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Neste artigo apresentamos resultados obtidos ao longo de uma extensa pesquisa junto a criangas surdas utilizando
livros digitais com ilustra¢des coloridas, recursos animados, texto verbal e videos com tradug@o a libras como
suporte para o ensino de portugués a esse publico. As descobertas resultantes do trabalho realizado poderdo
subsidiar a cria¢@o de narrativas ludicas, materiais didaticos e paradidaticos para criangas e jovens nos mais diversos
estagios de desenvolvimento linguistico auxiliando-as a ampliarem seus repertorios de conceitos signicos verbais e
ndo verbais e, assim, colaborar em sua inser¢do na sociedade como cidadios plenos.

Key-words: Animation, Sign language, Digital, E-book

This paper brings the outcome of a long length research conducted with deaf children using digital narratives with
colorful illustrations, animations, verbal text and videos translating the linguistic content to sign language. The goal
was to find a way to aid these children learn Portuguese, which is their second language, being LIBRAS (Brazilian
Sign Language), their main means of communication. The results may subsidize the creation of new literary
narratives and educational materials that can help these children broaden their signs repertoire, both verbal and
non verbal,, and, thus, enhance their chances of inclusion in society.
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1. Introducéo

As criancas que hoje estdo em idade escolar
nasceram em meio a uma revolucéao
tecnologica digital e convivem naturalmente
com os recursos a ela vinculados, mesmo entre
camadas menos favorecidas socioecondmico e
culturalmente da populacdo. Em muitas
escolas, monitores de video, lousas digitais e
computadores conectados a Internet convivem,
ja h& alguns anos, com lapis, cadernos e livros.
Mais recentemente, 0 uso de tablets — com
funcdo de e-readers — e smartphones também
vém sendo incorporados como suportes para
material didatico em instituicGes de ensino de
todos os segmentos.

Aplicativos desenvolvidos para facilitar a
aprendizagem de diversas disciplinas surgem
constantemente nas lojas virtuais de todos os
sistemas operacionais para dispositivos
maoveis e computadores, abrangendo temas tao
diversos como matematica (GeoGebra * e
Brilliant 2, por exemplo) e quimica (Learn
Organic Chemistry®). Esses incorporam
recursos e fun¢des multimidia de forma
eficiente e explorando de maneira inteligente
as possibilidades dos meios e suportes digitais.

Porém, na esfera da literatura, ainda sdo raras
as obras com versoes de narrativa digital que
incorporem recursos multimidia, para qualquer
publico. Para criangas pequenas existem
algumas alternativas, mas ainda séo pobres, no
sentido de ndo explorarem adequadamente o
que o universo digital tem a proporcionar, a
exemplo da ICDL, International Children s
Digital Library* e o portal Biblon que somente
reproduzem imagens estaticas com texto e
ilustragBes idénticos aos das versdes impresas,
ou Alice no Pais das Maravilhas para iPad °,
gue conta com alguns recursos de animacgéo e
botbes interativos.

1 Disponivel em: https://www.geogebra.org/ Acesso em
20/3/2016

2 Disponivel em: https://brilliant.org/ Acesso em 20/3/2016

3 Disponivel na Apple Store e Google Play
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Em pesquisa com criancas de 8 a 11 anos
(Crenzel, 2009), comprovou-se que recursos
multimidia incorporados a historias literarias
em suportes digitais ampliam a capacidade de
apreensdo dos contelidos de narrativas e
aquisicao de vocabulario por jovens leitores.
Para o pablico infantil, que fantasia com
facilidade e se imbui de cenérios e situacbes
ficticias para brincar, textos acompanhados
por ilustracdes animadas e interatividade,
possibilitaram apreensédo de contelidos mais
significativa pela leitura das mesmas estérias
em suportes convencionais impressos
(Crenzel, 2009). Ao longo de uma extensa
pesquisa de doutorado e duas pesquisas de
iniciacdo cientifica que a subsidiaram
evidenciou-se que fato imagens pictoricas
animadas colaboram no processo de apreensao
de conteudos narrativos pelo fécil
reconhecimento dos objetos que as compdem
em contraposi¢do ao uso exclusivo de recursos
linguisticos acompanhados de imagens
pictoricas estéticas.

As pesquisas acima mencionadas foram
conduzidas com sujeitos sem limitagdes
fisicas, ou seja, criangas com capacidades
cognitivas na média esperada para a faixa
etaria em estudo, que enxergam e ouvem
normalmente. 1sso quer dizer que essas
criangas tém um repertdrio linguistico e
conceitual padréo para sua idade cronoldgica e
desenvolvimento intelectual.

Para o surdo, no Brasil, o portugués é uma segunda
lingua, sendo a LIBRAS - linguagem brasileira de
sinais — a primeira. Diferentemente de lingua
estrangeira, segunda lingua é uma com a qual o
sujeito convive em seu pais.

Cabe ressaltar que s@o poucas as criangas surdas ou
com sérias dificuldades auditivas com repertorio
conceitual, cultural e simbdlico e que conseguem ler
e escrever em portugués® como seus pares sem

4 Disponivel em:http://en.childrenslibrary.org/ acesso
em 30/4/2015 ° Disponivel na App Store desde 2011
5 Considerando sempre, neste estudo, a crianga brasileira.
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qualquer limitacdo fisica. Essas poucas, em geral,
sabem fazer leitura labial e enfrentam menos
entraves de comunicacéo escrita com a sociedade
ouvinte. A maioria, entretanto, por nunca ter
conseguido ouvir, ttm muita dificuldade para
expressar-se (no Brasil) em portugués. Esses
individuos, muitas vezes, enfrentam sérias
dificuldades para compreender textos verbais
escritos, pois a forma como estruturam a linguagem
é muito diferente a das pessoas que nunca tiveram
limitacOes auditivas. Surdos aqui dependem da
linguagem brasileira de sinais — LIBRAS — para
comunicar-se entre si e com o0s que ndo sao surdos,
normalmente com a ajuda de intérpretes bilingues.

Em geral, o surdo aprende portugués na escola e a
obrigatoriedade € que ele aprenda modalidade
escrita—a ler e a escrever. Entretanto, o ensino
dessa modalidade escrita tem passado por muitos
problemas por ndo haver métodos que orientem
sobre como ensinar aos surdos: “ndo ha um manual
gue diga como ensinar portugués aos surdos. 1sso
ainda esta sendo construido [...] O surdo tem
potencial para aprender a lingua portuguesa. O
problema esta no sistema, nao nos surdos” (Alves,
2014).

Existem diversos produtos a disposi¢do de pessoas
com necessidades especiais, como pode ser visto no
guia disponivel no site surdo.com.br &, mas ha uma
importante lacuna no que tange a produtos para
facilitar a compreensdo dos significados do que esta
expresso em linguagem verbal escrita.

Pesquisadores e educadores tém tentado diversos
métodos para auxiliar surdos na aquisicdo da lingua
portuguesa (Pereira, 2002) e espera-se que em um
futuro préximo se possa encontrar o melhor
caminho para ensinar pessoas surdas a dominar a
lingua da qual dependem para comunicar-se
eficientemente com pessoas falantes e ouvintes,
uma vez que sdo raros os casos de ndo surdos que
entendem LIBRAS (Alves, 2014).

6

http://www.surdo.com.br/download/Abteca_Guia_Produt
os_para_pessoas_com_deficien cia.pdf
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Sendo o aprendizado do portugués por surdos algo
gue deve comecar na infancia, um ponto bem
importante a discutir € que um trabalho com contos
infantis deve ser feito com esse publico. O contato
com essas narrativas contribui com seu letramento
(Alves, 2014), que vai muito além da aprendizagem
da mecénica da alfabetizaco: trata-se da
“alfabetizacao funcional”.

“O contato com literatura infantil amplia a visdo de
mundo, o conhecimento de mundo da crianga
surda” (Alves, 2014). Além disso, ela partilhara do
conhecimento de historias que criangas ouvintes
tém. Isso pouco acontece atualmente. Muitas
criangas surdas ndo tém acesso aos contos que a
maioria conhece, muitas vezes desde bem pequenas,
pela leitura de seus pais e cuidadores na hora de
dormir, por exemplo. Ao tomar conhecimento das
historias que as criangas ouvintes e falantes tém, a
crianga surda passara a compartilhar desse
conhecimento.

A importancia do trabalho com a literatura infantil
com criangas surdas também reside no fato de que
as prepara para que, com acesso a textos
diferenciados a partir do momento que existe a
intertextualidade, elas consigam compreender
informac@es transmitidas através, por exemplo, de
uma citacdo de uma personagem de uma historia
infantil. Quando se faz referéncia a uma
personagem ha intencdo de passar uma significagdo
e s0 a compreende a pessoa que conhece a historia e
universo na qual a personagem esta inserida. “Se ela
conhece consegue apreender esse conhecimento,
trazé-lo para o texto e dialogar com o texto, que € 0
que o leitor ouvinte faz. A leitura é indicada para
qualquer crianga, isso inclui a crianga surda” (Alves,
2014).

Conforme um artigo publicado em 2005, pela
Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO) em preparagdo para
0 segundo encontro do World Summit on the
Information Society, “Negar acesso a informacdo na
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lingua natal de alguém equivale a negar um direito
humano” [...], “Em termos de pedagogia, como as
criangas aprendem melhor? Em sua lingua
materna.”’

Entretanto, como fica a situacdo dos surdos, cuja
“lingua materna” depende de sinais e ndo da
expressao oral?

A proposta desta pesquisa foi a de levar uma
narrativa literaria animada ao universo de criancas
surdas, que dependem da linguagem brasileira de
sinais — Libras — para comunicar-se e que, por isso,
tém uma compreensao do mundo e das palavras
muito diferente ao das pessoas que ndo tém
limitacOes de fala e audicdo. Coletamos indicios de
que o reforgo visual das animagdes em histdrias em
paralelo com narracdo em LIBRAS e texto verbal
impresso aumenta a apreensdo do conteldo, e,
particularmente e em primeiro lugar, a fruicdo
dessas historias por esse pablico.

Criangas que séo bem alfabetizadas tém maiores
chances de tornar-se adultos leitores. Pessoas que
leem bem com frequéncia sdo pessoas mais bem
informadas. A plena compreensdo da linguagem
verbal escrita € uma importante porta para o
exercicio da plena cidadania (Ferreiro, 2001). Com
este trabalho conseguimos apresentar uma forma de
abrir essa porta um pouco mais para criangas surdas
virem a tornar-se cidaddos plenos, logo, integrados
ao universo dos ouvintes com que convivem.

2. Referencial tedrico

2.1 Dificuldades da crianca surda para
alfabetizacdo em portugués

A alfabetizacdo, ou seja, a aquisi¢do do dominio
pleno da escrita e da leitura, requer um longo
periodo de aprendizado que esta longe de se
esgotar nos primeiros anos de escolaridade.

Inicialmente, a relacdo entre as marcas gréficas e a
linguagem é uma relacdo magica, que pde em jogo
uma triade: um intérprete, uma crianca e um

7 Tradugdo livre. According to a paper published in 2005 by
the United Nations Educational Scientific and
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conjunto de marcas. O Intérprete (que, em sentido
estrito, deveriamos chamar de “interpretante”(...),
ao efetuar esse ato aparentemente banal que
chamamos de “ato de leitura”, informa a crianga
gue essas marcas tém poderes especiais: sé de
olhé&-las se produz a linguagem (FERREIRO, 2002,
p. 27). Ha criangas que ingressam na lingua escrita
por meio dessa relacdo méagica e se tornardo
leitoras. Outras tém barreiras que bloqueiam essa
magia e entram na escrita pelas “habilidades
basicas”. O destino destas ¢ incerto (Op.cit).

O que dizer, entdo, das dificuldades que criangas
surdas enfrentam para alcangar um nivel de
alfabetizagdo que, pelo menos, as aproxime do que
Emilia Ferreiro (2002) classifica de “habilidades
basicas”, sendo que para a autora, o dominio dessas
“habilidades basicas” ainda lhes reserva um
“destino incerto”? (Op. Cit).

Com base em meta analises de pesquisas com
criangas sem problemas de audic&o nos Estados
Unidos, o National Early Literacy Panel (NELP,
2008) concluiu que uma importante questdo na
apreensao da leitura da linguagem verbal escrita
requer que todas as criangas em idade pré-escolar
dominem duas habilidades fundamentais: a
habilidade baseada em reconhecimento de cddigos
para conseguir decodificar palavras, ou seja,
reconhecimento de sons (reconhecimento
fonoldgico), conhecimento do alfabeto e conceitos
da representagdo impressa dos sons, e a habilidade
de entender os significados e ideias que a
decodificacdo de palavras se propde a transmitir, ou
seja, conhecimento de vocabulario e compreensdo
da linguagem verbal. (Lederberg et al., 2014).

Os autores desse estudo reconhecem que muito se
progrediu recentemente no que tange a melhorar as
técnicas de ensino para que criangas ouvintes e
falantes possam dominar essas habilidades, ainda
gue pouco se saiba ainda sobre como facilitar o
desenvolvimento nessa esfera das criangas com
deficiéncias auditivas, muito embora esteja bem
documentado o fato de a maioria dessas criangas
ingressarem na escola em grande desvantagem

Cultural Organization (UNESCO) in preparation for the
second meeting on the World Summit on the Information
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guanto ao dominio dos recursos linguisticos de
comunicagdo e expressao que seus pares ouvintes
(Lederberg, Schick, & Spencer, 2013)2.

2.2 Narrativas e ilustragdes para criancas

Uma narrativa € uma historia que pode ser contada
de vérias formas, envolvendo personagens, o que
dizem e o que fazem. Em literatura, romances e
épicos sdo narrativas explicitas contadas por um
narrador; nas dramatizagdes, a narrativa nao é
contada, mas desenvolve-se pela apresentacdo em
cena das ag0es e falas das personagens (Abrahams,
1999).

O que aqui definimos como livro infantil ilustrado é,
portanto, o texto que conta uma historia com
palavras e ilustragdes. Cecilia Meireles (1979) diz
que livro infantil é aquele escrito para criancas, e
tem como objetivo basico contar uma histéria (Lins,
2002).

No caso das narrativas para criangas a revolucéo
tecnoldgica trouxe novos suportes, como CD-
ROMs com atividades interativas de todos os tipos,
aplicativos para computadores pela Internet —
muitos surgidos nas ultimas duas décadas do
século XX —, e 0s e-readers e smartphones com
(que, hoje, séo o auge da sofisticagdo para
transmisséo de contetdos interativos com base em
incontaveis aplicativos.

2.3 Cuidados para com o Livro infantil

O livro infantil € “um produto no qual convivem
interpretacdo de texto, projeto grafico, as mais
variadas técnicas de ilustragdo e todos 0s recursos
das artes graficas disponiveis” (LINS, 2002, p. 12).
A elaboracéo deste tipo de objetos requer atencéo
cuidadosa quanto a ilustracéo, no sentido de
atribuir-lhe uma significacao para além de
meramente estética. A ilustracdo deve servir como
complemento do texto, além de cumprir uma série
de outras fungdes:

8 Lederberg, Schick, & Spencer, 2013
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Muito mais do que apenas ornar ou elucidar o
texto, a ilustracdo pode, assim, representar,
descrever, narrar, simbolizar, expressar, brincar,
persuadir, normatizar, pontuar, além de enfatizar
sua prépria configuracdo, chamar atengéo para o
seu suporte ou para a linguagem visual (Camargo,
1995) °.

O leitor, frequentemente, deduz o sentido do texto
sem a mediacéo de todas as palavras, com base em
algumas pistas visuais utilizando seu conhecimento
prévio do mundo. Na presenca de imagens
pictéricas, extrai destas a apreensao de um
significado, de modo imediato —Algum
significado, aquele que esses dados combinados
puderem construir por meio de inferéncias
(Fulgéncio & Liberato, 2002).

As ilustragBes, entendidas como imagens pictoricas
que acompanham textos, ndo tém funcgéo isolada.
Texto e imagem devem estar correlacionadas e
devem fazer sentido para o leitor. Referimo-nos a
essa relagdo como coeréncia intersemiotica,
ampliando o conceito de coeréncia textual.

[...] a convergéncia ou ndo-contradi¢do entre 0s
significados denotativos e conotativos da ilustragdo
e do texto. Como essa convergéncia sé ocorre nos
casos ideais, pode-se falar em trés graus de
coeréncia: a convergéncia, o desvio e a
contradicdo. Avaliar, portanto, a coeréncia entre
uma determinada ilustracdo e um determinado
texto significa avaliar em que medida a ilustracéo
converge para os significados do texto, deles se
desvia ou os contradiz (Camargo, 1995).

Livros infantis ilustrados comunicam —
tradicionalmente — por meio das imagens pictoricas
e palavras escritas. Para que as criangas consigam
compreendé-los, além de se cuidar da ja discutida
necessidade de haver coeréncia intersemidtica é
necessario passar a mensagem desejada com
clareza.

9 Disponivel em:
http://www.unicamp.br/iel/memoria/Ensaios/poesiainfanti
Iport.htm.
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2.4 Suportes digitais para narrativas e
desenvolvimento infantil

Livros digitais infantis sdo uma forma de narrativa
gue podem integrar, com efeitos multimidia, texto
escrito, leitura oral, musica, efeitos sonoros e
animagdes. As imagens ou textos podem ter “hot
Spots” para serem ativados pelos leitores/usuarios
(Madej, 2003; De jong & Bus, 2000; Korat &
Shamir, 2006), que, a partir deste ponto, serdo
chamados interatores.

A pesar das criticas recebidas desde seu advento
como equipamento de uso doméstico, e como fato
inexoravel a maioria dos avancgos tecnoldgicos ao
longo da histéria da humanidade, o computador —
e, por extensao, outros suportes eletrénicos digitais
—ja séo reconhecidos como ferramentas
educacionais, para suporte a aprendizagem,
inclusive para criangas pequenas (National
Association for the Education of Young Children
(Naeyc, 1996); Clements & Sarama, 2003; Korat
& Shamir, 2006; Haugland, 1999; 2000). Diversos
estudos comprovam que, quando softwares séo
desenvolvidos de acordo com parametros que
atendem as necessidades de desenvolvimento da
faixa etaria a qual se destina e a tecnologia € bem
empregada’® (Korat & Shamir, 2006), as criangas
usuarias apresentam progressos em Varias areas
como uso da linguagem, vocabulario, controle
motor fino e habilidades sociais e cognitivas (De
Jong, 2006; Bus & De Jong, 2003; Korat &
Shamir, 2004; 2006; Korat, 2006).

Visto sob o prisma do design, cabe um lugar de
destaque para alguns dos aspectos ergondmicos
relativos a usabilidade das interfaces digitais
desenvolvidas para criangas. Baseados em um
conjunto de pesquisas, Haugland & Wright (1997)
definiram critérios sobre algumas das questdes que,
incluindo as mencionadas anteriormente,
determinariam o que seria “bom e apropriado” em
pecas interativas para criangas, e construiram um
sistema de avaliacdo que vem sendo utilizado por
pesquisadores (Crenzel, 2009, De Jong, 2006; De

10 Tradugdo livre da frase “Evidence has accumulated
showing a positive effect of well-designed software on young

children’s cognitive and social development”
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Jong & Bus, 2003; Korat & Shamir, 2004, 2006;
Madej, 2003).

Dando continuidade a esses estudos e, apds esta
contextualizacdo, sera apresentado 0 percurso
metodoldgico gque foi seguido para desenvolver a
pesquisa vinculada a este relatorio em que uma
narrativa digital e interativa, desenvolvida
respeitando os parametros acima definidos, para
avaliar a influéncia de um novo tipo de ferramenta
instrucional voltado a criancgas surdas no intuito de
ajuda-las a ampliar o seu repertério signico do
mundo e, paralelamente, a forma de expressa-los e
entende-los em sua segunda lingua, o portugués.

3. Método adotado

Neste estudo, foi adotado um método qualitativo por
configurar-se como 0 mais adequado ao tamanho da
amostra de sujeitos disponiveis para participacdo na
pesquisa e por haver diferencas significativas nos
estagios de capacitagdo intelectual de cada um
deles, bem como de inclusdo ou ndo em turmas de
educacdo regular e grau de conhecimento prévio de
conceitos em geral e de palavras em portugués em
particular.

A pesquisa aqui relatada desenvolveu-se através de
um estudo exploratorio integrando observagdo
intensiva e entrevistas, para o qual foram moldados
um instrumento de estimulo na forma de livro
infantil em dois formatos e um glossario verbal
escrito como apoio a coleta de dados oral e gestual
(LIBRAS). A exploragdo de uma historia
apresentada em duas versfes, ambas digitais a
serem acessadas por meio eletrénico, uma com
ilustragOes animadas, texto verbal escrito em
portugués e video em LIBRAS e a outra com 0s
mesmos recursos e diagramacéo, entretanto, com
ilustracBes estaticas. O perfil qualitativo da pesquisa
possibilitou fundamentar em profundidade uma
compreensdo do fendmeno investigado. A escolha do
método se deu no sentido de tentar “abarcar a
singularidade dos fendmenos que nao podem ser
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compreendidos ou explicados pela aplicacdo de
questionarios ou de formularios” (Lima, 2008, p. 44).

A participag&o dos sujeitos, a observagao e as
entrevistas ocorreram individualmente. O registro
das entrevistas foi feito por gravacGes de videos
digitais de curta duracéo; por fotografias e
apontamentos manuais incluindo a transcri¢ao ao
portugués dos relatos em LIBRAS feitos pelos
participantes da pesquisa apds interagirem com o
livro digital. A analise das informagdes coletadas
presencialmente foi posteriormente complementada
pelo exame visual dos documentos de registro da
observacao dos sujeitos participantes ao longo de
toda a pesquisa.

3.1 Narrativa escolhida

O livro escolhido foi “Guilherme Augusto Aratijo
Fernandes” de Mem Fox com ilustragoes de Julie
Vivas (2005), e resultou da boa qualidade da
narrativa verbal aliada ao fato de existir uma versdo
digital para essa histéria, incluindo videos com
traducdo dos textos verbais do portugués para
LIBRAS. Tanto a coordenadora pedagégica da
escola participante da pesquisa como os docentes a
frente das turmas com alunos surdos, manifestaram
considerar que havia coeréncia entre o contetdo
narrativo verbal e pictérico em todas as paginas ou
telas (Camargo, 2005), e que o relato verbal da
historia se desenrolava com ritmo adequado e
progressao clara (Shulevitz, 1997).

Trata-se da histéria de um menino que mora vizinho
a um asilo de velhos e conversa com todos eles, mas
tem carinho especial por uma senhora que, como
ele, tem quatro nomes. Todos gostam muito dela,
inclusive os pais de Guilherme, mas lamentam que
tenha perdido a memoria. Guilherme comeca, entéo,
a tentar entender o que ¢ MEMORIA para tentar
recupera-la para sua amiga do asilo. De cada pessoa
a quem pergunta recebe uma resposta diferente:
“memoria ¢ algo quente”, “memoria é algo que vale
ouro”, “memoria é algo que faz sorrir”... Entdo ele
comeca a coletar objetos que para ele representam
calor, que vale ouro, que o faz sorrir... Ele junta
tudo num cesto e o leva a senhora sua amiga e
vizinha que fica muito contente ao recebe-las e diz,
“que crianca adoravel que me traz estas coisas
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maravilhosas”. Guilherme vai entregando e a
senhora vai tomando um a um desses objetos e, com
cada um deles, por seu significado, vai recuperando
lembrancas do passado.

Todos os elementos de comunicagdo visual foram
recriados para atender as necessidades especiais
desta pesquisa. Quando a elaboragdo do material foi
concluida, ambas versGes foram testadas junto em
um grupo de foco de cinco jovens surdos com o
auxilio de um tradutor de LIBRAS.

3.2 Instrumentos de estimulo: montagem e
construcgao

Para a construgdo dos instrumentos, passamos pelos
estagios de elaboracéo do roteiro de animagao
(storyboard), montagem das personagens (model
sheets), cenarios e na construcédo do livro digital em
si. As versoes finais do livro digital foram ajustadas
apos a interacdo da pesquisadora com um grupo de
foco, quando os surdos participantes propuseram
modificagdes estruturais nas telas: para eles as
imagens pictoricas — estaticas ou animadas —
deveriam vir em primeiro lugar, sendo o texto
verbal apresentado sob as ilustracdes e 0s videos em
LIBRAS ao seu lado, e menores, proporcionalmente,
em tamanho fisico, as utilizadas na fase piloto. De
posse das animagdes, o livro digital foi montado.
Todas as paginas foram conectadas e foram criados

Era uma vez um menino chamado Guilherme Augusto Aradjo

Fernandes e ele nem era t3o velho assim.

Tela 1 de contetdo do livro digital animado.

os atalhos (links), para “voltar a cena anterior” e
“préxima cena” e acesso a todas a cenas a qualquer
momento através de um sumario eletrénico. Salvo
nas cenas que mostram Guilherme indo de sua casa

[
Realizagao: ™ SE=% UNIVERSIDADE FEDERAL
£e2F DE SANTA CATARINA

13

¥

LEUI

PUCRio

(1 ]]
HEE INSTITUTO FEDERAL
HEEB santa Catarina

B  Campus Palhoga Bilingue



16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

ao asilo de velhos e na que Dona Antdnia relembra
a sua ida a praia de bonde num dia guente de verdo
na sua juventude, em todas as outras, as personagens
ganharam apenas pequenos movimentos
localizados, uma vez que a intencdo ndo era a de
transformar o objeto “livro eletrénico” em “desenho
animado”, mas, apenas, dar algum movimento para
estimular o interesse na interacao, visando, ainda,
que o formato permitisse que as criangas se
mantivessem focadas no contetido narrativo. Ou
seja, as animagdes ndo continham brincadeiras que
pudessem desviar a atencdo dos leitores para longe
do texto verbal: as animacdes foram planejadas e
implementadas para apenas complementarem a agao
sugerida nas imagens de cada pagina transformada
em cena. Isto, por entendermos que deva ser esta
funcéo da ilustracdo em uma historia infantil, seja
estatica ou animada. Os elementos de interatividade,
incorporados nesta verséo, ficaram restritos aos
botBes de retrocesso, avango, replay e indice.
Seguindo regras do que se considera mais adequado
para leitura em monitores, a fonte Verdana foi
utilizada para o texto verbal na versdo digital, por
ter sido especialmente desenvolvida para uso na
tela, em tamanho 14, com espaco entrelinhas duplas
(Santa Maria, 2002). Todas as telas incluiam opgdes
para voltar a tela anterior, ir & lista de cenas, avangar
a cena seguinte e um botdo para rever a animacao.
As criangas receberam instruc@es de como interagir
com a interface antes de iniciarem a leitura. O
ndmero de criangas envolvidas condiz com as
orientacOes recebidas em aulas da disciplina de
Anaélise do Discurso, ministrada por Ana Maria
Nicolacci-da-Costa. Segundo ela, um grupo entre 12
e 15 sujeitos constitui uma amostra adequada para
pesquisas qualitativas®®.

As criangas que participaram desta pesquisa
interagiram com a narrativa sob o olhar da
entrevistadora com o auxilio de um aluno de
graduacdo em design da UFMA, em fase de
elaboracédo de TCC e que também se basearia nessa
historia para seu trabalho de concluséo de curso.
Apos a apresentacao, as criangas, da interface no
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verbal e/ou acompanhamento da interpretacdo em
LIBRAS, mas deixando claro que era importante
gue olhassem as trés coisas.

As criancas eram deixadas a vontade para ler /
interagir no tempo de cada uma, sem que se
estabelecesse qualquer tipo de condicdo. Portanto, foi
possivel observar o comportamento de cada uma
delas, enquanto se entendiam com o relato. Para ndo
constrangé-las ou intimida-las com a presenca de
adultos (sugerindo algum tipo censura ou limite de
tempo), a observagdo feita foi de uma certa distancia.

Ao longo de dois meses, as criangas participantes
leram a histdria, individualmente, conforme a
disponibilidade de tempo e equipamento livre na
escola no dia dedicado a cada uma. Foram
observadas, gravadas e fotografadas, enquanto
interagiam com a narrativa.

As criangas do turno da tarde tiveram uma aula
inicial com a docente responsavel pela turma para
terem um primeiro contato com o glossario da
historia que veriam posteriormente. Elas ndo foram
incluidas na sala de aula de ensino regular por ainda
ndo dominarem o portugués minimamente o
necessario para isso. Elas estdo —
independentemente de suas idades e anos em curso
—com uma professora bilingue (portugués e
LIBRAS), além de contarem com o auxilio de uma
intérprete de LIBRAS uma vez por semana. Nesse
dia, selecionados junto com o auxilio da professora
da turma a partir do contetdo verbal da narrativa
com a qual interagiriam posteriormente nesta
pesquisa, uma lista de termos, conceitos e palavras
gue poderiam — e a maioria provou-se — ser novos
para a maioria dessas criancas — foi apresentada a
elas tanto em sinais — LIBRAS — como na grafia em
portugués e datilologia, que é uma forma de
comunicagdo mediante sinais feitos com os dedos,
usada entre surdos-mudos; também conhecida como
quirologia. Nesta forma de comunicag&o cada sinal
com os dedos representa uma letra de alfabeto verbal.

computador, quando se propunha que comegassem Piano Gargalhadas
por ver as ilustragdes, seguidas da leitura do texto Seqgredo Mingau

11 Notas de aula. Disciplina Andlise do Discurso, 2005-1 —

Programa de doutorado - PUC-Rio
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Coitado Compartilhar
Lembrar Vivia
Antigo Medalha
Vale ouro Fresquinho
Procurar Perder
Marionete Guerra
Conchas Cesta
Tabela 2

Todas as criancas repetiram os sinais relativos a
cada um desses itens, exaustivamente explicados
pela professora com gestos e sinais previamente
conhecidos por elas, aos que ela acrescentou a
datilologia — que eles também imitaram — e o sinal
correspondente a cada conceito em LIBRAS. A
partir do dia seguinte foram feitas visitas a escola
guase diariamente para conseguir algum intervalo
de tempo em que uma de cada uma dessas criangas
pudesse ser liberada da aula formal para interagir
com o livro digital. Antes de a crianga ser
apresentada ao livro digital ela deveria marcar numa
lista impressa que reproduzia os termos previamente
ensinados, aqueles que cada uma conhecia e cujo
significado lembrava. Apds cada interagéo, sempre
acompanhada pela professora ou intérprete de
LIBRAS da turma, cada crianga recebia um novo
glossario idéntico ao inicial para marcar as palavras,
termos ou conceitos identificados por elas depois
desse novo contato, visual e interativo. As criangas
da tarde se comunicaram quase exclusivamente por
sinais traduzidos pela intérprete ou professora,
raramente recorrendo a datilologia.

As criangas mais velhas e incluidas (turno da
manha), receberam o glossario para marcarem as
palavras, conceitos ou termos que ja conheciam sem
receberem qualquer outra orientacdo que a de
marcarem o que ja entendiam. Apds a leitura e
interagcdo com a histdria, essas criangas mais velhas,
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transcricdes acrescidas de comentarios baseados em
anotacdes a partir da observacdo da entrevistadora,
foram os documentos analisados para a conclusao
do presente trabalho. Por tratar-se de entrevistas
ndo-estruturadas, foi definida somente que
respondessem a uma tnica solicitagdo: “por favor,
conte-nos a histdria que vocé acaba de ver”

4. A Pesquisa

A etapa final deste estudo foi conduzida numa
escola municipal da cidade de Sdo Luis — MA, que,
em 2016, contava com treze criangas surdas de
diversas idades e em diversas etapas de
desenvolvimento intelectual. A maioria das criancas
participantes do estudo ja esta parcialmente
alfabetizada em portugués. Isso significa que
conseguem identificar as letras do alfabeto, juntar
palavras, apreender alguns conteldos e se expressar
por escrito. Algumas, entretanto, ainda estdo em
fase inicial de alfabetizagdo, principalmente entre as
criangas menores que frequentam o turno da tarde e
ainda néo estdo incluidas em turmas do ensino
regular. As menores, também, ainda tém um
repertorio em LIBRAS mais restrito, uma vez que,
embora seja essa a lingua natural do surdo
brasileiro, nenhuma das criangas desse grupo é filha
de pais surdos. Ou seja: elas estdo aprendendo
LIBRAS na escola e entre elas e ndo a apreendendo
como lingua natural.

Todas a criancas envolvidas no estudo obtiveram
ganhos de vocabuléario, tanto em portugués como de
sinais em LIBRAS. O que é verdadeiramente
relevante é que todas elas incorporaram novos
conceitos em seu repertdrio signico. Todas
somaram, pelo menos, quatro novos conhecimentos
a sua bagagem.

tal como as do turno da tarde, receberam o glossario Nome Idade | Cursado | Versio Vocabuldrio em
novamente para acrescentarem as palavras, termos Em 2016 Pelavras Jcenceitos
ou conceitos apreendidos pela leitura e interagéo antes __Jdepois
com a histéria no computador. Apds o término de Ray (menina) \ 7 \ 1°ano | Anim. 6 11
cada sessdo de leitura, aquelas que se dispuseram a Ane (menina) 7 | 2an0 | Anim. 0 17
recontar a historia foram entrevistadas tendo a Fer (menino) 7 | a0 | Anim. 6 10
pesggisadqra como orientadora do processo e 0 Frank (menino) | 10 | 20ano | Anim. 7 11
auxilio da intérprete de LIBRAS da turma a que lan (menino) 1 | a0 | Anim. " =
cada crianga pertencia. As entrevistas foram _ i

gravadas e posteriormente transcritas. As el nening) |11 | 3ano | estica 2 2
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professora e a intérprete, acomodou-se na cadeira,

ergueu as costas e interagiu demoradamente com

cada tela que surgia perante ela.

Eventualmente, Ray interrompia a interacdo para
perguntar a intérprete ou a professora, 0

significado de algum sinal em LIBRAS dos
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Ela (menina) ‘ 12 | 4°ano ‘ Estatica 7 11
Joe (menino) 11 | 6°ano Anim. 4 11
Fla (menino) 11 | 6°ano Estatica 3 7
Add (menino) 12 | 6°ano Estética 4 11
Hel (menina) 12 | 6°ano Anim. & 10
Edu (menino) 14 | 6°ano Anim. 4 11
Ary (menino) 16 | 9°ano Estética 8 12

videos, ou uma palavra escrita. As explicacGes

Tabela 3 — Resultados obtidos

Os dados numéricos acima ndo constituem uma
base para calculo estatistico, sendo este um estudo
essencialmente qualitativo. Os nimeros foram
apresentados para servirem como ponto de partida a
analise qualitativa a seguir.

4.1 Alguns resultados individuais

Ray, (7 anos, menina, turno da tarde)

Ray foi a primeira a interagir com a histéria
digital. Pela idade, ela ainda esta aprendendo a ler
e escrever, bem como LIBRAS e datilologia.
Como descrito anteriormente, a primeira etapa
tinha sido a apresentagdo, em aula dada pela
professora, de um glossario com termos,
expressdes, conceitos e palavras que poderiam ser
NOVOS para as criangas menores envolvidas no
estudo. A mesma lista foi entregue a Ray que teve
de marcar os itens por ela ja conhecidos, que
foram:

e Bengala e Botas
e Piano e Mingau
e  Marionete e Guerra

Diante do computador, sentada entre a intérprete e
sua professora, que deram as orientagdes de como
interagir com a narrativa digital, comecou a lidar
com a versao com ilustracdes estaticas. Ela
manuseava corretamente o0 mouse do computador
para passar de uma pagina a outra e N0 cComego
parecia contente e estimulada. Apds alguns minutos,
guando ainda faltava-lhe interagir com mais da
metade da histdria, ela dava sinais de cansaco e
desinteresse. Nesse momento, optamos por alternar
as versdes do conto, ou seja: ela passou a ver a
versdo com ilustracBes animadas. O rosto de Ra se
iluminou. Ela sorriu, olhou para cada lado,
mostrando a sua satisfacdo com o0 novo objeto a

eram dadas com sinais e datilologia. O ponto mais
significativo deste encontro aconteceu quando a
animagcdo que incluia uma marionete surgira na
tela. A professora tinha ensinado o que isso
significava no dia anterior, mostrando imagens,
gesticulando, encenando, em LIBRAS e
datilologia. Entretanto, Ray identificou que o sinal
em LIBRAS que a professora tinha mostrado no
dia anterior ndo correspondia integralmente aquele
apresentado pela intérprete de LIBRAS do livro
digital. Nesse momento, Ray se levantou,
aproximou-se da professora, tomou-lhe a méo, e
com visivel satisfagdo corrigiu a forma como
MARIONETE deveria ser sinalizada. A professora
sorriu, a parabenizou em LIBRAS e portugués, e a
abracou carinhosamente. Foi um momento muito
significativo para todos os presentes. Até o final da
interacdo Ray demonstrou verdadeiro prazer em
lidar com a histéria. A seguir, foi-lhe apresentado
o glossario novamente recebendo instrugdes para
gue marcasse todos os itens por ela reconhecidos
nesse momento. A listagem original acrescentou:

Procurar
Amarrar

e Asilo de velhos o
e Arrepiantes o
e Gargalhadas

Ane (menina, 7 anos, turno da tarde)

Ane recebeu o glossario para marcar 0s termos por
ela conhecidos, mas antes da interagdo com o livro
digital nada lembrava. Em vista da experiéncia
vivida com Ray, Ane interagiu diretamente com a
versdo que incluia animagdes. A expressdo de
alegria ao ver os movimentos da tela ficou muito
evidente e o resultado em termos de aquisicdo de
novos conhecimentos, superou nossas expectativas.
Embora ela ndo tenha conseguido expressar novo
vocabulario em portugués, ela tinha aprendido um
ndmero significativo de novos conceitos que soube
expressar em LIBRAS & interprete que, por sua
vez, a ajudou a sinalizar na planilha:
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* Bengala * Amarrar

* Gigante * Gargalhadas

* Piano * Mingau

* Coitado * Vivia

* Conchas * Medalha

* Cesta * Fresquinho

* Galinheiro * Perder

* Ninho * Guerra

* Botas

lan, (10 anos, menino, turno da tarde)

Pouco alfabetizado, ele sabe se expressar com
propriedade em LIBRAS. A primeira planilha por
ele marcada indicava que ja conhecia 0s conceitos:

* Antigo * Botas

* Vale ouro * Amarrar

* Procurar * Gargalhadas
* Conchas * Mingau

* Cesta * Medalha

* Adoravel * Perder

* Ninho

Apos a interacdo com a versdo animada do livro ele
acrescentou em LIBRAS:

*  Memobria e Compartilhar
* Remar *  Guerra

* Bengala *  Arrepiantes

*  Historia * Gigante

* Vivia * Piano

*  Galinheiro e Segredo

*  Fresquinho

As criancas participantes do estudo demonstraram
grande satisfagdo em poder acompanhar a historia
pelo computador, nas duas vers@es. Todas
demonstraram desenvoltura para lidar com a
tecnologia envolvida e pouco foi necessario
explicar a respeito da interface, ou seja, quais eram
os links para pular para qualquer pagina da
narrativa a qualquer momento, como avangar,
retroceder e controlar as animacdes ilustradas e os
videos com interpretagdes em LIBRAS. Todos 0s
integrantes da amostra adquiriram novos
conhecimentos ao longo da interagdo com a
narrativa: os mais velhos principalmente em
portugués, que era a proposta inicial da pesquisa
aqui relatada, e as menores ampliaram seu
repertorio de conhecimentos principalmente em
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sinais. Ou seja: eles adquiriram novos conceitos
para a bagagem geral de conhecimentos que,
naturalmente, para o surdo, se dé inicialmente em
LIBRAS.

Consideracdes Finais

O trabalho aqui descrito teve como ponto de partida
a premissa de que criangas surdas podem se
beneficiar de narrativas ilustradas e animadas por
serem estes recursos visuais que funcionam como
reforgos cognitivos para qualquer pessoa e, em
especial, para os surdos.

As questdes subjacentes que justificaram esta
pesquisa podem ser traduzidas com perguntas como:
poderdo narrativas com ilustra¢des animadas
apresentadas em suportes digitais interativos com
reforgo visual de traducdo a LIBRAS influenciar no
processo de estimulo ao prazer de ler por criancas
surdas?

Do estudo aqui apresentado surgiram questfes
diretamente ligadas ao que se pesquisava e
descobertas inesperadas, que, acreditamos em muito
poderéo contribuir na configuracdo de historias
infantis e material pedag6gico-educativo para
criangas surdas.

Com relagdo ao que se pesquisou, ou seja, que tipo
de impacto ilustracBes animadas poderiam ter como
subsidios a aquisicao de novas palavras do
vocabulario em portugués por criangas surdas, na
amostra estudada, registramos fortes indicios que
trata-se de um poderoso recurso para facilitar essa
tarefa, uma vez que os relatos da “recontacdo” da
histdria por criangas integrantes da amostra,
deixaram claras pistas de que a informacao visual
prevalece sobre a verbal quando apresentadas
simultaneamente (Crenzel, 2009) e refor¢ada pela
interpretacdo em LIBRAS.

As descobertas que parecem mais importantes,
entretanto, surgiram como resultados paralelos ao
fendbmeno que se pretendeu estudar. Em primeiro
lugar, é que, junto a criancas pequenas, as imagens
em movimento e a possibilidade de interagdo com as
interfaces tém um efeito quase méagico para lhes
captar a atencdo e envolve-las na narrativa. A
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segunda constatacao, atrelada a primeira, é que a
fruicdo da narrativa é fortemente influenciada pela
presenca de imagens em movimento,
independentemente da idade da crianga. Esse é um
resultado que s6 pdde ser aferido por tratar-se de um
estudo exploratorio de natureza qualitativa baseado
em observacdo direta. Por uma quest&o ética ndo
podemos mostrar os rostos de felicidade das
criangas ao interagirem com a narrativa animada
observados ao longo do estudo, mas deixamos aqui
registrado como nosso depoimento.

A preponderancia da informacéo pictdrica sobre a
informacé&o linguistica (Crenzel, 2009) ficou clara
mais uma vez e, portanto, entende-se que pode
haver um amplo leque de aplicagOes possiveis para
o incentivo a leitura, a serem implementadas por
todos os profissionais envolvidos no esforco de
alfabetizar criancas surdas para que possam dominar
0 portugués com eficiéncia e amplo entendimento,
que deverao considerar o poder da imagem pictorica
ao desenvolverem novos enredos. Entendemos que
0s dados - que aqui constam como contribui¢do
desta pesquisa - se bem explorados, podem vir a ser
importantes coadjuvantes na elabora¢do de materiais
didaticos que colaborem para promover
transformacdes importantes no processo de
aquisicdo de conceitos — verbais ou visuais — por
criangas surdas.

N&o nos referimos somente a transformagdes em
conteudos literarios, ou mesmo ao aprendizado do
portugués e da leitura. O universo de possibilidades
abrange todo e qualquer contetido que pudesse ser
transformado em imagens animadas, ja sejam
conceitos matematicos ou de ciéncias, entre um
amplo leque de disciplinas. Acreditamos ser
possivel vislumbrar um futuro com materiais
interativos enriquecidos com ilustragdes animadas,
tanto junto a criancas em fase de alfabetizacgéo,
como para as mais velhas que lidam com conceitos
mais complexos.

Embora o trabalho aqui descrito tenha contado com
uma varredura significativa da literatura ja
produzida no campo em estudo, ndo podemos
afirmar que tenhamos conseguido abarcar
completamente o universo de conhecimento a ele
relacionado. Longe de esgotarmos o assunto,
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esperamos, somente, ter contribuido na construcéo
do conhecimento para a melhoria dos processos de
aquisicéo da linguagem verbal por criancas surdas
gue, acima de tudo, poderdo vir a lidar com
narrativas literarias e materiais didaticos que lhes
desenhem sorrisos como 0s que tivemos a honra e o
prazer de testemunhar ao longo desta pesquisa.
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