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I ntroducéo

Tendo por tema o processo de alfabetizacdo de criancas surdas, nos ambitos do ensino
infantil e fundamental, esta pesguisa tem uma abordagem interdisciplinar. Para tal, aém do
horizonte tedrico que fundamenta as questdes relacionadas com a presente investigacdo, que
inclui autores das areas de Educacdo, Bilinglismo, Alfabetizacdo de Surdos, Design Gréfico,
Design Didético e Design de Interface, estdo sendo desenvolvidos objetos de aprendizagem
visando identificar novas estratégias para facilitar a aquisicdo da Lingua Brasileira de Sinais,
LIBRAS e da Lingua Portuguesa escrita. por criancas surdas.

Esta investigacdo esta sendo realizada no Laboratério de Pedagogia do Design (LPD),
na PUC-Rio, em parceria com o Instituto Nacional de Educacdo de Surdos - INES, no Rio de
Janeiro.

ObjetivoseMetodologia

Tem:se conmo objetivo geral desenvolver material didatico a ser disponibilizado através
de um objeto concreto que, aliado a um objeto virtual enriqueca e facilite o processo de
alfabetizacdo de criangas surdas.

Como objetivo especifico tem-se a elaboracdo de ilustragdes e a pesguisa de linguagem
grafica especifica a ser utilizada na composicdo desse objeto, empregando-se técnicas
artisticas e computacionais.

Em funcdo da natureza qualitativa e exploratéria da pesquisa estdo sendo utilizados
como instrumentos principais a observacdo participante em sala de aula e entrevistas semi-
estruturadas com fonoaudidlogos e professores além de pesquisa bibliografica que
fundamenta os achados da pesquisa.

O objeto didético virtual esta sendo testado nas sessdes de observacdo de alunos do
INES. Atraves destes testes, estdo sendo identificados o interesse e as dificuldades das
criangas ao utilizdlo. As entrevistas tém permitido ampliar os conhecimentos sobre o
processo de afabetizaco bilinglie que é utilizado no INES.

Foi definido como universo de pesquisa criangas surdas na faixa etéria entre 7 e 12
anos, matriculadas em classes de afabetizacdo do INES. Esta opcdo metodol dgica foi tomada
para possibilitar a escolha dos temas e da linguagem a ser trabalhada.

No presente, esta sendo configurada segunda versdo do objeto virtual, que tem como
tema central a cidade do Rio de Janeiro. Estdo sendo percorridas as seguintes etapas: 1.
captacdo de complementacdo do contelido; 2. modelagem estrutural do objeto como um todo;
3. fechamento e teste do sistema ludico (navegacéo); 4. fechamento dos componentes de
controle; 5. redesenho de protétipo médio do sistema lddico; 6. redesenho de elementos de
cenarios,; 7. realizacdo de animacdes interativas; 8. construcdo de elementos avancados do
sistema ludico (desafiog/puzzles); 9. fechamento do modelo de interface gréfica; 10. testes de
usabilidade; 11. andlise de objetivos; 12. refinamento de avaliagOes criticas;, 13. finalizacéo
das solucdes; 14. testes finais.
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Processo de Projeto

A pesquisa para elaboracdo dos personagens incluiu uma busca por imagens,
preparando a parte posterior do desenho dos mesmos. Apos a escolha do melhor tipo de
linguagem graficalvisual a ser utilizada, a caracterizagcdo dos personagens teve inicio pelo
desenho, com definicdo de seus atributos e suas fungdes no jogo. A partir dos personagens
foram projetados os outros objetos que compdem as cenas.

Apbs esta fase, a vetorizacdo dos personagens foi iniciada. Os desenhos foram
escaneados e vetorizados através do programa CorelDraw. As imagens que necessitavam
receberam tratamento no Adobe Photoshop. Somente apOs esta fase € que teve inicio a
animacao dos mesmos para o jogo. Depois da escolha dos objetos e do cenario, eles foram
trabalhados no programa Adobe Photoshop.

Foram desenvolvidos, também, os icones que ddo acesso a0 mapa de navegacdo e
escol hidos os ambientes de contato do usuério com 0s personagens e cenario.

Abaixo sdo apresentadas algumas imagens ja desenvolvidas.

Telas do objeto virtual Obj etos que compdem a animagao

Conclusao

Na afabetizacdo de criangas surdas fica claro que a primeira lingua estudada € a
LIBRAS, pois € 0 principa veiculo de comunicagdo para eles. A Datilologia, alfabeto “letra
por letra’ traduzido pelo movimento das maos e o Portugués escrito ficam em segundo plano.

A construcdo de frases em Libras € bem diferente da L ingua Portuguésa. N&o ha uso de
preposices ou conectivos. Dai a dificuldade de fazer uma ligagdo entre as duas linguas no
universo infantil. Além disto, existem os varios sentidos de uma mesma paavra em
Portugués, complicando sua contextualizagdo. Por estes motivos, 0 ato de ligar palavras,
fazendo a conexdo Libras-Portugués gjuda a crianca a contextualiza-las em situacOes de
interesse.

Na presente pesquisa, 0 grande desafio esta na criacéo de um objeto que dé conta desta
complexidade. O trabalho com 0s personagens e 0s cenarios que compdem o objeto virtual
justifica a oportunidade de realizar uma pesquisa de natureza interdisciplinar.
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