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RESUMO

Este artigo discute e apresenta resultados de uma pesquisa que envolve design e sua correlagdo com as

humanidades digitais, aplicados aos conceitos tedricos e estéticos para a criagdo de narrativas digitais bilingues

(Lingua Brasileira de Sinais e Portugués) para criangas surdas e ouvintes. Com foco no design inclusivo, o

objetivo é minimizar barreiras e promover a acessibilidade e a inclusdo de pessoas com deficiéncia,

considerando as diferengas individuais e trabalhando para garantir que as necessidades de todos os usuarios

sejam atendidas de forma igualitaria. Partimos do principio de que a deficiéncia ndo é uma caracteristica PALAVRAS-CHAVE
intrinseca da pessoa, mas é influenciada por fatores sociais; e que é necessario que a sociedade tome medidas  Design inclusivo;
para criar um ambiente mais inclusivo, permitindo a plena participagdo das pessoas com deficiéncia em todos  Cultura;

os aspectos da vida social. Desse modo, apresentaremos uma reflexdo para compreender a cultura e sua  Linguagem;
importancia na construgdo de significados, tendo em consideragdo que a pessoa com deficiéncia auditiva tem  Histdrias,

uma linguagem proépria que molda sua percepgdo do mundo. Por isso, as imagens, ilustracdes e animagbes  Surdez
empregadas neste projeto buscam despertar a curiosidade e os sentidos, promovendo a atribuigcdo de

significados e a compreensdo de mundo. Adotando o método qualitativo, com abordagens de pesquisa

bibliografica, documental e de campo, associado a processos colaborativos e participativos junto as instituicdes

parceiras e ao publico atendido, a pesquisa e este estudo apresentam como resultado o desenvolvimento

cientifico em favor de criangas com deficiéncia auditiva, disponibilizando conceitos tedricos e tecnoldgicos para

a criagdo de narrativas digitais bilingues.

Design, culture and digital narratives for deaf children

ABSTRACT

This article discusses and presents the results of research involving design and its correlation with digital
humanities, applied to theoretical and aesthetic concepts for the creation of bilingual digital narratives
(Brazilian Sign Language and Portuguese) for deaf and hearing children. With a focus on inclusive design, the
objective is to minimize barriers and promote accessibility and inclusion for people with disabilities, considering
individual differences and working to ensure that the needs of all users are met equally. We start from the KEYWORDS
principle that disability is not an intrinsic characteristic of the person, but is influenced by social factors; and

. . A . A A Inclusive design;
that it is necessary for society to take measures to create a more inclusive environment, allowing full an;

T . o o . ) Culture;
participation of people with disabilities in all aspects of social life. Therefore, we will present a reflection to Lanauage:
understand culture and its importance in the construction of meanings, considering that individuals with Stogesg ’
hearing impairments have their own language that shapes their perception of the world. Therefore, the images, Deafne;s

illustrations, and animations used in this project aim to arouse curiosity and senses, promoting the attribution
of meanings and understanding of the world. Adopting a qualitative method, with approaches to bibliographic,
documentary, and field research, associated with collaborative and participatory processes with partner
institutions and the target audience, the research and this study present as a result scientific development in
favor of children with hearing disabilities, providing theoretical and technological concepts for the creation of
bilingual digital narratives.
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1. INTRODUCAO

Este artigo apresenta parte dos resultados do projeto de
pesquisa intitulado "Design e humanidades digitais: conceitos
tedricos e estéticos para criagdo de narrativas digitais bilingues
(LIBRAS e portugués) para criangas surdas e ouvintes",
realizado durante o periodo da Bolsa de Produtividade em
Pesquisa — PQ/CNPq.

Com foco no design inclusivo e uma reflexdo sobre
cultura e construgdo de significado, este estudo discute o
processo de socializacdo de pessoas com deficiéncia auditiva,
que enfrentam desafios relacionados a forma como se
comunicam e compartilham conceitos, dada a diferenca
estrutural entre a LIBRAS e o portugués.

O design inclusivo é uma abordagem que visa criar
produtos, servicos, ambientes e tecnologias utilizdveis por
todos, independentemente de suas habilidades fisicas,
cognitivas ou sensoriais. Busca-se eliminar barreiras e
promover acessibilidade e inclusdo, considerando as diferencas
individuais e garantindo que as necessidades de todos os
usuarios sejam atendidas de forma igualitaria. Além disso, o
design inclusivo pode envolver a participagdo de usuarios com
deficiéncia no processo de design, garantindo que suas
perspectivas e necessidades sejam consideradas desde o inicio.

A aceitagdo da diferengca como parte constituinte das
identidades desses individuos é determinante para sua inclusdo
na sociedade. Tal aceitacdo exige que eles ajam muitas vezes
de maneira incongruente com a realidade que |Ihes é imposta.
Para alcancar esse objetivo, é importante estimular a
construgdo de significados e conceitos compartilhados na
cultura surda, fomentando uma negociagdo de diferencgas de
interpretacdo, processo que culmina em uma socializacdo
efetiva, promovendo as pessoas surdas a compreensao de sua
cultura e o reconhecimento de sua importancia social. E
fundamental presumir que a pessoa com deficiéncia auditiva
possui uma linguagem propria, através da qual observa,
percebe e compreende o mundo. Portanto, seu entendimento
é derivado de suas experiéncias individuais, ndo sendo moldado
pelas concepcdes da cultura dos ouvintes.

Atualmente, tem crescido significativamente o interesse
pela area da surdez, principalmente entre pesquisadores,
linguistas, educadores, psicologos, entre outros, visto que este
tema constitui um campo fértil para discussdes. No campo do
design, este universo de investigacdo e sua participacdo se da
por meio de instrumentos préprios a seu campo de experiéncia,
como o planejamento e producdo de pegas comunicacionais
(produtos graficos, narrativas, audiovisual, etc.) e tecnologias
assistivas.

As historias, objeto de estudo deste trabalho, ndo visam
exclusivamente a disponibilizagdo de narrativas para auxiliar a
aquisicdo de linguagem pelas criancgas surdas. O projeto tem
um proposito mais amplo: as imagens e ilustracdes sdo
empregadas para despertar a curiosidade e os sentidos,
atribuindo significados e estimulando a compreensdo do
mundo, do universo de cada historia e de sua correlagdo com
as experiéncias dos leitores. Os textos, apresentados com
ilustracOes e imagens, demonstram ser capazes de encantar as
criancas pelas cores e formas, estimulando a imaginagdo e a
criatividade, despertando o interesse pela literatura juvenil.

Para atender aos objetivos deste estudo, adotamos o
método qualitativo, de cunho exploratério, com abordagens de
pesquisa bibliografica, documental e de campo associadas a
processos colaborativos e participativos junto as instituicGes
parceiras e ao publico atendido. Tais a¢Bes envolveram a
avaliacdo, validagdo e melhorias nos processos desenvolvidos.

Desse modo, o projeto evidencia a elaboragdo de uma
pesquisa que disponibiliza tanto conceitos tedricos quanto
tecnolodgicos, com o propdsito de contribuir para o avanco
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cientifico por meio da criagdo de um produto editorial inclusivo,
contemplando as necessidades das criangas com deficiéncia
auditiva.

2. REFLEXAO SOBRE CULTURA E CONSTRUGAO DE
SIGNIFICADOS
Né&o se pode discutir o conhecimento humano sem considerar
o contexto social no qual o individuo se desenvolve. Da mesma
forma, compreender como o conhecimento é adquirido requer
uma analise da perspectiva psicoldgica presente nos processos
que vdo desde a recepgdo de estimulos perceptivos até a
formacdo de conceitos, ideias e inferéncias. Neste artigo,
abordaremos o papel essencial da cultura no desenvolvimento
intelectual e social.

Partindo do principio da importancia da cultura na
aquisicdo de conhecimento, este trabalho teve como objetivo
central buscar discussGes e métodos que facilitassem a
integracdo de criancas com deficiéncia auditiva na sociedade
por meio da leitura compartilhada com ouvintes. Portanto, foi
necessario aprofundar a andlise sobre a influéncia da cultura e
o processo de construgdo de conceitos. Para isso, realizamos
uma revisdo da literatura, recorrendo a pesquisadores das
areas de psicologia, educacdo de surdos e design, como Bruner
(2006), Vygotsky (1984; 1987), Gardner (1994), Luchesi (2003),
Sacks (1998), Skliar (1997), Manzini (2004; 2015), Margolin
(2004), Lupton (2020) e outros, que forneceram conceitos e
definicdes pertinentes para embasar nossa pesquisa.

O design é uma pratica social, como afirmam Corréa e
Queluz (2009), citados por Portugal (2019), envolvendo o
planejamento e a producdo de bens e mercadorias em um
contexto simbdlico e econdmico denominado mercado. As
implicacbes da relagdo entre design e cultura ultrapassam os
processos metodologicos para o desenvolvimento de artefatos.

O design pode ser compreendido como um saber-fazer
que abrange processos técnico-tecnoldgicos, estéticos,
politicos e histéricos, enquanto a cultura se refere as
estratégias utilizadas para dar sentido aos fenémenos que
mediam, representam ou reelaboram as praticas e institui¢cdes
que conferem sentido a vida social.

Dada a intrinseca relagdo entre design e cultura, vamos
agora examinar mais detalhadamente a cultura e a construgao
de significados. Para esta analise, recorremos principalmente
ao livro "Actos de Significado: Mas alld de la Revolucién
Cognitiva" de Jerome Bruner (2006), renomado professor da
Nova Escola de Trabalho Social de Nova York e um dos tedricos
mais influentes do século XX no campo da psicologia cognitiva
e teoria da aprendizagem. Este livro serviu de base para nossa
discussdo, visando proporcionar uma abordagem mais
interpretativa do conhecimento, com foco na construgdo de
significados e na formacgéao cultural.

A UNESCO declara que a cultura proporciona ao homem
a capacidade de refletir sobre si, tornando-o um ser
especificamente racional, critico e comprometido com a ética.
Através da cultura, discernimos valores e fazemos escolhas. E
por meio dela que o homem toma consciéncia de si, se expressa
e se reconhece como um projeto inacabado, questionando suas
proprias realizagdes e buscando incessantemente novos
significados, criando obras que o transcendem (UNESCO,
1982).

Partindo da definicdo de cultura acima apresentada,
consideramos algumas ideias sobre o tema, correlacionando-as
com os apontamentos de Bruner (2006) em sua obra. Esta
convergéncia de pensamentos teve como objetivo discutir a
criacdo cultural de significados e seu papel essencial na agdo
humana, pois consideramos essa investigacdo fundamental
para o campo do design na construcdo de histérias para
pessoas com deficiéncia auditiva. Bruner explora a natureza da
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construgdo de significado, destacando sua formagdo cultural e
o papel essencial que desempenha na agdo humana. Ele
argumenta que o crescente interesse na mente como uma
entidade que processa informagdes esta afastando a psicologia
de um propdsito mais significativo, que é entender a mente
como criadora de significados, em vez de vé-la apenas como
um produto bioldgico ou cultural.

O proposito de Bruner (2006) foi elucidar como os seres
humanos, ao interagirem, criam um sentido comum que se
torna o fundamento sobre o qual é possivel interpretar e narrar
sobre o significado do inesperado e dos desvios dos estados
"normais" da condicdo humana. O autor salienta que as
explicacGes narrativas tém o efeito de destacar o peculiar do
cotidiano, o que facilita a negociagdo e evita interpretagdes
divisiveis. Ele também apresenta uma visdo da criagdo cultural
do significado.

Ao discutir o conceito de cultura, especialmente seu
papel construtivo, Bruner (2006) argumenta que os sistemas
simbdlicos usados pelos individuos em grupo estdo enraizados
na linguagem e na cultura. Esses sistemas constituem um tipo
muito particular de conjunto de ferramentas compartilhadas,
cujo uso faz do usuario um reflexo da comunidade. O autor
destaca que os psicologos levaram muito tempo para
compreender plenamente o significado do surgimento da
cultura para a adaptagdo e o funcionamento humanos, e
destaca Vygotsky como um pensador que considerou o impacto
da linguagem na natureza humana.

Segundo Vygotsky (1987), a interagdo social desempenha
um papel crucial no processo de aprendizagem e no
desenvolvimento de fungdes psicologicas humanas. Ele
argumenta que as fungdes psicoldgicas ndo sdo inatas, mas sim
construidas na interagdo com outros seres humanos em um
contexto social e culturalmente determinado. Além disso,
Vygotsky propds o conceito de zona de desenvolvimento
proximal, que representa a diferenca entre o que uma crianga
pode realizar sozinha e o que pode alcangar com a ajuda de um
adulto ou outra crianga mais experiente.

A teoria levantada por Bruner enfatiza a importancia da
cultura na transmissdo de conhecimento e na formacdo de
fungBes psicoldgicas humanas. Ele argumenta que a cultura
transmite os processos de funcionamento psicolégico através
da mediagdo realizada por meio de instrumentos e signos,
possibilitando sua internalizagdo pelo ser humano. Assim, a
linguagem, a escrita e outros sistemas simbdlicos tornam-se
fundamentais para a transmissdo de conhecimento e a
formacdo das funcgdes psicoldgicas humanas.

Nesse sentido, Vygotsky (1987) argumentou que a
aprendizagem apropriada organiza o desenvolvimento mental
e desencadeia processos internos de desenvolvimento que, de
outra forma, ndo seriam possiveis. Desse modo, a
aprendizagem é um aspecto necessario e universal do processo
de desenvolvimento das fungbes psicoldgicas culturalmente
organizadas e especificamente humanas. Com base nessas
ideias, é possivel compreender a importancia da interacdo
social, da cultura e da aprendizagem no desenvolvimento
humano.

Assim, a linguagem se destaca como o principal sistema
simbdlico, capaz de conter conceitos generalizados e
elaborados pela cultura humana. Sua colocagdo nessa fungao
depende de um individuo ativamente engajado no
estabelecimento desse elo, permitindo a compreensdo do
simbolo e sua acdo reciproca, onde o simbolo age sobre o
individuo e ndo apenas sobre o ambiente. O processo simples
de estimulo e resposta é entdo substituido por um ato
complexo, mediado pelo simbolo.

Segundo Vygotsky (1984), a utilizagdo de simbolos
orienta os seres humanos para uma estrutura especifica de
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comportamento que se diferencia do desenvolvimento
bioldgico, gerando novas formas de processos psicoldgicos
enraizadas na cultura. Vygotsky e Bruner, cada um a seu tempo,
defendem a centralidade dos fatores culturais para o
desenvolvimento humano.

Sob essa ética, os aspectos sociais e culturais exercem
uma influéncia significativa na formagdo do ser humano: desde
0 nascimento, a crianga estd imersa em um ambiente rico em
interpretacdes e significados introduzidos pela cultura em que
estd inserida. E ela é exposta a linguagem e seus usos, aos
artefatos valorizados pela cultura, sejam tecnoldgicos, obras
artisticas, objetos, utensilios, rituais, provérbios ou preceitos
morais. Como Gardner (1994) destaca, ao argumentar que
muito da histéria do desenvolvimento humano deve ser escrita
a luz de interferéncias culturais, em geral, bem como de
pessoas, praticas e materiais especificos da cultura de alguém,
pois a medida que as criancas crescem, suas vidas tornam-se
entrelagadas com as institui¢cdes culturais.

Em consonancia com essas premissas, buscamos criar um
instrumento que, utilizado por uma crianca com deficiéncia
auditiva enquanto brinca com outras criangas ouvintes, possa
contribuir significativamente para o desenvolvimento de sua
linguagem e sua integracdo social.

Bruner (2006) explica que os rumos da evolugdo humana
se entrelagaram com a ascensdo da cultura como o principal
influenciador na formagdo das mentes das pessoas sob seu
dominio. Como resultado da histdria, mais do que da natureza,
a cultura tornou-se o mundo ao qual deviamos nos adaptar.
Uma vez ultrapassada essa fronteira, ndo se pode mais
conceber uma mente natural que apenas adquirisse a
linguagem como um acessorio, sem o papel construtivo da
cultura, nos tornamos incompletos e inacabados. Para Bruner,
o ser humano sé alcanca sua completude por meio da cultura.

Para explicar ou descrever eventos, o ser humano recorre
a narrativa. Bruner (2006) examina as trés caracteristicas
fundamentais da narrativa: sua sequencialidade, sua
indiferenca aos fatos em relagdo ao que é real ou imaginario, e
sua maneira peculiar de lidar com os desvios do que é justo.
Conforme o autor, uma narrativa consiste em uma sequéncia
singular de eventos, estados mentais e circunstancias
envolvendo seres humanos como personagens ou atores. Esses
sdo seus componentes, mas ndo possuem, por si sO, um
significado ou vida propria. Seus significados sdo determinados
pela posicdo que ocupam na configuracdo geral da totalidade
da sequéncia: sua trama ou enredo.

Quanto a construcdo de significados, Bruner (2006)
argumenta que sé podemos entender os principios que regem
a interpretacdo e a elaboracdo deles, enquanto sejamos
capazes de especificar a estrutura e a coeréncia dos contextos
mais amplos onde sdo criados e transmitidos significados
especificos. Assim, uma concepg¢do da criagdo cultural de
significado considera ndo apenas o sentido e a referéncia, mas
também as condicdes de felicidade - ou seja, as circunstancias
em que as diferencas de significado podem ser resolvidas,
invocando as circunstancias atenuantes que explicam as
interpretacdes divergentes da realidade.

Este método de negociar e renegociar significados por
meio de interpretacGes narrativas, na opinido do autor, é um
dos sucessos mais notaveis do desenvolvimento humano.
Culturalmente, o desenvolvimento é fortemente impulsionado
pelos recursos narrativos acumulados pela comunidade e pelas
técnicas interpretativas igualmente importantes.

Mitos, tipologias, dramas humanos e tradicOes para
localizar e resolver narrativas divergentes permitem que os
seres humanos criem seus significados na cultura a que
pertencem. No caso da comunidade surda, a cultura e as
narrativas do seu mundo social sdo diferentes das dos ouvintes
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e devem ser consideradas como tal, ao invés de tentar impor
narrativas do mundo social dos ouvintes.

Bruner investigou como as criangas, desde muito cedo,
adentram no significado, como aprendem a dar sentido,
especialmente o sentido narrativo, ao mundo que as rodeiam,
e na analise destas questdes, utilizou o termo “biologia do
significado”, pois, para ele, desde as classificacdes realizadas
por Peirce, reconhecemos que o significado depende ndo
somente de um signo e seu referente, como também de seu
interpretante: uma representacdo mediadora do mundo em
funcdo da qual se estabelece a relagdo entre signo e referente
(Bruner, 2006).

Aprender uma linguagem ¢é ter acesso ao mundo e a
capacidade de desenvolvimento intelectual e signica. E por
meio das palavras, pela denominagdo das coisas que se pode
ter o controle do que se pretende dizer. Assim, a pessoa
adquire o dominio de suas intencdes, tdo logo, sua
independéncia e a capacidade de se expressar (Portugal,
Guimardes e Correia, 2022, p. 99).

Os simbolos dependem da existéncia de uma linguagem
que contenha um sistema ordenado e governado por regras. O
significado simbdlico depende criticamente da capacidade
humana para internalizar essa linguagem e usar seu sistema de
signos como interpretante destas relagdes de representacao.

Dessa maneira, o autor afirma que para a crianga adquirir
a linguagem, torna-se necessdrio que ela tenha ajuda e
interagdo com os adultos. A linguagem se adquire utilizando-a
e ndo adotando o papel de mero expectador. Estar exposto ao
fluxo da linguagem ndo é tdo importante como utiliza-la. Dai, a
importancia fundamental para a crianca surda da LIBRAS ser
sua primeira lingua e do convivio com a comunidade surda,
partilhando com ela significados, valores, etc. (Bruner, 2006).

Diante do exposto, inferimos que o uso de tablets e
smartphones pode proporcionar as criangas acesso a histérias
bilingues por meio de um aplicativo, em que as narrativas sdo
apresentadas de diversas formas: por meio de imagens, textos,
sons e videos. Essa abordagem possibilita que a crianga com
deficiéncia auditiva associe imagens e ao texto a linguagem de
sinais (Libras), presente na narrativa. Além disso, ela pode
compartilhar essa experiéncia com criangas ouvintes, que
podem desfrutar dos sons, como musica e narragdo em
portugués.

Bruner (2006) afirma que aprender uma lingua é
equivalente a aprender a realizar agdes com palavras, pois a
crianga ndo apenas aprende o que dizer, mas também como,
onde, a quem e em que circunstancias pode utilizar as palavras.

Assim, o autor argumenta que determinadas fung¢Ges ou
intencGes comunicativas estdo muito bem estabelecidas antes
qgue a crianga domine a linguagem formal com a qual pode
expressa-las linguisticamente. E o caso, por exemplo, de sinais
criados pelo individuo surdo para comunicar-se em seu
ambiente proximo, antes da aquisicdo da LIBRAS. Uma lingua
de sinais prépria, um modo pré-linguistico, construido em
fungdo do convivio com outros surdos e pessoas ouvintes,
normalmente pais e irmdos. Podemos chamar esta lingua de
“lingua de sobrevivéncia”.

A aquisicdo da linguagem é, em realidade, um resumo das
duas primeiras condi¢des. A aquisicdo da linguagem é muito
sensivel ao contexto e o progresso é maior quando a crianca
capta de um modo pré-linguistico aquilo de que se estd falando
ou a situagdo na qual se produz a conversagdo. Quando a
crianga, compreende o contexto, torna-se capaz de captar a
linguagem, como também, os aspectos apropriados da
gramatica da linguagem. Dessa maneira, Bruner (2006) expGe
que a sutileza e a complexidade das regras sintaticas inclinam o
autor a dizer que sé se pode aprender instrumentalmente
cumprindo certos objetivos e funcGes operativas.
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As histérias bilingues objetivam despertar no aluno o
desejo de aprender. Elas tém o principio de que ensinar-
aprender pode e deve ser uma a¢do prazerosa e motivadora
tanto para os alunos como para os professores. As criangas
aprendem quando estdo motivadas e estimuladas por aquilo
que estdo aprendendo. Os alunos que acham divertido
aprender tornam-se aprendizes independentes. O aprendizado
€ uma conduta que precisa ser praticada e modelada por seu
uso (parafraseando Bruner).

Bruner (2006) critica a falta de questionamento do ser
humano sobre a cultura e coloca esta falta como responsavel
por problemas que assolam a humanidade. Na maior parte das
interagcdes humanas, a realidade € o resultado de prolongados
e intricados processos de construcdo e negociacdo
profundamente implantados na cultura. Apesar de toda
criatividade de sua invencdo, a cultura humana ndo é
necessariamente benigna e nem se caracteriza por sua extrema
maleabilidade em repostas aos problemas da sociedade, como
é o0 caso, por exemplo, das pessoas com deficiéncia.

Vindo ao encontro a esta problematica, o que ocorre,
geralmente, segundo a pedagoga Luchesi (2003) é que os
modelos adotados para a educacdo de surdos evidenciam o
carater normativo da socializacdo destes individuos, uma vez
que apenas possibilitam a eles a incorporagdo de padrdes
sociais cristalizados, oriundos a cultura ouvinte.

Um estudo que envolve individuos surdos implica uma
preocupacdo que vai além da surdez, concentrando-se no
modo como ocorre o processo de socializagdo dessas pessoas.
De acordo com Luchesi (2003), é aconselhavel que esses
individuos se aceitem naturalmente, assim como aceitem os
outros. No entanto, essa abordagem exige que enfrentem uma
realidade paradoxal: apesar de serem membros da sociedade,
sdo solicitados a serem semelhantes a qualquer outro ser
humano, embora muitas vezes ndo sejam tratados como tal.

Além disso, é esperado que aceitem sua diferenca, pois a
apresentam. Aprender a agir dessa maneira € a rota sugerida,
proporcionando a oportunidade de serem considerados
individuos bem ajustados e, consequentemente, socializados,
com a capacidade de construir uma identidade proépria. Este
parece ser o Unico caminho viavel.

No caso da pessoa com deficiéncia auditiva, o processo de
socializacdo tem especial complexidade em fungdo de
problemas relacionados com a linguagem que eles utilizam
para se comunicar. Como ja apontado anteriormente, a
estrutura da LIBRAS ¢é diferente da estrutura do portugués, o
que acarreta dificuldades em compartilhar significados. Nesse
sentido, seguindo as ideias de Bruner (2006), vale lembrar que
na nossa participagdo na cultura, o significado se faz publico e
compartilhado. Nossa forma de vida, adaptada culturalmente,
depende de significados e conceitos comuns, e depende
também de discursos compartilhados que servem para
negociar as diferengas de significado e de interpretacdo. Esta
ideia reforca a necessidade de a crianga surda construir com
seus pares e com sua lingua primeira significados e conceitos
comuns.

Segundo Bruner (2006), o conceito fundamental da
psicologia humana é o significado, e os processos e
transformacdes se ddo na construcdo deles. Esta convicgdo se
baseia em dois argumentos relacionados entre si. O primeiro, é
que para compreender o homem, torna-se necessario
compreender como suas experiéncias e seus atos estdo
moldados por seus estados intencionais; e o segundo, é o de
que a forma desses estados intencionais somente pode moldar-
se mediante a participagdo nos sistemas simbdlicos da cultura.
Como causa, temos na forma em si de nossas vidas, um esbogo
preliminar de nossas autobiografias, sujeita a mudancas
incessantes. O que temos na mente, sé nos resulta
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compreensivel a nés mesmos e aos demais em virtude dos
sistemas culturais de interpretagdo.

Esta questdo torna-se relevante para este trabalho ja que
os aspectos simbdlicos da cultura sdo as ferramentas para
construirmos os significados e, geralmente, o que acontece
com o individuo surdo é o isolamento em sua propria cultura,
prejudicando seu desenvolvimento como cidaddo nas
comunidades em que vive. Neste trabalho pretendeu-se
sinalizar a importancia de valorizar a cultura surda e a
linguagem utilizada por individuos surdos. A LIBRAS teve seu
papel de primeira lingua assegurado, reservando, contudo, ao
portugués escrito um espago para que ele possa ser também
trabalhado pelo surdo, ampliando suas possibilidades de
comunicagao.

Com a legalizagdo da LIBRAS como segunda lingua oficial
do Brasil, a cultura surda assume a sua maior forca de
resisténcia a cultura ouvinte, posta a importancia da lingua de
sinais para a comunidade surda como um dos seus mais
importantes artefatos culturais. A cultura como construtora de
significados e o design como responsavel pela cultura material
das sociedades tornam-se agentes transformadores.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Para atingir os objetivos da pesquisa, optamos por empregar o
método qualitativo, utilizando abordagens de pesquisa
bibliografica, documental e de campo. Este método foi
complementado por processos colaborativos e participativos,
envolvendo tanto as instituicGes parceiras quanto o publico-
alvo da pesquisa. Adicionalmente, implementamos avaliagGes,
validagdes e melhorias nos processos desenvolvidos.

Essas etapas seguiram os instrumentos e processos de
averiguacdo ética, procedimentos realizados no Instituto
Nacional de Educagdo de Surdos (INES), nos quais a pesquisa
seguiu rigorosamente as diretrizes para garantir a
conformidade com os aspectos éticos dentro da instituicdo,
seguindo o Modelo Social de Préatica de Design como
referencial. Essa abordagem integrada visa assegurar uma
compreensdo abrangente e aprimorar continuamente as
praticas adotadas durante o curso da pesquisa.

A proposta de um Modelo Social de Pratica de Design foi
desenvolvida por Victor e Silvia Margolin (2004) tomando como
base um processo semelhante, ao de intervencdo utilizada na
drea de servigo social, em que sdo observados os dominios
sobre o funcionamento humano: bioldgico, psicoldgico,
cultural, social, natural e fisico/espacial. Porém, os Margolin
elaboraram sua proposta direcionada ao design de produtos e,
nesse caso, selecionam o dominio fisico/espacial, que implica,
além dos objetos, edificios, ruas, sistemas de transporte, entre
outras possibilidades. Os autores definem como ponto de
partida que o objetivo primordial do design social é a
“satisfacdo das necessidades humanas” (2004, p. 44).

Em concordancia com os autores, ressaltamos que a
participagdo de processos e projetos envolvendo equipes de
servicos humanos e designers continua em aberto para ser
explorada e existem duas razGes principais para o fato de ndo
existir maior suporte ao design social: a auséncia de um
programa de educacdo e formacdo nas escolas de design e a
auséncia de pesquisas que demonstrem como um designer
pode contribuir para o bem-estar humano.

Podemos observar nessa proposta de modelo de acgdo
social para a drea de design que o principal a ser desenvolvido,
observado e destacado é a sensibilidade para ouvir o outro, a
empatia para se colocar no lugar do outro e a capacidade de
colaboragdo. Além disso, envolver o usuario e comunidade de
surdos para colaborarem na busca das solugdes que serdo
ideais para aguela pessoa ou grupo, e nem sempre, cOmo o
desejado ou almejado pelo designer.

43

Segundo os Margolins (2004), o designer deve atuar
entendendo a dindmica e a interagdo entre os envolvidos e
participantes no projeto e o ambiente onde vivem, fato que
determina um sistema. Todo o processo deve ser colaborativo.
Temos experimentado estas praticas nas a¢gdes que envolvem
o projeto de histdrias para criangas surdas e ouvintes, objeto
deste estudo.

O desenvolvimento de histérias digitais para criangas
surdas e ouvintes requer um processo de avaliagdo, validagdo e
melhoria constante. Para alcangar esses objetivos, foi utilizada
uma metodologia agil que combina as contribui¢Ges do Scrum
e Kanban. O Scrum ¢, frequentemente, utilizado para
gerenciamento dinamico de projetos, enquanto o Kanban esta
relacionado ao uso de cartdes para indicar o andamento dos
fluxos de desenvolvimento. Essas metodologias combinadas
promovem uma maior transparéncia no andamento do projeto,
incentivando a equipe a se comprometer e se envolver na
inspecdo continua, o que facilita a realizacdo de alteragdes
durante o desenvolvimento do projeto. A aplicagdo dessas
metodologias foi fundamental para garantir a qualidade e
eficacia das histérias digitais desenvolvidas para criangas surdas
e ouvintes.

Assim, foi elaborado um quadro contendo os principais
marcos e prazos para a conclusdo das tarefas de cada
participante do grupo do projeto, com a prioridade de alcangar
a criacdo dos personagens, cenarios e storyboard, seguindo os
processos estabelecidos.

A pesquisa inicial envolveu a identificagdo de semelhancas
e analogias, categorizando-as com base em aspectos que
orientariam a adogdo de estratégias para a narrativa, incluindo
o uso de paleta de cores, tipografia, complementaridade entre
texto e imagem, intérprete de Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) e intera¢Bes propostas.

Caracterizagdo dos Personagens:

No processo de design de personagens, a fase de
desenvolvimento de conceitos foi pensada no projeto,
envolvendo a concepcdo inicial e a defini¢do de caracteristicas-
chave que moldariam os personagens finais. Foi crucial
estabelecer uma compreensdo sélida do contexto, incluindo
midia, publico-alvo, ambiente narrativo e papel na trama.

A pesquisa e busca por inspiracdo, com a coleta de
referéncias visuais relevantes, antecederam a criagcdo de perfis
detalhados dos personagens, abordando aspectos como nome,

idade, personalidade, origem, desafios e objetivos. A
exploracdo de ideias foi seguida pela identificacdo de
caracteristicas  distintivas, tanto fisicas quanto de

personalidade.

A medida que as ideias evoluiam, foram realizados
iteracbes e refinamentos para criar versGes coesas e
envolventes dos personagens, incluindo a definicdo de paletas
de cores apropriadas e a criagdo de um guia de estilo
abrangente. O processo foi inerentemente criativo e sujeito a
melhorias continuas para concretizar a visdo da historia.
Definicdo dos Cenarios:

A criacdo de ilustragdes de cendrios também foi
cuidadosamente planejada no processo de desenvolvimento
do projeto. Iniciou-se com a compreensdo do contexto,
incluindo histéria, propésito, publico-alvo e estilo desejado. A
pesquisa de referéncias visuais, como fotografias e pinturas,
informou a elaboragdo de esbogos preliminares para planejar a
composi¢cdo dos cenarios.

A selecdo de uma paleta de cores apropriada
desempenhou um papel crucial na criacdo da atmosfera
desejada. Texturas, efeitos visuais e a técnica de pintura digital
foram incorporados para enriquecer a ilustragdo, alinhando-a
ao publico-alvo pretendido. A fase final envolveu ajustes,
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refinamentos, apresentacdo para feedback e, apds aprovacéo,
a entrega da ilustracdo no formato apropriado.
Defini¢Ges do Design de Som:

No desenvolvimento do design de som para a narrativa, as
etapas foram pensadas no projeto, com base em
recomendacgdes especificas. As definicdes e aspectos técnicos
do audio em sistemas de hipermidia foram considerados,
reconhecendo o potencial de proporcionar experiéncias
emocionais intensas para aprimorar a imersdo do usuario.
Recomendou-se utilizar o dudio para transmitir aspectos
emocionais, estimular processos cognitivos e fornecer
orienta¢Bes de navegagdo com controle de usabilidade.

Valorizar a narragdo verbal para o aprendizado,
sincronizar 4udio com texto e animagdo durante a
diagramacado, oferecer opg¢des para diferentes preferéncias e
assegurar acessibilidade foram praticas essenciais. Contudo, a
cautela em relagdo ao numero de elementos auditivos foi
determinante para evitar impactos negativos e poluicdo
sonora.

Conforme destacado por Begleiter (2001), a narrativa foi
meticulosamente planejada por meio de trés recursos
distintos: texto (roteiro e lista de planos), imagem (desenhos,
fotografias e imagens computacionais) e diagrama (onde as
imagens ganham dimensdo concreta e representativa,
permitindo uma descricdo detalhada e organizacdo da
continuidade cena a cena no fluxo).

4. NARRATIVAS HIPERMIDIATICAS PARA CRIANCAS
SURDAS E OUVINTES

A construgdo de narrativas hipermidiaticas envolve a utilizagdo

de diferentes formas de midia e tecnologias para criar uma

experiéncia narrativa interativa e ndo linear. Essas narrativas

podem ser criadas em diversos formatos, como jogos,

aplicativos, websites e videos interativos.

Uma das referéncias importantes na construgdo de
narrativas hipermididticas é o conceito de transmidia
storytelling, que se baseia na ideia de contar uma histéria por
meio de diferentes plataformas de midia, cada uma
contribuindo para a compreensdo da histéria na totalidade.
Essa abordagem permite que o publico se envolva com a
histéria em multiplas formas, gerando maior engajamento e
imersao.

Outro conceito importante € o de narrativas ndo-lineares,
em que o publico pode escolher o caminho da histdria,
tomando decisGes que afetam o resultado. Essas narrativas sdo
comuns em jogos, onde a histéria pode ter varios desfechos,
dependendo das escolhas feitas pelo jogador.

Para criar narrativas hipermididticas acessiveis e
inclusivas, é importante levar em consideracdo as diferentes
habilidades e necessidades dos usuarios. O design inclusivo
deve ser incorporado na concepc¢do e desenvolvimento dessas
narrativas, garantindo que pessoas com deficiéncia possam
acessa-las e participar de forma plena.

A criagdo de narrativas hipermididticas também pode ser

uma forma eficaz de promover a acessibilidade e a inclusdo de
pessoas com deficiéncia, ao utilizar tecnologias como a
audiodescricdo, a linguagem de sinais e as legendas para tornar
o conteudo acessivel a todos.
Em resumo, a construgdo de narrativas hipermidiaticas é uma
forma inovadora e interativa de contar histérias, que pode ser
utilizada para promover a inclusdo e a acessibilidade. Ao
incorporar principios de design inclusivo e utilizar tecnologias
acessiveis, é possivel criar experiéncias narrativas ricas e
significativas para todos os usuarios.

Suponha que um bebé surdo fixe seu olhar em um objeto
de interesse e, em seguida, direcione sua aten¢do para um
adulto que estd “compartilhando” a experiéncia com ele,
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enquanto o adulto fala sobre o que o bebé acabou de observar.
Serd que o bebé consegue ao menos perceber que estd
ocorrendo uma comunicagao?

Para estabelecer conexGes entre uma palavra e seu
referente, o bebé surdo precisa recordar o que acabou de
presenciar e associar essa lembranga a outra observacdo. O
desafio para o bebé surdo vai além, pois ele precisa “descobrir”
as relagdes entre duas experiéncias visuais muito distintas que
ocorrem em momentos diferentes. (Adaptado de Wood, 1986,
citado por Sacks, 1998, p. 75).

Em visita técnica e observagdes no Instituto Nacional de
surdos (INES) nos deparamos com a dificuldade que a crianga
tem em se situar tanto temporalmente como socialmente. Em
muitos casos, a crianga surda torna-se um membro a parte de
sua familia, por ndo compartilhar da mesma forma oral de
comunicagdo. Isso torna-se um impeditivo para que os valores
socioculturais passados de pais para filho nas pequenas agdes
do dia a dia sejam assimilados pela crianga. Este fato limita a
sua interagdo no ambiente no qual vive e pode desencadear um
comportamento passivo e inseguro em suas atitudes. Galvao
(2012) corrobora este ponto de vista em sua pesquisa, com um
grupo de alunos com deficiéncias motoras, sensoriais e
intelectuais.

Da mesma forma que a caréncia de estimulos auditivos
pode comprometer o desenvolvimento inicial de uma crianga
ouvinte, a falta de estimulo visual para a crianca surda também
restringe o seu desenvolvimento. Filhos de pais surdos tendem
a ser estimulados nesta fase com brincadeiras visuais e gestuais
ricas, pois estes compreendem essa necessidade por estar em
sua natureza de comunicacional. Mesmo cercados de esforgos
e boa vontade, pais ouvintes sdo naturalmente seres auditivos,
o que dificulta essa compreensdo e o estimulo visual necessario
a crianga surda nessa fase.

No Brasil, as criangas surdas praticamente pouco dispdem
de meios (livros, jogos, passatempos, etc.) que permitam
partilhar sua convivéncia com as demais criangas ouvintes,
permitindo sua integracdo a sociedade. Assim, o objetivo deste
estudo € criar um instrumento, que usado por uma crianga
surda, em companhia de outras criangas ouvintes, brincando,
possa contribuir de forma significativa para o desenvolvimento
de sua linguagem e sua integracdo social.

Com o emprego de tablets e smartphones, as criangas
teriam acesso, por um aplicativo, as histérias interativas em que
as narrativas seriam apresentadas por diferentes meios; sons,
imagens, textos, videos. Isto possibilitaria a crianga surda
associar a linguagem Libras, presente na narrativa, as imagens
apresentadas no texto, podendo compartilhar esta experiéncia
com os colegas ouvintes, os quais podem, ainda, usufruir dos
sons (musica e narrativa).

Estes instrumentos, como foi dito anteriormente, ndo
visariam exclusivamente a aquisicdo de linguagem pelas
criangas surdas. O projeto tem um propdsito mais amplo.
Imagens e lustracdes, sdo empregadas para despertar a
curiosidade e os sentidos, num processo de atribuicdo de
significados e de compreensdo de mundo. Os textos,
apresentados com ilustragdes e imagens, capazes de encantar
as criancas pelas cores e formas, irdo estimular a imaginacdo e
a criatividade, despertando o interesse pela literatura. Os
temas das histérias, embora apresentados de forma ludica,
teriam sempre um fim educativo. Podemos elencar os
seguintes propositos a serem alcancados com a utilizagdo
destes instrumentos pelas criancas surdas:

1. facilitar o desenvolvimento da

integragdo social.

2. divulgar principios sadios como a valorizacdo da

familia, a solidariedade humana, amor a patria,

linguagem e a
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valorizacdo da democracia e da liberdade, respeito
ao meio ambiente, conceitos de cidadania, etc.

3. desenvolver na crianga autonomia de aprender,

estudar e pesquisar.

4. desenvolver o habito da leitura e o interesse pela

historia, pela cultura, pela arte, etc.

Como histdria piloto, desenvolvemos o primeiro livro
interativo, composto por 30 paginas ilustradas e animadas com
inUmeras atividades interativas. Os recursos visuais foram
usados para conferir expressividade ao texto em portugués,
sincronizados com um video em Libras e uma narragdo em
portugués e musica. A histdria, passada na cidade do Rio de
Janeiro, versa sobre a amizade de duas criangas, uma surda e
outra ouvinte, que descobrem um local, o Largo do Boticario.

Navegando pelo conteldo educacional e brincando, as
criangas irdo aprender um pouco sobre histoéria da Cidade do
Rio de Janeiro, plantas da Mata Atlantica, esta¢des do ano,
valores da familia, tolerdncia a diversidade, dentre outros
conhecimentos. Grande parte da histdria se passa na vila onde
Ana e José (Figura 1) moram e os cendrios externos sao
compostos pelo Largo do Boticario e pelo Rio Carioca.

Foi de Ii que eles um dia | ]
avistaram um large

com casas antigas.
Era o Largo do Baticirio.

Figural Uma das paginas da histdria digital apresentando o Largo do

Boticario.(Portugal, 2017)

A estética proposta pelos ilustradores conta com uma
paleta de cor trabalhada, em sua maior parte, nos mesmos tons
e os efeitos de luz e sombra evidenciam detalhes como prédios,
frutas, vegetagdo e a propria perspectiva dos cendrios. A
escolha da paleta cromatica tinha por objetivo trazer a
ludicidade as ilustracdes e ndo, necessariamente, a fazer uma
representagdo real do local.

Algumas escolhas realizadas durante o percurso foram
fundamentais para caracterizar a nossa narrativa:

a) Amizade: o objetivo de tecer a histdria sobre da amizade
dos personagens principais foi tratar a surdez apenas
como uma diferencga entre duas pessoas que se respeitam
e se gostam e ndo como ponto principal de partida de sua
construgao;

b) Caracteristicas dos personagens: a ideia era “distribuir as
cargas” histérias e de pré-conceitos, abrangendo a
diversidade do nosso pais. Sendo assim, Ana é uma
menina negra ouvinte. José é um menino branco surdo;

c) Intérprete e sua ocupagdo na interface: usar um jovem
rapaz, surdo colabora ao aproximar as criangas da
narrativa, assim como seu posicionamento em quase 1/3
da tela. Esta decisdo coloca o intérprete como elemento
de destaque na hierarquia da informacdo no decorrer da
narrativa. Esse tipo de direcionamento ndo foi encontrado
em nenhum material similar;
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d) Mdultiplos temas da histdria: descrevemos os amigos Ana e
José, suas familias, o local onde vivem, caracteristicas da
vizinhanga, a passagem do tempo, a cidade do Rio de
Janeiro em um contexto histérico e a flora local. Esses
temas sdo importantes para ajudar a crianga surda a
contextualizar questBes que sdo mais complexas de serem
ensinadas;

e) Tipografia open source: como a tecnologia avanca
rapidamente, optamos pelo uso de uma familia aberta,
variada e testada em muitos projetos pelo mundo para
que facilitasse uma futura adaptagdo de suporte, caso seja
necessario;

f)  Complementaridade entre texto e imagem: essencial para
gue tantos elementos coubessem na mesma tela (cenario,
personagens, intérprete, texto em portugués);

g) InteragBes: como vimos, criangas surdas se sentem mais
estimuladas e tendem a prestar mais atengdo a atividade
proposta quando interagem com ela.

Concluido a primeira histéria piloto, partimos para a
criacdo, sistematizagdo e implementagdo de uma plataforma
digital de gestdo, acervo e comunicagdo para distribuicdo das
histérias via internet. Apdés um periodo de avaliagdo, este
primeiro exemplar sera aperfeigoado e servird como modelo
para as producgdes futuras.

Para o desenvolvimento deste projeto e garantir que o
instrumento seja efetivo para os fins a que se destinam, o
envolvimento de uma equipe especializada, para criagdo do
contetdo e forma de apresentacdo, € mandatdrio (pedagogos,
designers graficos, especialista em LIBRAS, programadores,
etc.).

Como desdobramento deste projeto uma segunda
historia digital estd sendo criada a partir dos conhecimentos
adquiridos durante o periodo da Bolsa de Produtividade em
Pesquisa, nossa equipe se questionou sobre a possibilidade de
usar uma estrutura padrdo circular que vem sendo utilizada
para criar histérias de sucesso apresentada por Joseph
Campbell (Figura 2). Assim a histdria estd sendo reescrita com
base na Jornada do Herdi conforme o esquema abaixo.

mundo
cotidiano

mundo
cotidiano

chamade
@ aventura

recusa do

ressurreicdo e

encontro com
o mentor

© caminho
de volta

recompensa provagdes

mundo
especial

apoderar-:

da espada aproximagdo

provacéo,
morle e
ressurreigao

Figura 2 Jornada do heréi de Joseph Campbell (1989) adaptado por

Portugal. (Portugal, 2022)

Essa nova historia tem o titulo Grumari, e da continuidade
a série de histérias que se pretende disponibilizar, tem o
mesmo viés da primeira no que tange a sensibilizacdo das
criangas para o patrimoénio cultural e o desenvolvimento de sua
cidadania. A narrativa discorre sobre uma aldeia em uma
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reserva da Mata Atlantica onde viviam seres muito evoluidos,
uma espécie humana que se desenvolveu tendo apenas
contato com a natureza, agora ameagada pela especulagdo
imobiliaria.

O processo de criagcdo de narrativas digitais, desenvolvido
por Portugal (2018), se ampara no processo desenvolvido pelos
estudios Pixar e considera que existem elementos que devem
ser considerados na criacdo de uma narrativa para torna-la
atraente. S3o eles: a histéria - uma sequéncia de eventos que
se desenrolam ao longo do tempo; a perspectiva - um ponto de
vista ou modo de ver o mundo; o ambiente ou conjunto de
regras em que uma histdria ocorre; os personagens - sujeitos
que seguimos na jornada da histdria; e o protagonista: aquele
que representa o papel mais importante.

A criagdo de personagens com caracteristicas especificas
para percorrer a jornada pode impulsionar o processo de
narrativa:

1. Caracteristica externa: a roupa, o design ou a aparéncia de
um personagem.

2. Caracteristica interna: a personalidade, as crengas ou o
impulso de um personagem.

3. Desejo: algo que conduza um personagem a agir.

4. Necessidade: algo que um personagem deve fazer ou
aprender para crescer ou ter sucesso.

5. Obstaculo: algo que impede um personagem de obter o
que deseja.

6. Arco de personagem: as escolhas que um personagem faz
para superar os obstdculos e como eles mudam com o
resultado.

7. Apostas: o que estda em jogo se o personagem falhar em
atingir o seu objetivo (ou quais sdo as consequéncias das
suas escolhas?).

8. Externo: o que acontecera fisicamente a um personagem
ou ao mundo.

9. Interno: o que acontecerd com um personagem
emocionalmente.

10. Filosdfico: o que acontecerd com os valores ou o sistema
de crengas do mundo.

Seguindo estas diretrizes, realizamos estudos para a
definicdo dos personagens. A definicdo das caracteristicas dos
quatro personagens principais, Gaia (Figura 3), uma sereia
surda e negra. Buri (Figura 4), ouvinte, pardo, com cabelos
castanhos. Argus (Figura 5), pai de Gaia; e Bagual (Figura 6), o
feiticeiro. Assim como na primeira histdria, ndo seguimos
fielmente as propor¢des humanas por se tratar de uma histéria
para criangas e entender que essa licenca poética é uma
ferramenta usual na construgdo de diversas producdes
literarias.

Figura 3  Gaia, protagonista da histdria Grumari. (Portugal, 2018).
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Figura 4

Figura5 Bagual, personagem da histéria Grumari. (Portugal, 2018).

Figura 6 Argus, personagem da histéria Grumari. (Portugal, 2018).

Um ponto importante considerado para as duas historias
é o storyboard, o ato de contar uma histéria por meio de
quadros sequenciais usando desenhos simples; € uma maneira
rapida de trabalhar todos os elementos da sua histéria, da
estrutura a composigdo.

Os storyboards criados por designers de experiéncia do
usuario para Lupton (2020) vdo desde wireframes simples em
preto e branco até esquemas desenvolvidos de modo
elaborado, que representam em detalhes a linguagem visual de
um produto. Muitas vezes, os wireframes acompanham a
sequéncia da jornada do usuario, iniciando com um “incidente
incitante” ou chamado a agdo (o evento que desencadeia a
interagcdo com o produto) e passando por uma série de passos
necessarios para atingir um objetivo ou completar uma agdo.

A construgdo do storyboard (Figura 7) foi fundamental
para guiar a equipe de ilustradores e para o processo de criagao
da animagdo. A partir dela, foi possivel desenhar os
personagens nos angulos corretos, definir as perspectivas dos
cenarios, além de pontuar as interacBes e as passagens de
cenas que guiaram a programagao.
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Figura7  Storyboard do teaser da histéria Grumari. (Portugal, 2018).
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7.

A criagdo do storyboard foi um processo longo, pois nele,
além de todas as cenas, cortes e inser¢do das interagles serem
pensados, ainda consolidamos a versdo final da histéria, com
ajustes para que fizessem mais sentido com o todo e facilitou a
criagdo do teaser (Figura 8).

Figura 8 Tela do teaser da histdria Grumari. (Portugal, 2022).

Ambas as historias foram meticulosamente construidas
com uma estrutura narrativa sequencial, abrangendo um inicio
cativante, o desenvolvimento progressivo dos eventos, um
ponto culminante de intensidade emocional e um desfecho
sugestivo de novos comegos. Embora enraizadas em uma
representacdo realista, essas narrativas sdo habilmente
entrelagadas com elementos de fantasia, proporcionando aos
protagonistas - aspectos que transcendem desafios e barreiras
da surdez.

A LIBRAS é a primeira lingua do surdo, sendo a Lingua
Portuguesa escrita a segunda, segundo orientagdo bilinguista
de ensino. A gramatica da LIBRAS difere da gramatica da Lingua
Portuguesa, pois ela ndo faz uso de conectivos, artigos e ndo ha
conjugacdo de verbos. Além disso, no interior de um texto
devem existir elementos que estabelecam uma ligagdo entre as
partes. A narrativa tem o papel de conter elos significativos que
fagam a coesdo do texto escrito, aliando-o ao som e as imagens.

Sob essa abordagem, adotou-se como referéncia as
concepcdes de Vilches (2003), que argumenta que cada meio
possui seus préprios padrdes de relevancia e requisitos
singulares para atribuir significado as linguagens. Além disso,
destaca-se que cada linguagem é influenciada por um suporte
especifico para sua manifestagdo. Isso ressalta a importancia da
exploragdo dos recursos e das linguagens de cada plataforma,
bem como da complementaridade dos conteldos entre elas,
podendo proporcionar inimeras possibilidades narrativas.

A opcdo adotada de uma narrativa ficcional para o livro
digital tem por objetivo provocar no leitor, sob a perspectiva do
pensamento barthiano, o saber com sabor, iluminando tanto o
objeto livro, quanto o leitor que se debruga sobre ele, por meio
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de uma experiéncia que visa incluir tanto o ouvinte, quanto o
surdo, no uso que eles fazem da linguagem.

As palavras ja ndo sdo concebidas meramente como
instrumentos; sdo agora langadas como projegdes, explosdes,
vibragdes, e sabores. A escrita transforma o conhecimento em
uma celebragdo. Segundo Barthes (1987), a escrita estd
presente em qualquer contexto em que as palavras carregam
consigo uma qualidade distintiva (vale notar que “saber” e
“sabor” compartilham a mesma origem etimoldgica em latim).
E essa valorizacdo das palavras que confere ao conhecimento
uma profundidade e fertilidade singulares.

As formas e universo narrativos progridem com a
evolugdo dos meios de comunicagdo e expressao, assim como,
do uso que fazemos das novas tecnologias: a forma da historia
digital que emergira abrangera diversos formatos e estilos, mas
serd, em sua esséncia, uma entidade Unica e inconfundivel. Ndo
se tratara meramente de algo “interativo” ou “tradicional”,
embora muitos elementos dessa forma possam ser derivados
da tradi¢do. Pelo contrario, serd uma reinvencdo do préprio ato
de contar histérias para o novo meio digital (Murray, 2003, p.
236).

Em uma sociedade letrada como a nossa, as criangas se
relacionam com a linguagem escrita muito antes de seu
ingresso na escola. Aprender a ler significa aprender a ler o
mundo, dar significado a ele, partilhar experiéncias de leitura,
de falar da relagdo que, as vezes, acontece entre o leitor e
determinados textos.

Diante dessa situacdo, é de fundamental importancia
desenvolver meios que possibilitem relagbes entre o
conhecimento sobre as necessidades e potencialidades de
criancas com deficiéncia auditiva e o0s instrumentos,
equipamentos e/ou brinquedos que podem estimular seu
desenvolvimento e, consequentemente, facilitar sua inclusdo
na sociedade.

Este desenvolvimento e a consequente inclusdo na
sociedade de criancas surdas requer uma ideia de educacdo
como algo que somente realiza sua fungdo primordial se
considera o sujeito como um ser auténomo, apto a utilizar a
palavra e o pensamento de forma eficiente, pois, a palavra é
um fator essencial no desenvolvimento do pensamento, na
evolucdo e na transformacdo do pensamento com um todo,
como considera Vygotsky (1987). As pessoas dialogam umas
com as outras mediadas pela linguagem, seja ela verbal, gestual
e visual.

Tendo como pressuposto que atividades com surdos nédo
podem se limitar a um trabalho de mera aquisicdo de
linguagem, neste estudo temos por meta uma visdo
multissensorial, ou seja, enfatizaremos funcGes pelas quais o
surdo recebe a impressdo de objetos externos como, por
exemplo, a visdo e o tato. Visando atingir estes parametros, o
livro digital disponibilizara para a crianca surda uma variedade
de possibilidades de relacionamento com as linguagens
hipermididticas e a LIBRAS, contribuindo para o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico das areas de
conhecimento do Design e da Educagdo, com foco no design
social e inclusivo.

A criacdo de historia digital para criangas surdas, que
trabalhe com a Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS em verséo
ilustrada e animada, constitui-se em uma inovacao,
considerando que a LIBRAS é predominantemente visuo-
espacial. Ao ler as historias e acessar os conteldos educativos
apresentados, a crianga amplie seu processo de aprendizagem,
desenvolvendo habilidades e competéncias em diversas areas
do conhecimento, facilitando assim sua inclusdo na sociedade.

Diante deste contexto, o trabalho proposto visa orientar
o processo narrativo de forma ludica, organizando uma
linguagem e estética préprias ao meio, com a utilizagdo de
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plataformas atuais, como tablets e smartphones. Isso
proporciona a crianca, seja ela surda ou ouvinte, o controle
sobre a narrativa ao “deslocar-se pelo mundo narrativo por
iniciativa propria, construindo uma interpretacdo pessoal da
histéria” (Murray, 2003, p. 237).

Assim, o vinculo entre uma cena e outra é construido pela
crianca leitora, com base em seu repertdrio e subjetividade,
através dos links que oferecem caminhos distintos. Esse
processo faz com que a leitura ndo seja apenas uma atividade
com fim em si.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A deficiéncia ndo é um atributo da pessoa, mas sim um
conjunto complexo de condigdes, muitas das quais sdo criadas
pelo meio ambiente social. Portanto, a solugdo desse problema
requer uma acgdo social, sendo responsabilidade coletiva da
sociedade realizar as modificagdes necessarias para a plena
participacdo das pessoas com deficiéncia em todas as dreas da
vida social. Essa questdo é, portanto, uma questdo de atitude
ou ideologia em relagdo as mudancas sociais, enquanto, no
nivel politico, trata-se de uma questdo de direitos humanos
(WHO, ICIDH — 2, 1998).

A Constituicdo Federal de 1988 estabelece o direito das
pessoas com deficiéncia de receberem educagdo
preferencialmente na rede regular de ensino, buscando a plena
integracdo dessas pessoas em todas as dreas da sociedade. Sdo,
portanto, dois aspectos fundamentais — o direito a educagdo,
comum a todas as pessoas, e o direito de receber essa
educagdo sempre que possivel junto as demais pessoas nas
escolas regulares. No entanto, é crucial estabelecer pardmetros
para o atendimento educacional, uma vez que as diferentes
necessidades dos educandos exigem formas diversas de
atendimento.

A crianga com deficiéncia auditiva, que desde cedo ndo
estd exposta a cultura surda, seja por ser filha de pais ouvintes
ou por ser privada do convivio com individuos surdos, tem sua
capacidade narrativa limitada, tornando-se linguisticamente
menos capacitada. Ao ser inserida no sistema regular de
ensino, ela carrega esse déficit e enfrenta desafios por ndo
contar, na maioria das vezes, com um atendimento
especializado.

A cultura desempenha um papel fundamental na
aquisicdo de conhecimento e no desenvolvimento intelectual e
social do individuo. No estudo sobre histdrias bilingues, a
cultura foi um dos pilares para a busca de meios que
oferecessem oportunidades de integragdo da crianga com
deficiéncia auditiva na sociedade através da leitura com
ouvintes. A compreensdo desses conceitos € essencial para a
construgdo de significados e praticas culturais que permitam a
participacdo plena e igualitdria de todos na sociedade.

O uso da linguagem escrita tem evoluido ao longo do
tempo, transformando-se em uma forma de expressdo capaz
de estimular os sentidos e as emoc¢Ges do leitor. Da mesma
forma, as tecnologias tém proporcionado novas possibilidades
narrativas, permitindo a criacdo de formas Unicas e inovadoras
de contar histdrias.

E necessario desenvolver meios de inclusdo de criancas
surdas na sociedade, considerando suas necessidades e
potencialidades. A educacdo deve ser vista como um processo
que permite ao individuo desenvolver sua autonomia e utilizar
a linguagem de forma eficiente, seja ela verbal, gestual ou
visual. Nesse sentido, é necessdrio adotar uma abordagem
multissensorial que leve em consideragdo como os surdos
recebem as informacgdes.

Por fim, o wuso da tecnologia e da linguagem
hipermidiadtica contribui para ampliar as possibilidades de
comunicagdo e expressao das criangas surdas, tornando o livro
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digital uma ferramenta essencial para a inclusdo e
desenvolvimento social delas. Além disso, o projeto proposto
tem o potencial de impulsionar o avangco do Design e da
Educacdo em direcdo a um futuro mais inclusivo e acessivel
para todos.

Como desdobramento deste projeto, pretende-se criar,
sistematizar e implementar uma plataforma digital de gestdo,
acervo e comunicagdo para distribuicdo das historias em rede,
visando fortalecer a autoestima, motivar a promocdo da
autonomia e integrar socialmente as pessoas com deficiéncia
auditiva.
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