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Diretrizes da construcao de historias em quadrinhos hipermidia para
aprendizagem do aluno surdo
Construction guidelines of comic’s hypermedia for the deaf student learning

Raul Inacio Busarello, Vania Ribas Ubricht, Luciane Maria Fadel

Historias em quadrinhos, objeto de aprendizagem, acessibilidade, diretrizes, surdos

A dificuldade do aluno surdo em compreender a lingua escrita compromete sua aprendizagem. Assim,
apresenta-se como alternativa a criagcdo de objeto de aprendizagem com base em histérias em quadrinhos
hipermidia, midia que utiliza como base a juncdo de dois meios informacionais, o texto e a imagem. Desta
forma, explora-se o resultado de grupo focal aplicado a voluntarios surdos que utilizaram este objeto de
aprendizagem, no qual foi possivel estabelecer diretrizes para a constru¢éo deste género de artefato. Neste
sentido, o objetivo deste artigo é apresentar as diretrizes criadas para o desenvolvimento deste tipo
especifico de midia digital. Como resultados, constatou-se que a jungdo de imagem e texto da narrativa dos
quadrinhos auxiliou na leitura de termos ditos complexos pelos alunos, sendo uma midia facilitadora da
aquisicéo do conhecimento. Apesar de ter sido sugerida a utilizacdo de LIBRAS, esta néo foi necessaria
para o entendimento do contetido de aprendizagem. Por fim foram estabelecidas 10 diretrizes
contempladas em trés areas: a construcdo da narrativa na linguagem em histdrias em quadrinhos; a
construcéo do ambiente hipermidia para navegacao nessa narrativa; e critérios para a apresentacéo das
atividades ligadas a narrativa.

Comics, learning object, accessibility, guidelines, deaf

The deaf student’s difficulty to understand the written language undermines them learning. Thus, we
presented as alternative the creating of learning object based on comics hypermedia, it formed by two
informational media, the text and the image. We explore focus group's result applied on deaf volunteers after
they used that learning object, where it was possible for us establish construction guidelines of this artifact
gender. In this sense, the purpose of this paper is to present the guidelines created for the development of
this digital media. As result, we found that the junction of text and pictures in comics storytelling helped the
students to read complex terms. It was being a facilitator media of knowledge acquisition. Although the
students had suggested use of LIBRAS, it was not necessary for them understood the learning content.
Finally were established 10 guidelines included in three areas: the storytelling construction in the comics
language; the hypermedia environment construcrion for navigation in the storyteling; and the presentation
criteria for tests into the storytelling.

1 Introducdo

Individuos surdos apresentam dificuldades na comunicacao escrita em virtude da falta, total ou
parcial, de audicdo. Como o surdo ndo consegue articular os signos linguisticos a partir da
oralidade, fazer a tradugdo para o signo escrito torna-se um empecilho (VIEIRA, 2005). De
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acordo com Gordon (2006) essas limitacdes no processo comunicacional interferem no processo
de aprendizagem do individuo. Assim, a insercdo da maioria da populacdo surda em um
ambiente oral-auditivo torna-se um complicador no aspecto interativo (CORRADI, VIDOTTI,
2010).

Marschark et al. (2009) identificam que a combinacéo de informagdes verbais com
visuais melhora o aprendizado e retencdo de contetdos tanto para alunos surdos como nao
surdos. Isso porque a utilizacdo de materiais verbais acompanhados de visuais permite que 0s
individuos vejam redundancia e formas alternativas da mesma informacéo, contribuindo para
uma melhor retencéo do conhecimento. Nesta linha, Vergara-Nunes et al. (2011) apontam que o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem deve ter foco em um publico amplo, exigindo
adaptacdes na linguagem e tecnologias que facilitem o acesso de pessoas com ou sem algum
tipo de deficiéncia a mesma base informacional.

Com o intuito de criar uma alternativa no processo de aprendizagem Busarello (2011)
prop6s a utilizacdo de historias em quadrinhos, em ambiente hipermidia, como forma de
aprendizagem acessivel. Gerde e Foster (2008) identificam as histérias em quadrinhos como
eficazes no processo educacional. Os quadrinhos podem ser utilizados como mediadores em
assuntos com carga emocional elevada, além de facilitadores na exploracao de universos
alternativos, estimulando a discussao de temas e termos tedricos, e incentivando o pensamento
critico. Para Gordon (2006), as histérias em quadrinhos sdo midias que exploram experiéncias
humanas, e estas sao fundamentais para que o individuo possa construir sua a meméria, a
comunicacéo e o conhecimento. Segundo Gerde e Foster (2008) um dos beneficios da
linguagem dos quadrinhos é que varias informagdes podem ser vistas ao mesmo tempo,
independentemente de sua sequencialidade. Permitindo que o leitor possa explorar o contetddo
da midia de forma Unica, através de sua imposicao e ritmo de leitura. Essas caracteristicas
podem atribuir certa independéncia ao aluno durante a aprendizagem. Além disso, McCloud
(2006) identifica que a estrutura tradicional dos quadrinhos é facilmente adaptada ao ambiente
hipermidia, onde a narrativa se desenvolve por meio de fragmentos que apresentam pontos de
ligacdo, permitindo ao usuario conhecer uma histéria fora da sua linearidade convencional
(MURRAY, 2003). Esse aspecto imersivo possibilita uma navega¢é@o mais emocional e
investigativa, facilitando o processo de assimilagdo de conhecimento por parte do usuério
(SOBRAL, BELLICIERI, 2010).

Desta forma, apresenta-se um objeto de aprendizagem com base em quadrinhos
hipermidia para o ensino de conceitos de geometria descritiva para surdos (BUSARELLO,
ULBRICHT, 2013). Este objeto foi inicialmente testado com um grupo de voluntarios surdos de
instituicbes da grande Floriandpolis-SC (Busarello, 2011), de onde se iniciou a discusséo para a
criacdo de diretrizes para a construcdo deste tipo de artefato. Posteriormente Busarello et al.
(2013) testaram o objeto com um grupo de voluntarios ndo surdos onde reconheceram, dentro
da amostra, a efetividade do objeto como facilitador na aprendizagem. Busarello, Fadel e Ulbricht
(2014) vém ampliando a discusséo para criagdo desde género de artefato, incrementando
elementos que contribuem para a interacdo e motivagcédo do estudante, tanto surdo como nao
surdo.

Dentro deste escopo, 0 objetivo desde artigo € apresentar um recorte da pesquisa,
apresentando as 10 diretrizes criadas por Busarello (2011) para a criacdo de objeto de
aprendizagem em quadrinhos hipermidia acessivel. Além de ampliar a discusséo sobre a criagdo
deste tipo de artefato para o ensino acessivel. Desta forma o artigo apresenta na primeira se¢ao
o objeto de aprendizagem criado, posteriormente a metodologia adotada, o perfil dos voluntarios
surdos, e por fim o resultado do grupo focal e as diretrizes.

2 Objeto de aprendizagem em quadrinhos hipermidia
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Entende-se que qualquer objeto midiatico para ser considerado objeto de aprendizagem deve
cumprir dois requisitos: a aprendizagem e a reutilizacdo (MACEDO, 2010). Dessa forma, 0 objeto
criado deve ser capaz de ser reaproveitavel em contextos instrucionais variados. De acordo com
Wiley (2000) o objeto deve possibilitar maior interatividade com o aluno, permitindo a reflexao e
culminando na formacgé&o de novos conceitos por parte do individuo. Além disso, deve compor
estruturas basicas, que podem ser associadas a outras, ou decompostas para a producao de
outros objetos.

A construcdo do objeto de aprendizagem em quadrinhos hipermidia teve como principio,
a construcao de pequenos objetos de aprendizagem, postos de forma coerente e légica e
obedecendo a um contexto narrativo, formando assim um objeto de aprendizagem maior
(BUSARELLO, 2011). A histéria em quadrinhos tem como base a proposta de utilizacéo de
narrativas hipermidia como objeto de aprendizagem de Vergara-Nunes et al (2011) onde o
carater nao linear da narrativa identifica que o usurario deve ter uma Unica entrada e saida do
objeto, mas com vérias possibilidades de links no interior do mesmo. A saida possivel é aquela
gue passa pela resposta correta do aluno durante a avaliagdo final.

A histéria tem como base a estrutura apresentada por Field (2009), contendo o inicio,
meio e fim da histéria. Cada parte da histéria em quadrinhos foi construida como um objeto
especifico, podendo ser modelado ou remodelado, conforme a necessidade de aprendizagem.
Além disso, links dispostos no decorrer da narrativa possibilitam uma leitura ndo-linear da
historia. Isso possibilita maior interacéo do aluno, além de possibilitar a reviséo do contetdo
apresentado de outra forma (MURRAY, 2003). No aspecto pedagdgico os objetos de
aprendizagem devem prever a avaliagdo de conhecimentos (MACEDO, 2010). Assim, em
determinado ponto do objeto é feita uma avaliagdo com o aluno. O contetdo de aprendizagem
esta inserido na histéria como parte da trama vivida pelos personagens (BUSARELLO, 2011).

Figura 1: Estrutura do objeto de aprendizagem em histéria em quadrinhos hipermidia (BUSARELLO, 2011)
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A historia em quadrinhos (Figura 1) é formada por uma narrativa principal linear, onde a
narrativa ficcional apresenta o conteddo de representacao grafica e termina em uma avaliagéo.
Além disso, ha uma narrativa secundaria, com o mesmo contelido de aprendizagem, mas com
diferente narrativa, que é acessada depois da avaliagdo. Quanto & avaliacdo de aprendizagem,
se o resultado for negativo (N), o aluno é remetido para uma continuacdo da histéria, revendo o
mesmo contelddo e com a possibilidade de links. Entretanto se a avaliagcao for positiva (S), o
usuario é remetido para outra narrativa em quadrinhos, que apresenta contetdo diferente
daquele que o aluno ja viu. Essa interacdo do usuario ira redirecionar o fluxo narrativo para um
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determinado desfecho. No objeto apresentado esse redirecionamento esta focado em continuar
com a explicacdo de um dado contedido ou prosseguir para outro.

Para que o aluno possa navegar entre os quadros, o objeto é estruturado (Figura 2) em:
um fundo neutro; com uma identificacdo no canto superior esquerdo; um quadro contendo o
desenho e texto da respectiva acdo, centralizado na tela; navegadores de acesso dos quadros
anteriores e posteriores; e um mapa contento toda a estrutura da narrativa, inclusive com as
sequéncias no interior dos links.

Figura 2: Layout para navegacdo na histéria em quadrinhos hipermidia (BUSARELLO, 2011)
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Apesar da estruturacdo linear, € possivel a navegacao nao linear entre esses quadros,
bastando clicar no quadro que se quer ser visto. Com base nas diretrizes para o design de
interface web adaptativo, apontado por Batista (2008), o objeto apresenta aspectos na sua
estrutura que auxiliam na navegacdo do usuario. Assim apresenta-se: pouca informacao por tela,
por isso cada pagina apresenta o quadro determinado que o aluno deve ler, além do fundo
neutro que destaca os poucos elementos da tela. Além disso, como a proposta é apresentar o
conteldo por histérias em quadrinhos, toda a linhagem na tela, segue um mesmo conceito
grafico.

3 Metodologia

A metodologia adotada tem carater exploratorio com base em pesquisa qualitativa (GIL, 2002).
Como se pretendia conhecer como os individuos da pesquisa significariam a midia (MERRIAM,
1998), além da andlise de perfil dos voluntarios e dos resultados da utilizagcao do objeto de
aprendizagem pelos surdos, também se realizou um grupo focal (BAUER, GASKELL, 2008).
Neste buscou-se identificar aspectos sobre: a proposta e linguagem em histérias em quadrinhos
utilizada no objeto de aprendizagem; nas formas possiveis de navegac¢ao; na aplicacao e
apresentacdo das atividades.

De acordo com Busarello, Ulbricht, Bieging e Villarouco (2013) os voluntarios surdos que
participaram da aplicacdo do objeto de aprendizagem criado por Busarello (2011) sdo estudantes
e funcionarios de duas instituicBes de ensino para pessoas surdas da Grande Florianépolis — SC.
A primeira instituicao, IATEL — Instituto de Audicao e Terapia da Linguagem, € uma organizacao
ndo governamental, com o objetivo de desenvolver as potencialidades comunicacionais dos
surdos e foco educacional no oralismo e na necessidade de reconhecimento da utilizagéo de
LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais (IATEL, 2011). A segunda instituicdo, ASGF — Associagéo
de Surdos da Grande Florianépolis, “é¢ uma entidade civil de carater sociocultural, educacional,
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profissional, assistencial e recreativa sem fins lucrativos que atende os surdos e seus familiares”
(ASGF, 2011).

Na primeira instituicdo nove individuos se dispuseram a ser voluntarios da pesquisa,
onde: seis eram alunos regulares, um era professor e dois eram ex-alunos. Na ASGF, trés
individuos se dispuseram a ser voluntarios, onde: dois eram associados e um funcionario. No
total, a pesquisa foi realizada com doze voluntarios. Estes foram numerados, sendo identificados
como: Voluntario 1, Voluntario 2, até Voluntario 12. Como critério para a adogdo dessa
nomenclatura, os participantes foram classificados pelas instituicées, primeiro IATEL e em
seguida ASGF. Depois os integrantes desses dois grupos foram classificados por ordem
alfabética crescente.

Perfil dos voluntarios surdos

e Para a realizacao da pesquisa nas duas instituicdes foi solicitado o auxilio de
intérprete em LIBRAS para fazer a comunicagao entre pesquisador e voluntérios.
Dessa forma (BUSARELLO, 2011):

¢ Quanto a faixa etaria dos voluntarios, os indicados: 1, 2, 3, 7 e 9, variavam entre 15 a
20 anos; 4, 6 e 8 variavam entre 21 a 25 anos; 5 e 10 variavam entre 31 a 35 anos;
11 e 12 variavam entre 36 a 40 anos.

e Os voluntarios 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 11 sdo do género feminino, enquanto os voluntarios 1,
8,9, 10 e 12 s&o do género masculino.

e Sobre o grau de surdez os voluntéarios 3, 4, 5, 6, 7, 10, 11, 12 se declararam surdos
profundos, enquanto, os participantes 1, 2, 8, 9 parcialmente surdos.

e Todos se comunicam por LIBRAS e conhecem o basico da lingua portuguesa escrita.

e Apenas um dos voluntarios nédo utiliza a internet. Os participantes 2, 3, 4, 6,8 e 11
utilizavam a internet também para alguma atividade educacional, envolvendo desde
pesquisas académicas até a realizagcao de disciplinas em EaD.

e Com excecédo dos voluntérios 1 e 10, os outros declaram gostar de ler histérias em
guadrinhos. Questionados sobre o porqué gostavam de ler histérias em quadrinhos,
os Participantes 2, 4, 6, 7, 8, 9, 11 e 12 declaram que é porque lhes agradam e séo
divertidas, além disso declaram que a linguagem dos quadrinhos facilita o
entendimento dos conteudos, auxiliando no aprendizado da lingua portuguesa
escrita.

e Todos os voluntarios declararam que nunca haviam tido contato com o contetdo de
aprendizagem do objeto de aprendizagem em questao.

4 Discussdes do grupo focal

A primeira abordagem no grupo focal explorou a impresséo dos voluntarios sobre a linguagem
das historias em quadrinhos utilizada como recurso de aprendizagem. De maneira geral
percebeu-se que a proposta de aprendizagem foi bem aceita. As imagens, nesse contexto,
colaboraram para que os individuos pudessem entender melhor o contetido. Os participantes
ressaltaram que é importante a utilizacdo de imagens para auxiliar o individuo surdo na
compreenséo de textos.

O Voluntério 12, por exemplo, salientou que a experiéncia € valida e que a utilizacao da
imagem auxilia no entendimento do assunto, apesar de que teve dificuldades no comeco da
interacdo com os quadrinhos. O Voluntario 10 também encontrou certa dificuldade no
entendimento do contetido de aprendizagem. Para os Voluntarios 3 e 6 as imagens auxiliaram na
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compreenséao do texto, pois permite identificar o significado de determinada palavra. Salientam
gue nesse contexto a imagem foi muito importante para o entendimento das informagfes
passadas. O Voluntario 11 identifica que existem significados de muitas palavras que os surdos
ndo conhecem, ou que mesmas palavras tém mais de um significado, por isso o entendimento
da leitura pode ficar prejudicado. Entretanto, identifica que a imagem colabora para o
entendimento do texto escrito. Os Voluntarios 3, 5, 6 e relatam que também n&o conseguiram
entender algumas palavras escritas em portugués, mas nesse caso a imagem auxiliou nao sé o
aprendizado do contelido, mas o préprio entendimento dos termos desconhecidos.

Mesmo com dificuldades em entender determinadas palavras escritas, quando os
voluntarios foram questionados se isso dificultou o entendimento da histéria em quadrinhos,
todos apontaram que ndo. O Participante 9 explica que quando |é um livro, o ndo entendimento
de muitas palavras confunde a compreensao da narrativa, entretanto através da linguagem de
histéria em quadrinhos o contelido proposto ficou facil de entender. O Voluntario 5 complementa
que o entendimento é facilitado quanto a escrita em portugués é simplificada, e ainda
acompanhada por uma imagem. Entretanto apontou a utilizagdo de LIBRAS também como um
facilitador. O Voluntério 3 entende que o pouco texto, a imagem, e o conteido sendo dados com
a histéria auxiliou na compreensédo do contetdo de aprendizagem. Salienta que pelos
guadrinhos foi capaz de compreender a matéria. Essa opinido foi dividida entre todos os
participantes. Para os Voluntarios 10, 11 e 12 dentro do contexto da histéria em quadrinhos a
imagem completou a palavras, e isso possibilitou o entendimento completo da mensagem,
mesmo que determinadas palavras ndao fossem compreendidas.

Apesar do o parecer dos voluntarios favoravel ao entendimento do contetido pelos
guadrinhos, em dado momento, foi sugerido a utilizagédo de LIBRAS no lugar do texto escrito.
Esse apontamento surgiu espontaneamente pelo Voluntario que é professor de LIBRAS. A partir
desse momento os outros participantes concordaram com a proposta, comentando que um video
com a Lingua de Sinais poderia agregar na histéria. Entretanto, o Voluntario 9 complementa que
guando o texto é simples, com frases curtas é facil de se entender o significado, mas em frases
muito longas o entendimento fica prejudicado, por isso, a possibilidade da utilizacdo de uma tela
com video em LIBRAS facilitaria a compreenséo. Entretanto, a utilizacdo desse recurso ndo
interferiu na compreenséo da histéria apresentada.

Quanto a navegacao pelo objeto, de forma geral, os voluntarios se adaptaram
rapidamente com a forma proposta. Observou-se que no contato inicial alguns voluntarios
ficaram receosos de clicar nos objetos da tela, mas depois do segundo quadro ja
compreenderam a dindmica. Todos os voluntarios concordaram que as pessoas surdas se
adaptam facilmente a forma de navegac&o imposta na internet. E no caso da histdria em
guadrinhos também foi muito facil.

Sobre as atividades no decorrer da narrativa todos os voluntarios concordaram que
conseguiram entender o contedido de aprendizagem passado através dos quadrinhos, e isso 0s
auxiliou para a realizacé@o das atividades sugeridas. Como as atividades eram visuais, a prépria
estruturacdo auxiliou os voluntarios a compreender o que deveria ser feito. Os voluntarios ndo
encontraram niveis diferentes de dificuldade entre as atividades. Entretanto compreendem que
para a melhor compreenséo dos enunciados a utilizagdo de LIBRAS seria um facilitador.

5 Diretrizes criadas

Com base no cruzamento das informacdes obtidas a partir da construcéo do objeto de
aprendizagem e dados da aplicacdo com o recorte do publico-alvo estabeleceu-se a ordenacao
das diretrizes em trés areas:

5.1 Diretrizes para construcdo da narrativa na linguagem de historias em quadrinhos
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Nesse grupo séo estabelecidas as diretrizes que orientam a construcdo da narrativa em si,
abordando as caracteristicas que comp8em a linguagem de histérias em quadrinhos, o estilo de
narrativa utilizada e a adaptagéo do contetdo didatico com a histéria:

5.1.1 llustragBes claras e objetivas voltadas para o publico:

Alimagem é um importante elemento na comunicagéo do individuo surdo. Verificou-se que esse
foi o fator primordial, tanto para o entendimento do conteddo em si, como complemento para a
interpretacdo do texto que acompanhava a narrativa. Nesse aspecto, entende-se que as
ilustracGes de um objeto de aprendizagem em quadrinhos devem facilitar o entendimento da
mensagem transmitida para o aluno.

5.1.2 Textos simplificados e relacionados com a imagem:

Apesar da dificuldade do surdo em compreender textos escritos, identificou-se que o fato da
histéria apresentar frases curtas e palavras cotidianas, ja absorvidas no vocabulario do surdo, foi
um facilitador na compreenséo da informacéo. Ainda, identificou-se que conceitos néo
familiarizados pelo publico, foram aprendidos em virtude da sua relacdo com as imagens.

5.1.3 Construgéo de narrativas leves que conciliem a historia ficcional com o contetdo didatico:

Percebeu-se que os voluntarios se sentiram envolvidos com a trama proposta, e em depoimento,
muitos declararam que isso aconteceu porque tiveram um sentimento bom quando leram a
histéria. Esse aspecto ressalta a vantagem, além das caracteristicas estruturais da linguagem
dos quadrinhos, de utilizar uma narrativa leve com base no humor, atreladas a uma trama que
envolva a atencgéo do leitor.

5.1.4 Construcéo de sequencias légicas e coerentes para transmitir o conteddo didatico, mas
gue possam ser lidas de forma aleatéria:

A possibilidade de leitura ndo linear dos quadrinhos aumenta o grau de interag&o entre o
individuo e a informac&o, mas também se observa que muitas das relagbes estabelecidas
podem ser perdidas. Isso pode ser um problema, principalmente quando a narrativa se propdem
a ser um agente de transmissdo uma determinada informac&o que requer mais de um quadro
para ser explicado. Por isso da coeréncia entre as jun¢des dos quadros.

5.2 Diretrizes para construcdo do ambiente hipermidia de navegacgao

Nesse grupo de diretrizes se estabelece as orientacdes a respeito da construgéo e disposi¢éo
dos elementos no ambiente hipermidia que favorecam a implementacéo dos quadrinhos para
aprendizagem.

5.2.1 Ambiente neutro para facilitar a visualizagdo dos elementos de aprendizagem e navegagao:

Observou-se que a proposta de navegacéao foi bem aceita pelos participantes da pesquisa.
Apesar de ter sido identificado que em primeiro momento alguns voluntarios ficaram um pouco
confusos sobre a forma de interagir com os elementos, isso foi logo superado depois da
interacdo com uma ou duas telas. O fundo neutro, a auséncia de elementos decorativos
chamativos e o layout simplificado favoreceu que a aten¢éo dos voluntarios permanecesse
focada no quadro da histéria e nos comandos de navegagéo.

5.2.2 Destaque para visualizacdo e leitura dos quadros que compdem a Histdria em Quadrinhos:

Pode-se visualizar que a disposicdo em destaque dos quadros isolados da narrativa facilitou que
os alunos pudessem focar maior atencéo nas informacdes daquele quadro especifico e a partir
desse entendimento navegar para outro quadro.

5.2.3 Comandos de navegacao de facil identificacdo e contextualizados com a historia:
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Como comandos de navegacéo foram criados elementos que favoreceram a indugéo dos
participantes na navegacao entre os quadros, ilustrados seguindo o mesmo estilo proposto na
narrativa principal. Esse recurso favoreceu a intera¢@o do aluno com a histéria, entendendo que
todos os elementos de navegacdo convergiam para uma mesma linguagem. Essa flexibilidade
na construgdo de comandos de navegacao é um recurso que contribui para o processo de
imersado do aluno na narrativa.

5.2.3 Mapa para visualizacdo da estrutura completa da narrativa:

Como o objetivo principal dos quadrinhos é o aprendizado, os elementos de navegacéo
possibilitam uma visualizacdo completa da narrativa, facilitando a movimentacéo do aluno. O
mapa da estrutura da histdria possibilita, além de uma visualizacdo completa da narrativa, a
localizacdo do leitor. Esse recurso torna-se imprescindivel possibilitando a movimentacéo de
forma rapida e precisa.

5.3 Diretrizes para apresentacéo das atividades ligadas a narrativa

Nesse grupo séo estabelecidas as orienta¢des para a forma de apresentacdo das atividades
propostas no decorrer do objeto. Essas diretrizes tém como foco favorecer o entendimento da
proposta da atividade para o publico, com base em linguagem visual, além de verificar elementos
da estrutura dos exercicios que possibilitem o melhor entendimento por parte do aluno surdo.

5.3.1 Linguagem visual para os exercicios:

Na perspectiva de que os individuos surdos consideram os aspectos visuais como fator
primordial para sua comunicagéo foram elaboradas atividades com base na linguagem visual.
Assim, pode-se observar, que muitos dos depoimentos apontaram que a forma visual de
apresentacdo das atividades facilitou a compreenséo do que deveria ser feito, de forma quase
intuitiva. Isso facilitou a realizacéo das atividades. De forma geral, entende-se que a aplicacéo de
atividades que enfatizem os aspectos visuais e principalmente que estejam contextualizadas

com as histérias em quadrinhos sdo melhores recebidas pelos alunos.

5.3.2 Utilizag&o de LIBRAS para facilitar o entendimento do enunciado:

Verificou-se que o que mais dificultou a execugéo das atividades foi o entendimento pleno dos
enunciados. Além da utilizag&o de palavras de dificil entendimento para o aluno, os enunciados
ndo dispunham de imagens para auxiliar na mensagem. Apesar das atividades serem
apresentadas de forma visual, 0os alunos ndo conseguiram entender plenamente o que deveria
ser feito. A leitura dos enunciados das atividades foi o tdpico que os participantes mais pediram
ajuda aos colegas e aos tradutores. Durante a discussdo, uma das alternativas sugeridas é a
utilizacdo de um video em LIBRAS para a explicagcdo dessa informacéo. Isso facilitaria a
compreensao desses topicos. Entende-se assim, que os enunciados das atividades, quando
forem apresentados de forma escritas: sejam apresentados por frases curtas, com palavras
faceis e da forma mais didatica possivel; e que 0s mesmos tenham como opc¢ao uma tela com
traducdo em LIBRAS, para facilitar o acesso a essa informacao.

6 Consideracdes finais

Este artigo apresenta um recorte da pesquisa sobre a utilizagédo de histérias em quadrinhos
hipermidia como objeto de aprendizagem acessivel e teve como objetivo apresentar diretrizes
para a construgdo deste género de artefato com foco no individuo surdo. Com base em
metodologia qualitativa apresentou-se o resultado de um grupo focal realizado com voluntarios
de duas institui¢cdes ligadas ao ensino de surdos da Grande Floriandpolis — SC. Além disso, com
base no cruzamento dos dados dos perfis dos voluntarios e do grupo focal constatou-se que a
forma de apresentacéo do contelido através dos quadrinhos favoreceu a assimilacédo de
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conhecimento por parte dos voluntarios da pesquisa, constituindo-se como uma ferramenta de
comunicacao importante para esses individuos.

Embora o texto escrito continue sendo um empecilho para a comunicacdo da pessoa
surda, a forma redundante da informacé&o textual e imagética nas histérias em quadrinhos
facilitou o entendimento, e até mesmo, o aprendizado de eventuais termos escritos
desconhecidos. A solicitacéo da adicéo de video em LIBRAS foi sugerida como um facilitador,
para o individuo surdo, mas nao foi essencial para o entendimento da histéria e do contetido de
aprendizagem. Entretanto observou-se ser necessaria a utilizacao do recurso de LIBRAS em
outros elementos associados ao objeto de aprendizagem, como na apresentacdo das atividades
propostas. Nesse ponto, destaca-se que assim como na aprendizagem do conteldo, a
elaboracéo de exercicios com base em imagens foi bem aceita e facilitou o entendimento pelo
publico.

A partir dessas constatacdes, com base na pesquisa com doze voluntarios, foram
estabelecidas dez diretrizes que contemplam a constru¢do de narrativas em histérias em
guadrinhos como ferramenta de aprendizagem para pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.
Essas diretrizes foram subdividas em trés areas especificas que contemplam: a construg¢édo da
narrativa na linguagem em histérias em quadrinhos, a constru¢do do ambiente hipermidia para
navegacao nessa narrativa e critérios para a apresentacdo das atividades ligadas a narrativa.
Dentro da primeira &rea salienta-se a utilizagdo de: ilustragdes claras e objetivas voltadas para o
publico, textos simplificados e relacionados com a imagem, e narrativas leves que conciliem a
historia ficcional com o contetdo didético, e construgcdo de sequencias ldgicas e coerentes para
transmitir o contetdo didatico e que possa ser lido de forma aleatdria. Na segunda area foca-se:
na criacdo de um ambiente neutro da interface para facilitar a visualizacédo dos elementos de
aprendizagem e navegacéo, no destaque para visualizagéo e leitura dos quadros que compfem
os quadrinhos, na facilidade de identificagdo dos comandos de navegacédo e contextualizacdo
com a histéria, e na presenca de um mapa para visualiza¢@o da estrutura completa da narrativa.
Aterceira area foca na utilizacdo de linguagem visual para os exercicios e na utilizacéo de
LIBRAS para contribuir com o entendimento do enunciado pelo publico.

Conclui-se que estas diretrizes sdo guias para a criacdo de artefatos de aprendizagem
gue tenham como base a linguagem dos quadrinhos com foco no publico surdo e ndo surdo,
contribuindo para a criagcdo de um ambiente educacional acessivel. Entretanto, pela
complexidade do tema, entende-se que sdo necessarias maiores pesquisas para maior
aprofundamento e validag&o da pesquisa.
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