representa a quantidade de casas que consegue
avangar e para trilhar o caminho em direcdo a chegada. O adversario a
esquerda puxa uma carta de Trilha da Libras e faz o gesto, o jogador deve
adivinhar o significado. Em caso de acerto ele avancga e usa as pegas de trilhas
pra tracar seu caminho. Ao final da vez ele puxa a quantidade a fim de ficar
sempre com as 3 pegas de trilhas. No tabuleiro possuem 10 casas de desafios
espalhadas. Toda vez que o jogador cair nela sera usado a carta do desafio.
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Acertando o desafio, este dara direito a girar a roleta e verificar qual a
consequéncia: prémio o revés. Sempre em caso de erro ao falar o significado
da carta, o jogador da vez permanece no mesmo lugar. Ganha quem chegar
primeiro ao destino.

A presencga do dado no jogo € essencial, uma vez que € por meio dele que os
jogadores determinam quantas casas avangam durante cada jogada.

Imagem 12: Dado de 3 faces
Fonte: Desenvolvido pela autora.

O jogo completo possui 36 cartas basicas. Cada carta contem um simbolo em
libras com a escrita do significado. Essa carta possibilita o avango de cada
casa, acertando pula uma casa e errando-se permanece no mesmo lugar.



https://www.ludeka.com.br/DD26BR

25



26



27

Figura 13: Verso das cartas do baralho da Trilha da Libras.
Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 14: Frente das cartas do baralho da Trilha da Libras.
Fonte: Desenvolvido pela autora.

O jogo de tabuleiro possui 4 pegas, onde cada uma representa um jogador através de
uma cor diferente para se diferenciarem durante a partida.


https://www.ludeka.com.br/DD26BR
https://www.ludeka.com.br/DD26BR
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Figura 14: Pecas do jogo de tabuleiro representado um jogador
Fonte: Desenvolvido pela autora.

O tabuleiro ¢é feito de PVC, com duas placas coloridas, com dimensées de 27 cm 27
cm.

Figura 14: Tabuleiro
Fonte: Desenvolvido pela autora.

Com as Pecgas de Trilha, o jogador podera se mover e “trilhar” seu préprio caminho.
Sao dois tipos de trilhas: uma com um caminho reto e outra em curva que pode ser
utilizada tanto pra virar a direita como para esquerda.

Figura 15: Pegas curva da Trilha
Fonte: Desenvolvido pela autora.

No jogo existem ainda 10 desafios espalhados pelo tabuleiro. Cada desafio com 3
cartas de Libras, referentes ao tema. Ao todo sdo 27 cartas. Ao acertar, 0 jogador
gira a roleta e ganha um prémio, em caso de erro, permanece no mesmo lugar.


https://www.ludeka.com.br/DD26BR
https://www.ludeka.com.br/DD26BR
https://www.ludeka.com.br/DD26BR
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Figura 17: Frente das cartas do desafio
Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Possui a roleta do desafio, com 8 premiagdes. O jogador ao acertar a carta de desafio
ira girar a roleta e ver a sua premiagao indicada pela seta.

Figura 18: Roleta
Fonte: Desenvolvido pela autora

=L —'-_- e

Figura 19: Imagem do jogo preparado para iniciar
Fonte: Desenvolvido pela autora


https://www.ludeka.com.br/DD26BR
https://www.ludeka.com.br/DD26BR
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Consideragoes Finais

Neste Trabalho de Conclusdo de Curso foi desenvolvido um produto
multidisciplinar, baseado em conceitos do Design Inclusivo. Esse objetivo foi
atingido com a criagao e o desenvolvimento do jogo “Trilha da Libras”. Ao longo
do processo de desenvolvimento do trabalho pudemos verificar a curiosidade
de pessoas de diversas idades que nos perguntavam: que jogo é esse? Vocé o
fez no curso de Design? Como se joga? O que é Libras? Ao realizar os testes
com o jogo, pudemos também notar o entusiasmo de pessoas que estavam
apenas observando de longe; que se aproximavam com interesse em aprender
e em jogar.

Nos primeiros testes, notamos que este néo estava suficientemente atraente ao
publico. O design do tabuleiro era demasiadamente simples e isso repercutiu
na duragao da partida e na complexidade da jogabilidade.

A partir dos testes verificou-se a necessidade de estender a duragdo da
partida, ampliar a complexidade dos desafios, modificando e aumentando tanto
0 numero de casas, quanto de cartas. Verificou-se ainda a possibilidade de
deixa-lo mais ludico, reformulando os pictogramas, as cores e aprimorando a
identidade visual das ilustracoes.

Novos testes foram realizados e pode-se notar que com as mudangas o jogo
proporcionou melhor interatividade e atratividade chegando atingindo o
resultado apresentado.
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