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RESUMO

Partindo da problematica de como gerar conhecimpotomeio de

histérias em quadrinhos em ambiente hipermidiagrebsi-se a partir
de uma busca sistemética na b&8sepus,que ndo havia a utilizacdo
dessa midia como ferramenta de educacdo inclusora, énfase na
aprendizagem do aluno surdo. Por outro lado, estsima pesquisa,
mostrou a eficiéncia na utlizagdo de imagens comeio de

comunicagéo para o surdo, em detrimento de sueultifide em ler e
interpretar textos escritos. Neste sentido os artdse hipermidia

também contribuem para a educacao desses indiyipoisspermitem o

acesso as multimidias com caracteristicas quetéacilo aprendizado
desse publico. A partir desses dados, buscou-geaese a linguagem
das histérias em quadrinhos, somadas as caractsistos ambientes
hipermidia, se apresentam como uma alternativéeef& no processo
de geracdo de conhecimento do individuo surdo. Baoadefiniu-se

como objetivo estabelecer diretrizes para a cogétrae narrativas em
histérias em quadrinhos que favorecam o aprendidadpessoas com
surdez ou deficiéncia auditiva. Adotou-se como eheltmgia a pesquisa
gualitativa com carater exploratorio. A partir desultado de duas
buscas sistematicas, nas basksopus e Web of Science mais

bibliografias pertinentes, foi possivel a constougta fundamentagéo
tedrica, relacionando temas ligados as caractasstcognitivas do
publico pesquisado; geracdo de conhecimento poativas visuais e
hipermidia; e a utilizacdo da linguagem em histban quadrinhos
como ferramenta de repositério e propagacao deecimbnto. A partir

desses dados foi possivel criar um prototipo detolgje aprendizagem
em histérias em quadrinhos, com caracteristicasrimigiaticas, cujo

tema é a conceituacdo de Projecdo Cilindrica Omalgopara ser
aplicado em um grupo de voluntarios surdos de tinglies que

desenvolvem trabalhos sécio-educacionais com esgalggtdo na
Grande Florianépolis — SC. Para a testagem dombf@in o publico

foram utilizadas como ferramentas para coleta dsiaquestionario
para se levantar o perfil do participante; ativeldurante a utilizacdo
do protoétipo; observacdo do participante na uglimado protétipo; e
Focus Group com registro em video. Conclui-se qudilzacdo de

histérias em quadrinhos, além de ser bem aceitas @dlnos surdos
pesquisados, também foi eficiente quanto a apregdim do conceito
de Representacéo Grafica. A juncéo de imagend@stakelados a uma
narrativa ficcional e a possibilidade de uma leitlivre colaboraram



para que os participantes da pesquisa pudessemdentmelhor o
contetido abordado. A pesquisa realizada permiiocar dez diretrizes,
divididas em quatro &reas distintas, dentre assquantemplam a
construgao da narrativa na linguagem de histomasjgadrinhos e do
ambiente de navegacao hipermidia, além de estabglatAmetros para
a linguagem de apresentacdo das atividades ligadaarrativa. De
forma analoga levantou-se subsidios para futurausisio sobre a forma
de interacdo dos usuarios no ambiente programado.

Palavras-chave:surdo; aprendizagem; educacéo inclusiva; hist@mas
quadrinhos; hipermidia



ABSTRACT

Starting from the problem of how to generate knalgk through
comics in hypermedia environment, it was observethfa systematic
search inScopusdatabase, there wasn't the use of comics as daiool
inclusive education, with emphasis on learningdbaf student. On the
other hand, this same survey showed the efficiamtlye use of images
as a means of communication for the deaf, to thengent of their
difficulty in reading and interpreting written textIn this sense
hypermedia environments also contribute to the atilut of these
people as they allow access to multimedia featthas facilitate the
learning of the audience. From these data, we dotgyldetermine
whether the language of comics, combined the clexsiics of
hypermedia environments, are presented as anegffialternative in the
process of knowledge generation of deaf peoplettisrit intended to
establish guidelines for the construction of swltytg in comics to
promote the learning of people with deafness orihgampairment.
The methodology adopted was the qualitative rebeaith exploratory
character. From the results of two systematic &esrdn databases
ScopusandWeb of Sciengend relevant bibliographies, it was possible
the construction of the theoretical basis, covethgmes related to the
cognitive characteristics of the public surveyedenegration of
knowledge through visual storytelling and hyperraedind the use of
language in comics as a tool to store and spreddv@ivledge. From
these data it was possible to create a learningcbpyototype in comic,
with hypermedia features, whose theme is the cdanak®rthogonal
Cylindrical Projection, to be applied to a group intitutions socio-
educational for deaf people in Floriandpolis - $6r testing the object
with the public were used as tools for data calkectquestionnaire to
raise the profile of the participant; activities ilghusing the prototype;
participant observation in the use of the protofygel focus group with
help to videotaping. It is concluded that the useamnics as well as
being well accepted by deaf students surveyed, alsxs effective for
learning the concept of graphical representatidme Tombination of
images and texts tied to a fictional storytellingdahe possibility of a
free reading collaborated to the research partitpayet a better
understand the content covered. The research allotwelist ten
guidelines, divided into four distinct areas, amamlgich include the
construction of the storytelling in the language aafmics and the
navigation way into hypermedia environment, and dsetablish



parameters for language used in activities relatethe storytelling.
Similarly it give us subsidies for future discussimn how users interact
in the environment of learning.

Keywords: deaf, learning, inclusive education, comic, hypsia
environment
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1 INTRODUCAO

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Estudos sobre a utilizagdo das Histérias em Quaokircomo
ferramenta de aprendizagem apontam para sua efiida geracéo de
conhecimento nas mais variadas areas e para osdmaisificados
publicos (CIRNE, 2000; BRAGA, 2007; GERDE, FOSTER)O0S;
SHORT, REEVES, 2009; TATALOVIC, 2009; HUGHES, KING,
2010). Entretanto, através de uma busca sistemdtichaseScopus
verificou-se que dentre as recentes pesquisas solrizacdo das
histérias em quadrinhos como ferramenta de edudachsiva, ndo ha
énfase na sua aplicacdo como recurso de aprendizpgea pessoas
com surdez e deficiéncia auditiva.

Pesquisas apontam para as dificuldades encontramas
aprendizado de alunos surdos em virtude de sueuldifide em ler
textos escritos (VIEIRA, 2005; MENEZES ET AL, 20000RRADI;
VIDOTTI, 2010; SKOURLAS ET AL, 2010). Vieira (2005}4
identificou a eficiéncia em apresentar 0 contelittavés de textos
escritos acompanhados por videos com traducdo BRAS. Autores
como Menezes et al. (2009) e Corradi e Vidotti ®Qdentificam que o
ideal para o aprendizado de alunos surdos é aeémfas aspectos
visuais e graficos nos ambientes de ensino. Nestide os ambientes
hipermidia podem contribuir para a educacdo dooalsurdo, pois
permitem o acesso as multimidias que facilitamreragizado dos mais
variados conteudos (SKOURLAS; ET AL., 2010). Ernto, percebe-
se que as pesquisas limitam-se a buscar altersagiva apostem na
substituicAo do texto escrito pela imagem ou na iemdgao
tridimensional com foco na realidade virtual (MARSERK ET AL,
2005; FARJANO ET AL, 2007).

Pesquisadores que defendem a utilizagdo de nasatomo
ferramenta de geracdo de conhecimento em ambidmipesmidia,
apontam que a néo linearidade desse meio permaéno a definicdo
e controle quanto ao processo de navegacdo ealettar dados,
construindo dessa forma, elos entre as cenas sr@adaua mente. Essa
ndo linearidade representa a mesma simultaneidadaatessamento
cerebral, permitindo ao usuario conhecer a histdaigforma que lhe
parecer mais confortavel e conveniente. (MURRAYQR0CASTRO;
FREITAS, 2010; RODRIGUEZ, 2010; STEINER; TOMKINSQ1D;
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SOBRAL; BELLICIERI, 2010). J4 as Historias em Quaklos sdo uma
forma narrativa formada pela juncdo de texto escet imagem,
facilitando o processo da representacdo da realig@RNE, 2000;
HUGHES; KING, 2010). Sua estrutura formada por iemsy em
quadros sequenciais interligados possibilitam ura@imntegracdo do
contelido com o imaginario do leitor, tornando padsfjue o0 mesmo
imponha seu ritmo de leitura e consequentementapdendizagem
(GERDE; FOSTER, 2008).

Nesse contexto, cabe verificar se a linguagem ddérias em
quadrinhos, formada pela juncdo de texto escrito iooagens, atrelado
as caracteristicas dos ambientes hipermidia, ssemam como uma
alternativa eficiente no processo de geracdo dehemimento do
individuo surdo e deficiente auditivo.

1.1.1 Pergunta de Pesquisa

Como gerar conhecimento por meio de histérias eadripuhos
em um ambiente hipermidia, com foco no usuérioasurd

1.2 OBJETIVO GERAL

Estabelecer diretrizes para a construgcdo de nasatem
Historias em Quadrinhos que favoregcam o aprendidadpessoas com
surdez e deficiéncia auditiva.

1.2.1 Objetivos Especificos

Propor uma forma de interacdo hipermidiatica eati@ntetdo
da historia em quadrinhos e o leitor;

Criar objeto de aprendizagem de representacao cgraim
histéria em quadrinhos hipermidia;
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Verificar como se estabelece a relagdo entre oetdot da
narrativa em histéria em quadrinhos hipermidia eprocesso de
assimilagcéo e geracdo do conhecimento por pardudo surdo;

Estabelecer as diretrizes.

1.3 JUSTIFICATIVA

Grande parte dos surdos brasileiros tem dificuldeate ler e
interpretar a lingua escrita, isso porque a fakaadidicdo gera a
impossibilidade de o individuo aprender naturalmeatlingua oral
(VIEIRA, 2005). Dessa forma, a inser¢cdo da maioida surdos num
ambiente oral-auditivo, se ndo tratada de formlusna, pode ser um
complicador no aspecto interativo, pois isso toasarelacbes pouco
compreensiveis em virtude da diferenca na formingaagem entre os
individuos surdos e os ndo surdos (CORRADI; VIDQTD10).

Considera-se que os surdos, por ndo reconhecergralasas
pelo som, utilizam uma forma de comunicacdo espa&t@ como
principal forma de comunicacdo (PEROZO; FALCAO; WRITE,
2007). Nesse sentido, uma das vitérias dessa padzelpopulagdo
(QUADROS; CERNI; PEREIRA, 2008) foi o reconhecinedt lingua
brasileira de sinais Libras — Lei 10.436, regulataga pelo Decreto
5.626 de 22 de dezembro de 2005. Essa lei estabeleeconhece as
LIBRAS como lingua de sinais oficial dos surdos sbeiros,
desencadeando os direitos linguisticos da comuaidadirda,
culminando no direito de uma educacdo na sua projngua.
Entendem-se as LIBRAS como um sistema linguistieondtureza
visual-motora, de transmissdo de ideias e fatogutesmada com
gramatica prépria, oriundas de comunidades suasiid.

Os varios niveis de surdez classificam os indivédsiardos em:
Po6slinguisticos, sendo aqueles que se tornaranos@apls o contato
com a lingua oral; e Prélinguisticos, aqueles quéomaram surdos
antes do contato com a lingua oral-auditiva. N a@@s primeiros,
como os individuos possuem certa memoria auditb@seguem
associar acontecimentos visuais com sons perceptuees da surdez,
concretizando a sensagdo de escuta-los. Entretargegundo caso é
mais agravante, pois ndo existe uma referénciaxgeriéncia pré-
realizada que possa auxiliar na comunicacado doostoth relagdo aos
nao surdos. Nesse aspecto pesquisas apontamzagétii do desenho
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como forma de representacdo na comunicacao, daliz@or pessoas
que nasceram surdas (VIEIRA, 2005). Isto mostra quegrande
dificuldade de comunicacdo de um individuo surdo B&ta na sua
capacidade de percepgdo, mas sim em nao consegrefistr ou
planejar algo de forma oral/escrita, 0 que em deterdos casos pode
ser superado pelo desenho.

Em um contexto educacional, entende-se que a coagéo do
surdo deve ser feita com base em linguagem propetetindo
concepcbes e interpretacbes de sua realidade eriénqgas,
desenvolvendo suas capacidades cognitivas de fptema. Deve-se
enfatizar a percepcédo, a visdo e outros sentido® apolfato e o tato,
pois esses sdo 0s canais de transmissao da lingu@gses individuos
(PEROZO; FALCAO; URIARTE, 2007). O professor, adali com o
aluno surdo, deve considerar a mudanca de seutb$iabntendendo
que o mesmo capta as informacgdes de forma visUBIRA, 2005).

Em pesquisa realizada com professores no Instiearense de
Educac&o dos Surdos (ICES) em Fortaleza (VIEIRAABBO, 2007),
foi identificado que a maior dificuldade dos alusasdos é na leitura de
longos textos na lingua portuguesa escrita. Uma aaxlusdes
levantadas é que essa dificuldade é gerada porguexto escrito
existem determinadas palavras que ndo tem sigmifiean LIBRAS.
Quanto a utilizacdo de recursos digitais disposjvedmo a internet,
identifica-se que a maior dificuldade dos surdosié ter o recurso de
LIBRAS para o acompanhamento das informacdes. fantte essas
barreiras sdo superadas por surdos oralizados, sgoisdominio na
lingua escrita portuguesa os possibilita considaranternet e seus
recursos, ferramentas imprescindiveis para suass.viDeclaram que
através dos recursos da internet torna-se possivaluisicdo de
informacdes do mundo inteiro em tempo real (VIEIRBOS).

O ambientewelh nesse ponto, apresenta novas perspectivas
desenvolvimento pessoal do surdo, possibilitada pekracdo gerada
nas trocas virtuais, além de servir como ferramentarmacional,
agindo de forma inclusiva em comunidades que podammao ser
somente composta por seus pares. Entretanto ésadoegjue as
informacdes estejam postas de forma clara aos iasu@pesar dos
surdos considerarem a internet como uma importéertamenta, a
dificuldade de entendimento da lingua portuguesataexige que estes
usuarios recorram a intermediarios, limitando assim autonomia
(CORRADI; VIDOTTI, 2010). O ponto positivo, nessaso, € que em
um ambiente hipermidia é possivel a utilizacdorda série de recursos
(SKOURLAS; ET. AL, 2010) como o acesso a imagefsfagraficos

no
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para facilitam a compreensdo de determinadas iafpies ou a tela
com a traducédo dos textos e audios em LIBRAS.

As narrativas constituem-se de estruturas lingaisti e
psicoldgicas que sao transmitidas através da audtdla histéria. Como
método importante de comunicacdo humana, perméeagabordagem
dos mais variados temas cheguem a um publico dicado, e de
forma emocional. Além de delimitarem-se de acomim © dominio e
combinacdo de técnicas sécio comunicativas e Hab#is linguisticas
de um grupo ou individuo especifico (BROCKMEIER; RRRE, 2003;
STEINER; TOMKINS, 2010). Nesse contexto, as naragtitornam-se
um instrumento para a compreensdo dos mais vartgoissde textos,
onde, em um ambiente educacional, deve proporciaoaralunos a
possibilidade de criacdo de suas proprias nargtixaLAN; GOOD,
2008).

Com o constante desenvolvimento tecnoldgico e girsento de
novos meios de comunicacdo os métodos de contadrihisse
adaptaram. Entre eles, os ambientes hipermidiat(®EEINER;
TOMKINS, 2001) representam 0 mais novo campo décagdo e
apresentacdo de narrativas. Isso é possivel peraquagrativa funciona
como um modelo flexivel, tornando possivel a imetggdo de uma
série de fendbmenos, através de regras — esquestagums, scripts,
modelos, metéaforas, etc. — que envolvem um detaduiconhecimento
generalizado. Dessa forma, constitui um padraaimljtpermitindo que
certas analogias parecam plausiveis e inteligi@ROCKMEIER,;
HARRE, 2003).

Entende-se que determinada forma narrativa € indeglado seu
contexto social e cultural, pois o discurso é qoidd por um conjunto
de proposicdes e acdes do individuo (JIMENEZ, 1986)relacbes da
narrativa com o significado do texto resultam enawomplexidade de
outros microtextos autbnomos, onde, a histéria,ua rma de
apresentacao, é o efeito do intercambio entre aquama e quem ouve —
I, assiste, interage, etc. — a narrativa. Nesse, se pensar em um
individuo surdo, uma narrativa que apresente aspectditivos e orais
pode tornar-se um empecilho na compreensao de temdeado texto
(CORRADI; VIDOTTI, 2010).

Com o desenvolvimento de solucbes digitais, focadasveb,
houve a promocéao e desenvolvimento de modelostivasariativos e
inovadores, possibilitando a convergéncia de vamddias, com a
possibilidade de uma infinidade de narrativas, paraunico sistema
computacional (RODRIGUEZ, 2010) (SOBRAL; BALLICIER2010).
No caso de uma narrativa desenvolvida em um angbldpermidia, a
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mesma pode ser estruturada tanto de forma lineao awdo linear,
dependendo do modo como o roteirista — narradorabatha os
elementos da linguagem, dando o ritmo a narratiBRAGA;
PEREIRA, ULBRICHT; VANZIN, 2006).

A estrutura de uma narrativa nao linear proporcioma leitura
aberta da mensagem, onde a forma de conta-la podar rdependendo
do meio de transmissdo (CASTRO; FREITAS, 2010)nAlfisso, um
meio ndo linear representa a mesma simultaneidadeatessamento
cerebral, o que permite ao usuério conhecer unmaridifora da sua
linearidade convencional, podendo optar, por exeyar personagens
e sequéncias da maneira que mais agradar e/oessaer(MURRAY,
2003). Assim, o que mais afeta o usuério nesse wigital séo as
possibilidades de varias formas de interacio (RQAEZ, 2010). Nos
ambientes interativos, como os hipermidia, por glemos usuarios
podem definir a ordem de visualizagdo dos eventlém da
possibilidade da interacdo com 0s mais diversoaezieos do ambiente
(STEINER; TOMKINS, 2010).

Um dos meios de comunicacdo mais difundidos no@écxi, as
histérias em quadrinhos, sao formas narrativasaguesentam um alto
poder de penetracdo junto ao grande publico (BIBE-LEN, 1987).
Desde o seu surgimento o impacto dos quadrinhodnfediato e
duradouro, sendo considerada uma ferramenta inmpente construcao
do imaginario coletivo ocidental e oriental (PATABRAGA, 2006).
Isso explica o fato de ainda hoje serem as histGgia quadrinhos
consumidas em grande escala, apresentando umaadeieada vez
mais abrangente de temas e tratamentos.

As historias em quadrinhos sdo midias graficaseyaduem de
uma estrutura basica, reunindo cenas onde as dalgersonagens
estdo contidas em areas do desenho. Sua géneseae$tiio da
literatura e do desenho, sendo formada por doisosigyraficos: a
imagem e a linguagem escrita. Essa narrativa grafsual é
impulsionada por seus sucessivos cortes, poisediesmnte que deve
ser preenchido pelo imaginario do leitor. Nesse prdm é possivel
fazer uma leitura radical, onde a construcdo dpdeatidade € feita no
interior da historia, onde, se de um lado h& ummeatiga proposta pelo
autor, do outro ha uma narrativa mentalmente thaloa pelo leitor. A
linguagem dos quadrinhos estd em um modo narratsumal, que é
capaz de agenciar elipses graficas e espaciaisde guas imagens,
embora estaticas, mas sequenciais sdo sempreonasci(CIRNE,
2000).
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Como as histérias em quadrinhos sdo formadas poramuinto
de cenas em sequéncia, sua estrutura s é codsidexaativa quando
forma uma série na relagdo em que cada quadra sefdido depois de
ter sido visto o anterior. Quanto aos cortes deptem espaco, esses
estdo ligados por redes narrativas logicas e ctexdMOYA, 1977).
Entende-se esse processo de leitura de quadros wom@xtensdo do
texto.

Sob a otica dos leitores, as histérias em quadsioeleram o
processo de conversdo de palavras em imagensngrgia porque as
Histérias em Quadrinhos ja fornecem as imagensdgfi@idas, para a
leitura (EISNER, 2008). As imagens contribuem, eesfaso para
construir um contexto emocional e fisico que asyak sozinhas néo
seriam capazes (HUGHES; KING, 2010). Além dissohiatrias em
quadrinhos constituem uma forma de expressao aitanparticipativa,
pois sua estrutura requer maior interacédo do Iei@LUHAN, 1964).
Diferente do video, por exemplo, a estrutura daalgohos possibilita
uma leitura n&o linear do texto, permitindo acolegua imposicéo no
ritmo e forma de leitura (GERDE; FOSTER, 2008; TATWVIC,
20009).

A partir da metade do século XX, o crescimentoeataadlogia,
gue exigia cada vez menos a habilidade de leitar@xto, favoreceu a
utilizacdo de imagens como meio de comunicacao. fizdaleceu os
quadrinhos como meio de comunicagdo, entendendooguaesmos
lidam com reproduc¢des reconheciveis da condutandiddduos e por
isso dependem da experiéncia do leitor para qeecesisiga processar
uma ideia (EISNER, 2008).

Nesse sentido é possivel verificar a utilizacdogi@drinhos nas
mais diversificadas areas (BIBE-LUYTEN, 1987), abésmo como
ferramenta de aprendizagem aliada as caractesistioa ambientes
hipermidiaticos (BRAGA, 2007). As histérias em qualdos oferecem
novas formas de interacdo com textos, onde, indiepee@ das
habilidades e idade dos alunos (TATALOVIC, 2009¥¢m explorar
gquestdes de forma critica e emocional no processaptlendizagem
(HUGHES; KING, 2010).

A utilizacdo de quadrinhos podem tornar o proces&n
aprendizagem mais interessante, iSSO porque essaménta
aparentemente altera a rotina normal das aulaslitdado o
entendimento de conceitos complexos e muitas vedesdificil
compreensdo. Além disso, seu formato permite agra¢do de
metéforas apropriadas e expressdo de uma variacia da mensagens
(SHORT; REEVES, 2009; TATALOVIC, 2009).
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1.4 ADERENCIA CONCEITUAL AO EGC

As formas narrativas sdo um dos modos mais coméfiscazes
que a humanidade possui para a troca e armazermademtformacoes.
As histérias em quadrinhos vistas como repositdessas informacgdes
sdo importantes ferramentas para a propagacaoeaviddgmento do
conhecimento, principalmente quando aplicadas aiemt@s que
possibilitem novas formas de interacdo, como arimjoka.

Sob o aspecto dslidia, as histérias em quadrinhos sdo um dos
meios de comunica¢do mais populares e difundidogdolo XX, com
um enorme poder de motivagéo e interagdo simbélicaos leitores;

Sob o aspecto dangenharia, para a utilizacdo das histérias em
quadrinhos num ambiente hipermidiatico € necess@ue seja
desenvolvido um aparato tecnolégico para a cordtrute hiperlinks
entre conjuntos de quadros da histéria de formdinéar;

Sob o aspecto daestéq deve haver um gerenciamento na forma
e distribuicdo do contetido na proposta de Hist@maguadrinhos para
gue o contelido seja eficiente para o aprendizagiblico especifico.

1.5 ESCOPO

Essa pesquisa tem como pardmetros o projeto voltmo
aprendizado de representacdo grafica em um ambiertieacessivel,
amparado pela CAPES, Edital 01/2009/CAPES/PROE&MR, @ nome
de “Educacdo Inclusiva: Ambiente Web acessivel dOhjetos de
Aprendizagem para Representacao Gréfica”;

A histéria em quadrinhos dessa pesquisa serdoratdast como
prototipo de objeto de aprendizagem considerandmioiente descrito
acima;

Embora a utilizacdo de narrativas em histérias e=ddnhos
como ferramenta de aprendizagem possa abrangernibhecg amplo,
nessa pesquisa restringe-se a pessoas surdas oudeficiéncia
auditiva;

A teoria pedagdgica tem seus alicerces na Teori@atmicao
Situada.
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1.6 ABORDAGEM METODOLOGICA

Os procedimentos metodoldgicos completos sdo apeskes no
Capitulo 5 dessa dissertacdo. Apresenta-se aqufprdea pontual,
apenas um resumo do mesmo: A metodologia adotada ¢ssa
pesquisa tem carater exploratério, aplicado cone ber® pesquisa
gualitativa. Como estruturacdo a pesquisa foi dieicem duas partes
distintas, a primeira o levantamento bibliografica segunda a testagem
do prototipo criado e realizacdo da pesquisa cquihdico-alvo. Para
isso, contempla as etapas:

Realizar busca sistemética, em base de dados en-lin
interdisciplinar, para fundamentacdo teorica acedeatermos que
delimitassem a problematica. Serao relacionadas digadas a geracao
do conhecimento por narrativas graficas/visuais igeriidiaticas,
histérias em quadrinhos como ferramenta de repasidropagacao de
conhecimento, processos de ensino aprendizagemusiviel e
caracteristicas cognitivas de individuos com surdezpartir dessa
busca, outras fontes bibliograficas serdo utilizadamo sustentacéo
para a discussdo na fundamentacao teorica;

Criar um protétipo do objeto de aprendizagem, estohias em
guadrinhos, cujo tema de aprendizagem € a concéiude Projecao
Cilindrica Ortogonal, matéria da disciplina de Rsentacdo Gréfica.
Juntamente com o protétipo criar quatro atividapgesa serem feitas
pelos pesquisados no decorrer da leitura do ppotétEsse prototipo
sera construido utilizando ilustraces feitas a,nedinalizadas nos
softwares Adobe Photoshop e Microsoft PowerPoint;

Realizar testagem do protétipo com voluntarios Gsireém
instituicbes que desenvolvem trabalhos soécio-edne& com
individuos surdos da Grande Florianopolis, comotigpantes da
pesquisa;

Coletar os dados a partir de: 1. Questionério redido pelos
participantes, antes de terem contato com o ppot6H. Resultado das
atividades durante a utilizacdo do prot6tipo; 3tasodo pesquisador
observador durante a utilizagédo do protétipo e @g@e das atividades;
e 4. Dados da discussdo em grupo, obtidos a mtiranscricdo do
registro em video;

A partir do cruzamento desses dados estabelecdirgisizes
propostas nesse projeto.
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2 A APRENDIZAGEM DO SURDO

Este capitulo apresenta o levantamento do perfdldoo surdo
guanto as suas caracteristicas de aprendizagem.apitulo foi
primeiramente estruturado a partir de uma reviséiditdratura sobre
aspectos gerais cognitivos e culturais dos surBasa uma segunda
andlise, mais precisamente apontando as caractsisbbre a forma de
aprendizagem desse publico, foi realizada uma ksistamatica na base
Web of Sciencem janeiro de 2011, considerando: o surdo em cursos
EaD; surdo em cursos de representacdo graficagaagem utilizada
para surdos. Essa pesquisa € melhor detalhadaboapstulo5.1 Busca
sistematica para referencial teérico

2.1 O SURDO E A FORMACAO DE CONHECIMENTO

Para Rohlfing, Rehm e Goecke (2010) a formacdo do
conhecimento ocorre através de uma acao espedfick, a situacao
consiste em ordenar 0 espaco-tempo entre 0s obgt@gentes
condicionados por suas limitacbes fisicas e demmiacteristicas do
ambiente. A acdo, nesse sentido, é vista comoralge amplo do que
um determinado comportamento. JA4 o contexto, omdered a acao,
depende de varios fatores e é definido pelos négeiBculturais e pelo
préprio meio ambiente. As acBes dos individuos entgs — sdo
limitadas pelo contexto, que é por sua vez detemdrnpela situacéo.
Pode-se dizer entdo, que em uma dada situacdohpwde uma grande
variedade de contextos, possivelmente sobreponttmsouAssim, a
aprendizagem ocorre de forma situada, decorrentenmd@rocesso de
participacdo sdcio-interativa do agente em uma odtade de pratica.
Além disso, Vanzin (2005, p. 25) indica que 0s eios e a cultura ndo
podem ser compreendidos isoladamente. Dentro del dapginguagem
e da comunicagédo, por exemplo, constata-se qualaggs sempre sédo
contextualizadas, pois é do contexto onde est&ridtas que retiram
seu sentido. Dessa mesma forma, as atividades tivagnide
aprendizagem s6 podem ser entendidas quando reddei® ao
contexto.

Entende-se que no decorrer da histéria pessoasscodez e
deficiéncia auditiva vem sofrendo privacdes quasua autonomia e
modo de vida proprio. Embora, nos dias de hojelta fle informacéo e
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interesse por essa fragdo da sociedade aindaraegeg Menezes et al.
(2009), apontam positivamente, apesar de lentategatdo dos surdos
no meio do convivio social. Um dos principais aspecelevantes séo
as conquistas, por esses individuos, no reconhetirpelitico quanto a
sua cultura e lingua. Vieira (2005) considera gfedta de audicdo gera
a impossibilidade do individuo aprender naturalmentinguagem oral,
pois escutar é a acdo de compreender a sonoriffatietanto, é so
através da compreensdo que um individuo gera abpiossle de
interacdo com outros. Nesse aspecto, Vanzin (20@%preende que a
aprendizagem apresenta-se como um processo dinasiioado na
sequéncia da experiéncia, levando a uma modificagio
comportamento no modo de pensar, sentir e agindmdividuo. Além
disso, a aprendizagem que ocorre de forma espent@nimformal
acontece nas mais variadas situacGes do cotid@me o individuo
aprende na convivéncia e interacdo com outros ithaths e com o
ambiente. Considerando esse contexto, para Clar{@éé®3) o
conhecimento humano é constituido de fatos e leizenados na
memaria, formados pelas regularidades observadesmportamento.

Perozo, Falcéo e Uriarte (2007) compreendem quefici&hcia
auditiva é a diminuicdo da capacidade de percepdd® sons,
considerando parcialmente surdo aqueles individogis audicéo,
embora deficiente, é funcional com possibilidade&o da utilizacdo de
prétese auditiva. Ja surdas sé@o as pessoas cligd@undo é funcional
na vida comum. Entretanto, Menezes et al. (2008sideram que o
termo deficiente auditivo tem carater na medicifedinindo aquele que
possui perde de audicdo comprovada por exames|égidis. Essa
perda pode ser categorizada em quatro graus: ieseéerada, severa e
profunda. Ja o termo surdo tem carater culturareidera o individuo
pertencente a uma comunidade, com uma culturagediulistinta. O
termo reflete a identidade e cidadania da pessoda,swque por
caracteristica sensorial exerce condicdo diferdaciale leitura,
interpretagdo e comunicacdo com a sociedade. Al&so,d estes
individuos exigem uma educacdo escolar de qualidémenacao
profissional adequada, compartilhamento de viv&neiaciais e auto-
sustentabilidade e autonomia similar aos ouvintes.

Para Corradi e Vidotti (2010) a inser¢cdo da maidoa surdos
num ambiente oral-auditivo pode ser um complicador aspecto
interativo, pois isso torna as relacdes pouco ceenmiveis em virtude
da diferenca na forma de linguagem entre os inddddsurdos e os nao
surdos. Vieira (2005) apresenta outra subdivis@ogiaus de surdez, ja
gue entende que o termo surdo € mais complexo&oggraus de falta
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de audicao que um individuo pode apresentar: Grséiolaqueles que
apresentam dificuldade de audi¢cdo, mas que podatarccom a ajuda
de aparelhos auditivos e dedicagcdo daqueles quemenicam com
eles. Sdo exemplos pessoas da terceira idade queper@lendo a
audicdo no decorrer da vida; Grau 2 sdo os dendasnaeriamente
surdos. Esses tém boa parte da audicdo compromeigdacom auxilio
de aparelhos mais sofisticados conseguem ampliéisse sentido. As
pessoas seriamente surdas, geralmente sao viteydmedcas ou danos
no ouvido ocorrido durante a juventude; e Grau3 s@o os surdos
profundos ou totalmente surdos apresentando quatkiss complexos
de surdez. Para estes a utilizacdo de aparelhdtivasicé ineficiente,
por isso sua comunicacao € restrita ao uso dedgens de sinais,
leitura labial e/ou escrita. Outro ponto que dexecensiderado é a fase
da vida em que ocorre a surdez. Se ocorrer dep@isogndividuo ja
desenvolveu a nocdo da linguagem e fundamentoimglaal este pode
utilizar a leitura com base no vocabulario pré-adidmp

[...] Desde o inicio, David Wright associa

acontecimentos que acompanha visualmente com
sons perceptiveis anteriormente a surdez,
concretizando a sensagdo de escuta-los, por
exemplo, “o sussurrar do vento quando vé galhos
de arvores balancando no ar”; ele, no entanto teve
a nocdo de que estes sons séao ilusérios quando
percebeu que se ndo podia observa-los
visualmente, ndo ocorria tal sensacdo. Esta
percepgdo de sons ilusérios é comum as pessoas
gue puderam ter, anteriormente a surdez, alguma
experiéncia auditiva. (VIEIRA, 2005, p. 81)

Entretanto, quando a surdez ocorre nos primeiros da vida do
individuo — denominado natisurdo — 0 caso é mageyIpois ndo existe
uma referéncia de experiéncias pré-realizadas queliean na
comunicagdo do surdo com relagdo aos ouvintes.

[...] a situacdo de uma pessoa natisurda que foi
submetida apenas ao ensino da lingua portuguesa
conforme os objetivos dos preceptofeg cuja

metodologia se baseava na memorizacdo e
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automatizacdo de regras gramaticais obtidas
simultaneamente na escola regular e na escola
especial que freqlientava; esta, por sua vez, sentia
se solitaria, pois ainda que oralizadaom
“palavras decoradas e significados identificados”,
nao se sentia capaz de conversar, de se comunicar;
ela dizia se sentir fria e comparava-se a um
papagaio, com apenas a capacidade de repetir
associando a um determinado significado,
imitando e nao compreendendo.[...] (VIEIRA,
2005, p. 82)

Para Vanzin (2005) frente a uma determinada situaga
individuo constréi uma representacdo geral parhoeda seus planos
comportamentais. Assim, pode-se dizer que o fenérdarcognicdo se
da por um processamento interno de informacdesiovea pelas
transformacoes de representacfes. Clancey (199@ndmn que o
raciocinio — compreender, significar, falar, corereletc. — € um ato de
manipular as representacbes, através de modelossoeeraas
armazenados que tem os significados como forma dpean as
informacdes e conceitos primarios, fatos e reghesse contexto,
Vanzin (2005) entende que representacdo mental & forma de
compreender a situacdo. As representacfes saddriasse limitadas
ao conjunto de elementos de uma dada situacaajdasoem contextos
particulares e com fins especificos. E através @gsesentaces
mentais, ou imagens mentais, que os individuosdorraua visdo de
mundo. Para Clancey (1993), o ato de representécaterativo e
envolve aspectos sensoriais e motores, ou seja, Iggresentar €
preciso levar em conta a percepc¢éo e o movimentoexemplo, quanto
um individuo fala, também compreende aquilo qué dgendo. De
acordo com o autor, o processo de formacédo do conbeto ocorre em
todos os atos de ver, falar, ouvir, sentir, interegassim por diante.
Categorias e conceitos ndo estdo nas coisas, nag@sgg@am nas formas
de falar e ver relativas a maneira como se coordet@mportamento.
Dessa forma, uma pessoa ao interpretar algo, @st&lsendo uma ideia
e ndo apenas recuperando e montando significadossefa, a
informacdo ndo é determinada pelo informante, m@ada pelo
observador, pois ao compreender o informado conuoetze forma de
conhecimento que é proprio.
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Vanzin (2005) entende que a utilizagdo de ferraazeatdo meio
na acumulacido de transmissdo de conhecimento ricfluganto o
comportamento externo como o funcionamento meosirtdividuos.

[...] a atividade é que ela é fundamentalmente uma
relagdo voluntaria de interagdo entre sujeitos
intencionais, motivados, fortemente determinados
pelo seu contexto social e pelos objetos (materiais
ou simbdlicos) que eles querem adquirir e/ou

transformar (VANZIN, 2005, p. 28).

Para Hansman e Wilson (2010) na aprendizagem sithddima
integracdo entre pessoas, ferramentas e o contextsituacdo de
aprendizagem. O processo de aprendizagem é sociabfureza, além
de ser constante, ocorrendo através do contato atdros objetos e
pessoas. Assim, o processo de aprendizagem na&egeimdente, mas
tem seus moldes construidos pelo contexto, cuuferramentas. Os
individuos aprendem da mesma forma que interagem uema
comunidade de préatica, onde, durante sua partB&ipaadquirem
compreensdo e moldam sua histéria, pré-conceitsres culturais e
normas. Vanzin (2005) considera que o aprendizado® em funcao
da atividade, do contexto e da cultura, onde toded® € improvisada
no campo de significacdo organizado socialmentainyso fator de
aprendizagem tem relacdo com a natureza sociakaDemneira, a
forma e a situagdo como determinado conhecimerbtiflo, fazem
parte da estrutura do mesmo.

Perozo, Falcdo e Uriarte (2007) consideram queutdos, por
nao reconhecerem as palavras pelo som, utilizam eonaunicagéo
espacgo-visual como principal forma de comunicagaatretanto, ha
agueles que convivem unicamente com ouvintes, seteracdo com a
comunidade surda e por isso desenvolvem uma coagitqor gestos.
Além disso, ha outros que por uma série de motiomsam pela
utilizacdo da fala. Para Menezes et al. (2009) rendgdo de uma
comunidade da cultura surda, favorece uma maiarxapacdo entre
surdos e ouvintes. Acredita que a melhor maneiraredpeitar e
possibilitar essa interacdo sdo através do bilsmgoi e do
biculturalismo. Deve-se entender que essa comumidad é composta
apenas por Surdos, mas também por familiares eogmsgue se
identificam e utilizam a lingua de sinais como farde integracdo ao
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estilo de vida surdo. Assim, a cooperacdo tornasséua, pois da
mesma forma que o surdo esforga-se para comprearm®@nunicacao
oral/escrita majoritaria, em ambientes comuns, &mb ouvinte deve
esforcar-se em utilizar a lingua de sinais. Devérisar que as linguas
de sinais ndo seguem delimitacdes politicas owilitigas universais.
Pode haver em um pais mais de uma lingua de sassBn como as
mesmas sao diferentes em paises diferentes.

Quadros, Cerny e Pereira (2008) apontam que nadl Braa das
vitérias para a populacdo surdas, foi o reconhedionala lingua
brasileira de sinais — LIBRAS — Lei n° 10.436, degientada pelo
Decreto 5.626 de 22 de dezembro de 2005. Essastabedece e
reconhece a LIBRAS como lingua de sinais oficials daurdos
brasileiros, desencadeando os direitos linguistieosomunidade surda,
culminando no direito de uma educacao na sua prdpgua. No ano
de 2007, no Brasil, cerca de 60% da comunidadeasutitizava a
LIBRAS para se comunicar (PEROZO; FALCAO; URIARTHR07, p.
128)

2.1.1 LIBRAS e a lingua oral/escrita

Como capacidade de expressar 0s pensamentos, vésatia
linguagem — nas suas mais variadas formas — qugieiduo expde
seus conceitos e sentimentos, além de fornecerertempara passar,
explicar e expandir novos conhecimentos. Nesseextmt Perozo,
Falcdo e Uriarte (2007) entendem que a comunicdgdurdo deve ser
feita com base em linguagem propria, refletindo cepgbes e
interpretacbes de sua realidade e experiénciagndasendo assim
suas capacidades cognitivas de forma plena. Enssndanto gestos,
leitura labial e comunicacgéo oralizada represeritamas de linguagem
utilizadas por surdos.

J4 a lingua representa o conjunto do vocabularicegras
gramaticais de um determinado idioma. Quando urmsaoggefaz uso de
uma determinada lingua, apoia-se em uma modalidadeercepcéo e
producdo da mesma, podendo ser da forma oralaaditu viso-
espacial. Menezes et al. (2009) cita que em 196&stadioso Dr.
William C. Stokoe comprovou que a lingua de sisgisassemelhava a
lingua falada, pois era composta por uma sintaxeramatica
independentes. Além disso, por apresentar as mgampsedades das
linguas orais, a lingua de sinais é consideradalimgiaa natural, sendo
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um conjunto de sentencas finitas em cumprimentorstoidas com
base em um conjunto finito de elementos. Assimeretd-se que a
lingua de sinais sdo naturais para as comunidadezss

[...] a lingua de sinais e a falada compartilham
propriedades abstratas, mas diferem radicalmente
em sua forma externa. As linguas faladas séo
codificadas em mudangas acustico-temporais,
variagcbes do som no tempo. As linguas de sinais,
contudo, baseiam-se em mudancas Visuo-
espaciais, para assinalar contrastes linguisticos.
(MENEZES ET AL., 2009, p. 20)

No Brasil, a LIBRAS é um sistema linguistico deunata visual-
motora de transmissdo de ideias e fatos, estr@ucadth gramatica
prépria, oriundas de comunidades surdas do paimoQuoedida de
institucionalizacéo, o decreto 5.626, de 25 de mbre de 2005, insere
a Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS — nas dilsegs curriculares de
formacgéo de professores em todos os cursos deilidera do Brasil,
difundindo assim a LIBRAS e a Lingua oral/escritartfguesa na
educacdo de pessoas surdas. Dessa forma, entegde-se cidadao
Surdo brasileiro deve ter um caréater bilingue, iclmmando sua lingua
materna, a falada pelos pais — que necessariam@&otedo surdos — ou
do seu Pais de origem, o Portugués oral/escriteiia)ingua nativa a
LIBRAS.

Entretanto, o que se nota é que o sistema eduehditasileiro,
em se tratando de alunos surdos, deixa a apreedizdgs disciplinas
escolares em segundo plano, relegando o ensinenasorna-los aptos
a utilizar uma lingua determinada. Embora o aspeotounicacional
auxilie o rendimento quanto a aprendizagem, nadesem privar os
individuos surdos das possibilidades em relag&®aalesenvolvimento
educacional. “Este quadro aos poucos esta sendadoutb contexto
educacional. Atualmente encontram-se alguns alsaaos formando-
se nas escolas e universidades brasileiras” (VIEIEO®5, p. 113). O
gue se constata € que ainda had uma pequena pdecedardos que
frequentam escolas, e que na sua maioria, sdoagitile processos
educacionais experimentais, causando em muitoSs CASOCESSOS
traumaticos, o que leva ao abandono e desinteresse:
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Ao lidar com um aluno surdo, o professor deve se
ater a algumas mudancas em seus habitos, pois
geralmente esta acostumado a relacionar-se com
alunos ouvintes. Este deve levar em consideracao
gue o surdo capta a informacdo pelo aspecto
visual e que abordando seu contelddo desta forma,
facilitaria a compreensao de seu conteudo. Falar
de frente para o publico alvo, [...] colabora com a
compreensdo dos surdos que tem capacidade de
leitura labial e interage com todos os alunos ao
considerar as expressdes faciais envolvidas na
transmisséo do conteudo. (VIEIRA; 2005, p. 115).

Em pesquisa realizada por Vieira e Araldjo (2007)mco

professores no Instituto Cearense de Educacgéo utolesS(ICES) em
Fortaleza, que tem como proposta educacional ongsiismo,

identificou-se que a instituicdo compreende a LIER&omo lingua
natural dos alunos surdos. Nessa mesma pesquispyofesssores
identificaram que a maior dificuldade dos alunogigs € na leitura de
longos textos na lingua portuguesa escrita.

[...] dificuldade central, para eles, esta naafdk
vocabulario. “Eles conhecem pouquissimas
palavras. A memorizagao para eles é muito dificil.
Nés temos o0 som para ajudar a memorizar as
palavras. Para eles é um esfor¢co extremo. Eles
teriam que visualizar as palavras. No entanto, eles
conhecem os sinais, mas ndo as palavras”.
(Antonio 06/06/07) (VIEIRA; ARAUJO, 2007, p.
240).

Uma das conclusdes levantadas é que essa difieuldlagrada

porque no texto escrito existem determinadas pague ndo tem
significado em LIBRAS. Quanto a utilizacdo de rsogr digitais
disponiveis, como a internet, identifica que a maiificuldade dos
surdos € o ndo acompanhamento de traducdo em LIBRAiBtanto
essas barreiras séo superadas por surdos oralipai®seu dominio na
lingua escrita portuguesa os possibilita “consid@ranternet e seus
recursos digitais, ferramentas imprescindiveis paes vidas. Declaram
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gue através dos recursos da internet torna-sevpbssiaquisicdo de
informacdes do mundo inteiro em tempo real” (VIEIRAO5, p. 56). O
ambiente wehh nesse ponto, apresenta novas perspectivas no
desenvolvimento pessoal do surdo, possibilitada pekracdo gerada
nas trocas virtuais, além de servir como ferramenfarmacional,
agindo de forma inclusiva em comunidades que podammdao ser
somente composta por seus pares.

Quadros, Cerny e Pereira (2008) entendem que ro d&sim
curso a distancia é necessaria a utilizacdo desdiveestratégias de
ensino envolvendo os meios de comunicacdo como acheds do
processo de ensino-aprendizagem. Além disso, édex@gpecializacéo
e tempo de andlise do conteddo educacional comopésito de
selecionar as melhores midias e chegar ao melsaltado esperado.
No caso de um aluno surdo, um dos pontos impogaateserem
observados s&o as particularidades da linguagdiradé (PEROZO;
FALCAO; URIARTE, 2007).

No levantamento do perfil do usuéario surdo profyndaira
(2005) considerou no seu estudo sobre a aprendizageermidia de
fundamentos de Geometria Descritiva, por exemple glém dos
conhecimentos de matematica e familiaridade coontpatador, que os
usuarios também conhecessem LIBRAS, apesar de mamenteido
escrito em portugués no ambiente de aprendizageamd® avaliado o
ambiente, os alunos surdos sugeriram, com relaggot@picos de
acessibilidade que: 1. no ambiente fosse adicionamha tela de
interpretacdo do portugués para LIBRAS, desde gtee tenha como
tamanho minimo um quadrado de lado igual trés poleg e meia; 2.
destacar o plano de projecao, o qual esta seraltiaehda a questao de
cada tela (quando passar o mouse sobre o seu nontexto); 3.
apresentar a alternativa de mostrar a tela dapnetacdo de LIBRAS
paralela ao acesso ao texto; 4. possibilitar a iagfm da parte da tela
que compreende a LIBRAS, assim como a que corrdgpan texto
(aumentando o tamanho da fonte), a animacdo e extogs a serem
respondidas; 5. materializar os sélidos e os plaegsrojecdo para que
0s alunos possam manusear o material e tirar dfiddavisualizacéo e
do movimento referente ao Rebatimento; 6. exersicmrelacionando
imagens para facilitar a compreensao; 7. acesadmaegdo e a LIBRAS
que pudesse ser controlado pelo aluno (retorndantad...); e cuidar
com os desenhos, pois h& representacdes em paspgpoe deixam
davida na interpretacédo (planos de projecdo seanda para formar o
Tetraedro) (VIEIRA, 2005, ps. 134, 135).
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Da mesma forma, em depoimentos de pessoas surgasauasa
sobre “Ambientes Informacionais Digitais Acessiveds Minorias
Linguisticas Surdas”, Corradi e Vidotti (2010) Ietem que é
necessario que as informacfes estejam postas dw folara aos
usuarios. Apesar de considerarem a internet coma umportante
ferramenta, a dificuldade de entendimento da limmaréuguesa escrita
exige que os usuarios surdos recorram a internmeslidimitando assim

sua autonomia.

2.1.2 O aprendizado bilingue

Com relacdo a lingua, a realidade dos surdos dirasil é
dividida em: uma lingua oficial, a portuguesa, @leange a grande
maioria da populacdo ouvinte e falante; e uma Hngaatural, a
LIBRAS, que abrange uma camada da populacéo sorgaid. Assim,
0s surdos tém como primeira lingua o LIBRAS e cosagunda o
Portugués. Vieira e Araudjo (2007) entendem queenessatexto o pais
adotou uma perspectiva bilingue na educacao ddesuA utilizagdo
de duas linguas parece ter sido a melhor opcaodeat® entdo, pois
além de respeitar a cultura surda, também promameeecdo entre o
surdo e o ouvinte.

Damaézio (2007) aponta que outras perspectivas eieFa-se
como alternativa ao sistema Bilingue. A Comunicatatal, apesar de
ter sido responsavel por difundir a lingua de sinai mundo, tenta criar
uma lingua artificial que ignora a cultura dos ssreem relagdo a
propria lingua de sinais. Levando em conta as tafaticas da pessoa
surda, essa perspectiva utiliza qualquer recurssiyel de comunicacéo
para potencializar as intera¢cdes sociais, levandocenta as areas
cognitivas, linguisticas e afetivas do individuontrigtanto essas
caracteristicas da comunicacdo total n&o posaibilit um
desenvolvimento satisfatério e os individuos surdosntinuam
separados dos ouvintes. J& o Oralismo busca caipaatrdo a utilizar
a lingua da comunidade ouvinte de forma oral, demando esta como
Gnica possibilidade linguistica. E possivel o uaovdz e leitura labial
tanto na vida social como na escola. Essa perspediio atinge
resultados satisfatorios, pois nega a diferencee exurdos e ouvintes,
ocasionando déficits cognitivos, legitima a manutencdo do fracasso
escolar, provoca dificuldades no relacionamentali@mné&o aceita o
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uso da Lingua de Sinais, discrimina a cultura sur@AMAZIO,
2007, p. 19)

Os dois enfoques apresentados, de modo geral, @ ca
lingua natural dos surdos, provocando conside@ala nos aspectos
cognitivos, sécio afetivos, linguisticos, politicolturais e educacionais.
Ja a abordagem bilingue tem o objetivo de capazitadividuo surdo
na utilizacdo das duas linguas do cotidiano sodainiliar e
educacional. Vieira (2005) aponta que 0os movimestindos brasileiros
veem o ensino bilingue como uma proposta em debkémemto, aberta
a possiveis mudancas, embora que o0 mesmo posshoilit interacao,
mas exigindo adapta¢des. Diante das opcbes deoguesia 0s surdos a
melhor alternativa seria que o aluno se adapteedlaomforma.

2.2 PERFIL DE APRENDIZAGEM DO SURDO

Este subcapitulo foi construido com base em umacabus
sistematica com o objetivo de buscar parametroesmionodo como o
individuo surdo aprende. Essa busca sisteméatigadtizada na base de
dados interdisciplinaWeb of Sciencao més de janeiro de 2011 e é
detalhada no capitulo 5, Procedimentos Metodol&gico

2.2.1 Pesquisas levantadas

Richardson e Woodley (2001) enfatizam que aindaptdca
pesquisa sobre as experiéncias de alunos surdegsimo superior, e
gue o0 obstaculo mais presente para essa fracdo ogalapdo,
considerando o nivel educacional, esta nas dificldd de comunicacéo.
Ja4 Reitsma (2008, p. 178, traducdo nossa) entendehd “uma
surpreendente falta de pesquisas sistematicasatiac@o dos efeitos de
exercicios de leitura para criancas surdas”. Eadfatjue os estudos
existentes apresentam como baixas as habilidadeasjpessoas surdas
tém em relacao a leitura.

A respeito da capacidade de aprendizagem, MarscBapere,
Convertino e Mayer (2009) apontam que 0S mesmo lgras
enfrentados pelos surdos no aprendizado da letamrdgém se refletem
ao aprender uma lingua de sinais. Isso implica ajaificuldade em
entender textos escritos esta além do simpleseaterdPara chegar a
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essa conclusdo, os autores apresentaram em SwespgI@®postas para
abordagem de diferentes compreensdes com o irdeitonelhorar a
leitura de alunos surdos. Foram realizados doisreérpntos com
estudantes universitarios para examinar suas fodmaprendizagem a
partir de textos cientificos. Partes dos textosrforapresentadas, de
forma oral/gestual e escritas, tanto para alunasuque conheciam a
lingua Americana de Sinais, como para alunos n@&tsuOs resultados
indicam que os alunos surdos aprendiam mais, & gartexto impresso
do que através da lingua gestual. Entretanto empa@@pdo com
individuos nao surdos, os surdos obtiveram merggrdpenho.

Em pesquisas com criancas, Aceti e Wang (2010)sanain os
efeitos de uma intervencdo de oito semanas, onde
pesquisadores/professores apresentaram, de forgta, palavras com
multiplos significados para quatro alunos surdosldea 13 anos.
Utilizando estratégias metacognitivas especificaia @ aquisicdo do
conceito de varios significados de palavras e aagdpade de distinguir
0 significado de outras leituras ao mesmo tempojdsatificou a
melhora na compreenséo de leitura dos alunos. ltade da pesquisa
demonstrou a capacidade dos participantes em aansnt vocabulario
de palavras com mais de um significado, como tambsima
compreensao nas leituras em geral, melhorando assimmompreenséo
e confianca na tarefa de leitura.

Sirois, Boisclair e Giasson (2008) examinaram acéb entre o
desenvolvimento da representagéo do sistema affal#bs resultados
de leitura e escrita, em 31 alunos surdos e 25suéips da primeira
série. Como procedimento metodol6gico, utilizaramauabordagem
pedagdgica com base em ajustes graduais de ajode,as criancas
surdas e ndo surdas, tinham apoio em varios estéadjioante o
processamento do texto escrito. Dessa forma, odegsares
desempenhavam o papel de guias, ajustando a sugstende acordo
com a zona de desenvolvimento proximal da cria®saresultados da
pesquisa demonstraram que o perfil de aprendizatie es dois grupos
era similar. Entretanto, foi observado que os aunéo surdos nao
relacionavam a prova escrita com a sintaxe, enquaata os alunos
surdos a sintaxe na escrita estava relacionadaaceompreensdo da
leitura.

Considerando pesquisa com alunos de nivel supafamschark,
Sapere, Convertino e Pelz (2008) examinaram conutiliaacdo da
lingua de sinais, tanto diretamente como por mesesolégicos —
através de videos — pode favorecer a comunica¢é® @ alunos. Os
autores apontam que néo basta simplesmente tenté@rprete presente,

0s
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na sala de aula, para garantir o acesso ao apaelodiBentre as varias
dificuldades encontradas, a primeira foi que osn@usurdos tem

dificuldade em dividir a atencdo entre duas fond&erentes de

informacao visual, ou seja, o professor e o ingdgyre a segunda foi a
falta de qualificacdo de muitos intérpretes quandofrontados com

vérias interrupcdes em salas de aula com grandgidade de alunos.

A nocéo de acesso para alunos surdos consiste de
duas questdes relacionadas. Externa que € a
questdo de saber se o intérprete de lingua gestual
ou qualguer outro meio de instrugdo pode
plenamente ou suficientemente capturar e
comunicar o conteido dado em aula, por um
professor ou outra forma instrucional. Interna] [..

€ a questao de saber se algum aluno particular tem
o conhecimento de fundo, a estrutura conceitual e
ferramentas de aprendizagem para fazer uso
efetivo do que é comunicado. [...] Fluéncia da
lingua também faz parte desta questdo [...].
(MARSCHARK; SAPERE; CONVERTINO;
PELZ, 2008, p. 547, traducdo nossa)

Em pesquisa com alunos surdos e néo surdos, dmligar
Marschark, Pelz, Convertino, Sapere, Arndt e Seema@005), foram
analisadas informacfes sobre o processamento d@saia@prendizagem
em sala de aula. O contetdo das aulas foi expusteéa de intérpretes
de sinais in loco (sinais tridimensionais) e trams;cgravadas em videos
(duas dimensdes). Os resultados indicaram que odwediferenca na
aprendizagem entre os alunos, tanto surdos comosudns. Além
disso, a andlise dos dados, considerando atengimlve demais
influéncias demograficas, indica que os individsosdos tém uma
consideravel habilidade de recepcdo no processourdoational.
Entretanto, também indica uma vantagem dos n&o osunda
aprendizagem.

Richardson e Woodley (2001) realizaram uma pesqgsidae
abordagens de estudo de alunos surdos que ndo rsenicam
utilizando a lingua de sinais ou lingua falada, ®msos de ensino a
distancia. Constataram que os alunos surdos oftiveraior pontuacao
na compreensédo do conteddo, em compara¢do conoaurdos, além
de diminuirem seu medo do fracasso, o que é gantnobservado em
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pessoas com surdez. Os dois grupos foram consaferigdalmente
capazes de adotar uma orientacdo de significadapnandizagem.
Quanto a educacéo a distancia, ndo houve difemrtga os dois grupos
sobre a preferéncia de comunicagéo relacionadargelo.

Para determinar os efeitos da aprendizagem emcaesasurdas,
Reitsma (2008) realizou uma pesquisa com onzegasasurdas com
idade média de sete anos. O pesquisador tinhaetivabfle identificar
se para o aprendizado de uma determinada palavgreriso enfatizar
o significado ou a grafia da mesma, além dissoerideterminar se o
uso de desenhos ou sinais surtia algum efeito grfisedo de uma
dada palavra. Para isso desenvolveu dois exergiei@sdeterminar 0s
efeitos da aprendizagem em criancas surdas. Coilioade um sistema
computacional, o primeiro exercicio consistia emaugrientacdo
ortogréfica, onde o aluno deveria selecionar avpalartograficamente
correta entre trés alternativas, que correspondiarm desenho ou um
sinal apresentados em video. J4 o segundo corgiapam selecionar
um sinal ou imagem correta entre trés alternato@sespondentes a
uma palavra escrita. Os resultados apontaram gfia¢izan a palavra
escrita auxilia a aprendizagem da leitura parariangas surdas, mas
sugerem que a utilizacdo de desenhos, sinais eeimeagm geral, sdo
recuros eficientes nesse processo.

Em comparacdo com categorizacbes semanticas erdreas
surdas e ndo surdas, Ormel, Gijsel, Hermans, Basr{apnors e
Verhoeven (2008) indicam que o conhecimento segt@rfticilita a
compreensdo da leitura. Em um estudo verificaramualidade da
classificacdo semantica entre criancas das duagnaiabs, quando
examinaram palavras escritas e imagens em dois migequalificacao.
O resultado demonstrou que as criancas surdas &inondesempenho
com relagdo a imagens, enquanto que as nao suotigsram maior
desempenho nas palavras escritas. Com relagéolagagaescritas,
estas foram correlacionadas ao vocabulario gestu@mpreensdo da
linguagem de sinais para 0s surdos.

Alvarado, Puente e Herrera (2008) realizaram dgieementos
com 28 criancas surdas e 15 ndo surdas, entré areck, com o intuito
de levantar as possiveis interacfes entre codigosis e fonéticos na
memdria de trabalho. Além disso, buscaram compeeas relacdes
entre esses cadigos de leitura e a realizacaoréficey Como resultado,
concluiram que o conhecimento datilolégico-grafepeale faciliar o
processo de leitura para criangas surdas, diferemiie das ndo surdas,
que utilizam o conhecimento fonético-grafema.
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Chen-Chung, Chien-Chia, Baw-Jhiune e Yui-Wn (2006)
implementaram tecnologia sem fio em uma sala d& parla analisar o
processo de aprendizagem de matematica para setesaurdos em
uma escola secundéaria em Taiwan. Esse experimemorgtrou que a
interatividade na comunicacdo fornecida pela texpal sem fio
aumentou a participacdo dos alunos nas atividagleaprendizagem. Foi
observada maior interagdo entre alunos e profesé&m de menor
distracdo e erros nos trabalhos académicos.

2.2.2 Obstéaculos no aprendizado do surdo

Segundo Richardson e Woodley (2001), tanto alunogos
como nao surdos, sdo capazes de envolvimento caignificado
subjacente das disciplinas a serem aprendidaset&nto os alunos
surdos encontram mais dificuldades quando precrsdagionar ideias
sobre temas diferentes, e isso se intensifica pateles que tém
restricdes quanto a comunicac¢éo por linguagemndéss gestual. Uma
das hipéteses é que isso pode estar relacionadointérpretes que
tenham baixo conhecimento técnico da disciplina qerastdo. Outra
questdo a ser considerada € que os alunos surdes)poanifestar mais
medo de fracassar em atividades académicas, seacmiog com os néo
surdos. Os alunos surdos parecem ter uma afinidsgecifica para a
utilizacdo da imaginacao tanto para a leitura cga@ a resolucdo de
problemas, ao invés de ter uma tendéncia gerdildg&uo pensamento
divergente. O medo de fracassar, também pode ssidepado um fator
para o sucesso em atividades académicas, pois gedéados a ter mais
atencdo durante o processo. Os alunos surdos afese maior uso de
memorizacdo e um enfoque nos detalhes, ao cont@d&ioum
entendimento geral da matéria.

Em particular, os alunos surdos tém de suportar
um volume de trabalho adicional ao tomar cursos
ministrados na lingua falada: para aqueles que
usam a linguagem de sinais, isto é criado pela
necessidade de ler e escrever em uma segunda
lingua, principalmente quando a preparacdo de
atribuicbes, para aqueles que ndo usam a
linguagem de sinais, isto é criado pela necessidade
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de dedicar tempo e esforco para acompanhar
materiais audiovisuais e discussdes em grupo e,
especialmente, para a leitura de transcricbes de
programas de radiodifusdao. (RICHARDSON;
WOODLEY, 2001, p. 78, tradugdo nossa).

Nesse contexto, Reitsma (2008) entende que o fpeitmordial
para o mal desempenho de criangas surdas, quangmacas a néo
surdas, é sua deficiéncia na fluéncia da lingw&ale por isso a lingua
escrita é prejudicada, ja que o acesso dos suml@®dito fonético é
limitado. O autor salienta que ndo ha uma dirédac@® entre a lingua
de sinais e a lingua falada, embora determinadibigidiuos consigam
utilizar, relativamente com fluéncia, a lingua €&la- principalmente os
gue desde cedo j& sdo inseridos numa cultura arglsna maioria dos
casos isso nao acontece. “Quando confrontados coeprasentacao
escrita da lingua falada, a maioria das criancadasutém bastante
limitagbes no conhecimento do vocabulario e graraatepresentados
num impresso e, portanto, € mais dificil de preeerinferir o
significado” (REITSMA, 2008, p. 178, traducdo ngssa

Quando um individuo ndo surdo identifica uma palasscrita,
este provavelmente utiliza um principio alfabétioade os grafemas
representam a estrutura fonolégica de uma dadarpalassociando os
sons, as letras e silabas a palavra escrita podeasformada em uma
palavra falada, que se estiver dentro do mesmoexinicultura do
interlocutor é familiarizada. Entretanto, se umivfdlo nasceu surdo,
essa recodificacdo fonoldgica ndo acontece, samgl@sfe processo nao
esta prontamente disponivel para a maioria dososuréllém disso,
decodificar uma palavra escrita em forma fonolégi&a é Gtil quando a
pessoa surda nédo sabe o significado associad@ alssra. Assim, 0
autor entende que pessoas surdas precisam apremdiecodificar a
linguagem de sinais para a forma escrita. Infelimmeo autor nao
encontrou indicios cientificos de como mapear guiilgem de sinais
para a forma escrita, mas supdem que “extensagastindividualizada
e pratica sdo, provavelmente, indispensaveis paraquasicdo de
conhecimentos fluentes na identificagdo de palapeaa desenvolver
vocabuléario na lingua escrita” (REITSMA, 2008, pr9l tradugéo
nossa).

Ormel, Gijsel, Hermans, Bosman, Knoors e Verhoe{af08)
indicam que os estudos sobre o papel da fonologigrocesso de
leitura de individuos surdos produzem resultadesasi
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Nos casos de uso de fonologia limitada por
surdos, presume-se que 0 conhecimento semantico
pode prestar apoio a leitura critica [...] O
importante papel do conhecimento semantico,
portanto, pode ser particularmente verdadeiro para
criangas e adultos surdos. Afinal, a organizagéo
semantica é uma parte integrante da aprendizagem
de linguas. Por exemplo, o conhecimento
semantico esta intimamente relacionado com a
capacidade de aprendizagem de palavras
subsequentes [...] Em contrapartida, conhecimento
semantico pode ser aumentado como
conseqiiéncia da experiéncia de leitura. (ORMEL;
GIJSEL; HERMANS; BOSMAN; KNOORS;
VERHOEVEN, 2008, p. 347, traducdo nossa).

A falta de acesso a linguagem completa, escrit@stugl, nos
primeiros anos de vida do individuo surdo, adigsedvolvimento das
categorizagcdes semanticas. Os autores entendema glimguagem
gestual é a mais natural e acessivel a grandeiendims surdos, por isso
deve ser estimulada desde cedo. Em contrapartidasenvolvimento
das categorizacdes semanticas desempenha um gEpéinmortante na
compreensédo da leitura por criancas surdas, dpa@eas nao surdas.
Imagens podem ser mais facilmente processadasipares iniciantes
ou com habilidades limitadas nessa tarefa. Porassidizacdo de fotos
e palavras pode favorecer a avaliacdo das haledadméanticas de
criangas surdas, evitando assim dependéncia tatalhdbilidades de
reconhecimento de palavras.

2.2.3 O sentido da viséo para o surdo

Reitsma (2008) entende que a utilizacdo de desgffitios ou
sinais podem servir como referéncia para o siguificde determinadas
palavras:
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A imagem permite que uma crian¢ga entenda o
significado da palavra, mesmo quando ele nao
sabe o sinal espacial para construir a palavra. A
desvantagem, porém, € que nem todas as palavras
podem ser facilmente ilustradas desta maneira,
por exemplo, palavras abstratas, como “amizade”
ou “por baixo”. (REITSMA, 2008, p. 180,
traducéo nossa).

Para o autor esse problema na dificuldade de dasenh
determinados significados pode ser sanado quaildmadbs signos. O
desenho de um sinal espacial, por exemplo, ndoaétraducao precisa
de uma palavra, mas exibe apenas a forma comoab dave ser
representado com as varias simbologias especifiéas. atuais
tecnologias computacionais tém facilitado em muitaitilizacdo de
sinais para a significagdo de palavras. Um videardesinal é muito
mais facil para se compreender do que um desetditices Entretanto,
gquando foi comparada a apresentacdo de uma hisindxés de
desenhos impressos, e por linguagem de sinal tamb#messo,
identificou-se que o maior nivel de compreensdocgancas surdas foi
com a primeira opcdo. Dessa forma, o nivel de dssiéio do
significado de uma determinada palavra € maior dpiean mesma é
acompanhada por um desenho, superando assinizagdtd de palavras
acompanhadas por sinais impressos. Entretantsgaipa focou apenas
em testes de ortografia:

Na leitura, as imagens séo usadas abundantemente
na educagdo e as criangcas podem, portanto, se
acostumar a associar palavras a imagens
impressas. Outra explicacdo para o fato de que
mais palavras foram aprendidas quando se
utilizaram imagens para se referir ao significado,
poderia ser porque os desenhos tém uma
vantagem sobre os videos de sinais em termos de
recursos atencionais. Desenhos podem ser
percebidos em um (nico olhar durante os
exercicios, enquanto que 0os movimentos de um
sinal levam tempo para se ver completamente.
Portanto, pode ser possivel que para armazenar
informagfes sobre novas palavras escritas, olhar
rapidamente um desenho é mais eficiente do que
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olhar um sinal. Claro, ha muitas palavras que ndo
podem facilmente ser representadas por uma
imagem simples. Para as palavras abstratas, os

sinais sdo necessarios. [...] Para esse estudo, uma

imagem pode valer mais que mil palavras ou
sinais. (REITSMA, 2008, p. 187, tradugéo nossa)

Para Marschark, Sapere, Convertino e Mayer (2009)
combinacdo de uma informacdo verbal com uma visuglhora o
aprendizado e retencdo de algum tipo de conteldo fzara alunos
surdos como ndo surdos. Enfatizam que os alunos pwnor
conhecimento de conteudos relativos terdo maisficeasem uma aula,
apresentada em forma de palestra, se o conteldadarpanhando por
materiais visuais. A utilizacdo de materiais vesb@tompanhados por
visuais permite que alunos ndo surdos vejam recdwaimléde formas
alternativas da mesma informacdo, contribuindo pama melhor
acompanhamento das descri¢cdes. Entretanto no egsesdoas surdas,
0 seu sistema visual poderia ficar sobrecarregadivessse que dividir a
atencdo entre a tradugcdo em linguagem de sinais émagens.
Marschark, Pelz, Convertino, Sapere, Arnkt e Seewag2005)
entendem que a maioria dos pesquisadores educaciapantam a
dependéncia das pessoas surdas a materiais vidasisonsideram que
esse recurso deve ser utilizado com cautela jéequeala de aula, por
exemplo, os alunos surdos devem dividir a atengdsed campo visual,
central e periférico, com as instrucfes vindas dofepsor, e do
intérprete. Da mesma forma, a apresentacdo destedoritos em
dispositivos eletrdnicos, agravam os problemas gasurdos em tempo
real, j& que estes podem ter dificuldade na ledasalegendas.

Para Marschark, Sapere, Convertino e Mayer (2089) s6 a
falta de plena comunicacdo impede o processo dmdigagem, mas
também a falta de dominio de uma lingua relaciopadam fazer com
que os surdos desconhecam muito do conteldo querialdhie ser
ensinado. Isso levou a concluir sobre a aparetiteda monitoramento
na compreensdo da leitura de alunos surdos. Tandr@nalepoimento
de estudantes universitarios surdos, muitos relatague reconhecem
nao ser totalmente compreendidos em sala de aul@et&nto, os
autores indicam , que uma variedade de resultagtosstigerido que
pessoas surdas tém maiores habilidades visuaisignd@p surdos. A
mais pertinente € que os surdos tem maior acuidadal periférica, ou
seja, conseguem processar mais informacdes quesocdora do seu
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campo de visdo central. Os autores indentificam tqunéo individuos
surdos que foram alfabetizados com linguagem dassiassim como
individuos ndo surdos, mas que tem como primaigull a linguagem
de sinais, sdo mais rapidos no processo de gedaciinagens mentais
complexas, em comparacdo a individuos que ndoedifados nessa
lingua. Além disso, constatou-se que os primeiegpandem de forma
mais rapida em teste onde se deve julgar se ummudstivisual
bidimensional estd na orientagdo normal ou forapelbados. Assim,
conclui-se que a utilizacdo de materiais visuaissata de aula n&o
representa grande desafio para alunos surdos:

Pelo menos entre os estudantes que sado
signatarios qualificados, com maior acuidade
visual periférico, a habilidade para detectar
movimento na periferia do campo de visdo, pode
ser a habilidade necesséaria para perceber e
integrar multiplas fontes de informacéo visual.
Até agora, contudo, a investigacdo nesta area tem
sido confinada a relativamente estreitos
paradigmas de laboratério, e na medida em que
tais habilidades podem influenciar o aprendizado
permanece incerto (MARSCHARK; SAPERE;
CONVERTINO; MAYER, 2009, p. 734, tradugéo
nossa)

Alvaro, Puente e Herrera (2008) apontam estuda® soteducao
da capacidada da memdria de trabalho e dificuldddesodificacdo de
individuos surdos. Essa suposicao esta fundamengallpotese de que
essas pessoas ndo dispbem de codigos acusticimsiagitios ou
fonoldgicos que fundamentam a meméria de trabath@absoas nao
surdas. Entretanto, consideram que ha importanfeseidcas entre
memoria auditiva e memoria visual. A primeira destse na
preservacdo de informagdo sequencial, enquantguada destaca-se
na preservacdo da informacdo simultdnea, mas eamengue a
capacidade de memoéria de trabalho é limitada, mdwiade um
individuo para outro. Os autores apontam que exggrnacas na
memoria entre os individuos surdos e ndo surdosioGus surdos tem
habilidades fonologicas limitadas, desenvolvem catiernativa um
mecanismo visual de armazenamento. Assim, idemtificque as
pessoas surdas tem habilidades superiores em stagefa exigem
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processamento visual, utilizando estratégias déicagfio ortografica
para a leitura. Comparando efeitos de similariddoleologica e
ortogréfica no processamento verbal, a pesquisadpenas com surdos
fluentes em lingua de sinais, identificou que ossmus tiveram
melhores resultados em tarefas ortogréaficas dagsiéonologicas.

2.2.4 Desafios no processo de aprendizagem do surdo

A avaliacao durante o processo de ensino é umanfenta que
pode favorecer o reforco no efeito da aprendizadtara Chen-Chung,
Chien-Chia, Baw-Jhiune e Yui-Wen (2006) o desempeatthaluno, em
um processo educacional, pode ser elevado quateldeas constantes
feedbacks durante o processo de aprendizagem. AsSim uma
disciplina de matematica, por exemplo, um estudanurlo pode
facilmente ndo descobrir seus erros, se o professoplesmente
mostrar a resolugcdo do problema no quadro. Esseesso fica ainda
mais prejudicado se as avaliagcbes dos professorem frealizadas
separadas dos alunos, “um desafio enfrentado peddsssores é o de
superar a barreira de comunicagdo para fazer umiagdo eficaz e
dindmica, permitindo assim que o0s alunos participam todos os
processos de avaliagdo e, assim, aumentem sudarogades de auto-
reflexdo” (CHEN-CHUNG; CHIEN-CHIA; BAW-JHIUNE; YUMVEN,
2006, p. 346, traducdo nossa). Na pesquisa realigalbs autores, no
processo de ensino auxiliado fabletse internet sem fio, o professor
deve apresentar o significado de uma determingd®,liestimulando
assim a motivacdo para o aprendizado e explicasdobjetivos e
pontos-chave para o desenvolvimento dos alunos. seguida, €&
demonstrado o conteddo da aprendizagem ou haldkdaoara
desenvolver o conhecimento dos alunos. Por finrpéepsor orienta os
alunos nos exercicios praticos, avaliando os tnalsatealizados pelos
alunos e os incentivando a avancar e aplicar osheoimentos
adquiridos no seu cotidiano. Durante o processotiliZzagdo da
tecnologia € importante, para facilitar a instru¢do ensino da
disciplina, pois os professores precisam de umarfemta comum, e de
facil assimilagdo dos alunos, para a preparacabak®es para a fase do
desenvolvimento.

Para Richardson e Woodley (2001) em instituicdesensino
onde as disciplinas séo transmitidas in loco, ta€ace, a qualidade da
aprendizagem para o aluno surdo deve ser vistecaatela. Os autores
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aprovam a utilizacdo de meios digitais como apaopnocesso de

ensino-aprendizagem, e defendem que instituicoensiao a distancia

podem favorecer o aprendizado de surdos por pdestamentas como

tutoriais e teleconferéncias, recursos aparent@mealorizados por

esses alunos. Outro ponto na questdo da qualidgadduwtacdo € que as
instituicbes de ensino superior devem ter 0S resufisumanos e

técnicos adequados para apoio as necessidadesnizzsl@e alunos

surdos.

Os recursos humanos incluem intérpretes,
anotadores e leitores de labios, os recursos
técnicos incluem aparelhos auditivos, loops de
radio e lacos de inducéo local. Entretanto, mesmo
no contexto de apoio da Universidade Aberta, os
alunos envolvidos no presente estudo reforcaram a
necessidade de tanto o pessoal docente e outros
alunos a reconhecer as legitimas expectativas dos
alunos surdos e o0s seus problemas na
comunicagdo com as pessoas nao surdas [...]
(RICHARDSON; WOODLEY, 2001, p. 79,
traducao nossa)

Em suma, os autores identificam, através dos eeldbs alunos
que os docentes devem ter o treinamento corre® ipaentivar uma
autoimagem positiva em alunos surdos, e ndo alaneimagens
negativas e esteredtipos. Na visdo de Marschaper8aConvertino e
Mayer (2009) pesquisadores e educadores podenegéigenciado as
necessidades basicas dos alunos surdos, em id&desitaria, supondo
gue as competéncias em comunicacdo oral dessesyufigientes para
fins educacionais.

[..] E bem reconhecido que a construcdo da

alfabetizacdo depende de uma base sélida de uma
primeira lingua [...] e na auséncia de tais

habilidades, processos de alto nivel, tais como
inferéncia e acompanhamento compreensdo séo
apenas em risco, tanto quanto de nivel de

processos inferiores que envolvem o vocabulario e
a gramatica. (MARSCHARK; SAPERE;
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CONVERTINO; MAYER, 2009, p. 367, traducao
nossa)

No ponto onde o individuo faz a transicdo de apeader para
entender o vocabulario, a complexidade dos texstosla&es também
mudam. Nesse ponto um aluno surdo pode ter baizenggenho, se
comparado com seus pares ndo surdos. Além disee,sgebeneficiar
do uso de materiais alternativos de leitura, maistrucéo de leitura e
uma orientacdo mais eficaz, até que sua capacitfadstura se torne
automatica. Os autores entendem que 0 sucessonmasad em um
curso superior, por alunos surdos, pode ter infliZ€nde sua
competéncia adquirida na alfabetizacdo da lingadt#salém de outros
conhecimentos relevantes que permitem a interagsencenario.
Nesse aspecto, as pesquisas de Marschark, Pelzerion, Sapere,
Arndt e Seewagen (2005) indicam que alunos surdmemndem menos
do que os ndo surdos, em classes onde os primggesndem de
intérprete de sinais. A questdo levantada € sobeslemuacdo dos
materiais didaticos e métodos concebidos para sludo surdos, que
sdo aplicadas a alunos surdos. Esses procedimantts sdo barreiras
na comunicacdo em sala de aula, o que culminasufiéiente nivel de
aprendizagem dos alunos com surdez. Marscharky&apenvertino e
Pelz (2008) indicam que, na média, os estudantesrsitarios surdos,
entram em sala de aula com menos conhecimentoelogundo surdos,
e da mesma forma deixam as salas com menos corgrgciem termos
de contetdo especifico. Os resultados indicam qupuadidade do
ensino, sendo acessivel, € mais importante do quemodo de
comunicacao, se considerado como fator isolado:

[...] os métodos eficazes para educar toda a
populacdo especial ndo pode ser otimizada até se
entender melhor as diferencas individuais e as
habilidades cognitivas subjacentes a
aprendizagem, além de educadores
desenvolverem metas especificas e realistas para
tais estudantes. (MARSCHARK; SAPERE;
CONVERTINO; PELZ, 2008, p. 558, traducéo
nossa)
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J4 na Odtica de Enns e Lafond (2007) as abordagers @
processo de aprendizagem do surdo estdo assocadiiferentes
métodos de comunicacdo, com o intuito de estabelena lingua de
base, facilitando assim o desenvolvimento educatiodesses
individuos:

Alguns métodos enfatizam a amplificagdo por
meio de aparelhos auditivos ou implantes
cocleares para desenvolver habilidades de fala e
audicdo. Desta forma, conhecimentos de Inglés
sdo estabelecidas verbalmente, entdo usados para
mediar linguagem na forma escrita. A dificuldade
para muitas criangas surdas é que mesmo com a
amplificacao, o discurso nédo é acessivel a elgs [..
Outras abordagens enfatizam a exposi¢céo precoce
a linguas natural de sinais, como a American Sign
Language (ASL), para estabelecer as
competéncias das criancas surdas como primeira
lingua. Isso lhes da uma forma eficaz de se
comunicar e interagir com o mundo a sua volta e
facilita 0 seu desenvolvimento cognitivo e social.

(ENNS; LAFOND, 2007, p. 64, traducé@o nossa)

Em sua pesquisa, os autores salientam que um pragde
estudos focados na préatica, com médulos curtopeticdes frequentes
de texto, influenciam de forma favoravel a alfatmgéio e as
competencias sociais dos estudantes surdos. Aléeo,dbs alunos
devem ser ensinados sobre aquilo que sdo capazgsataler naquele
momento, iSSO porque a tentativa de forcar a apragem de um
conteudo que ndo esta no repertdrio cognitivo ogulistico do aluno
nao ira funcionar. Uma selecdo cuidadosa do voéebulinculadas a
outros temas disciplinares também podem contrimasia a eficacia do
aprendizado. Outro aspecto importante na relacte eraluno surdo e
0 conteudo pedagdgico é o papel do relacionamemtprafessor em
relacdo a motivacdo dos alunos para aprender. @spy ndo deve
subestimar os alunos, mas acreditar na capacidade ntksmo,
principalmente quanto executadas atividade relegaat significativas
para os surdos, contribuindo para um ambiente Iokee stress e
ansiedade. “Estas sdo caracteristicas importardes envolver 0s
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alunos no processo de aprendizag€ERNINS; LAFOND, 2007, p. 64,
traducdo nossa).

2.3 CONSIDERACOES

Constata-se que além da pouca pesquisa, as proyidisicoes
de ensino-aprendizagem ndo estédo preparadas pemdasialunos com
surdez. Isso se reflete principalmente no prepeficidnte de recursos
humanos dessas instituicbes, além dos prépriosrimiatéecnicos de
apoio, que deveriam favorecer tanto o aprendizad@ldnos surdos,
como de ndo surdos. Nesse sentido, muitas pescppsesam para o
comprometimento de professores e apoiadores, akénprdgramas
baseados no incentivo da pratica, por parte dooalenconstantes
feedbacks por parte dos tutores, favorecendo, ide fiema, a propria
autoestima do estudante. Observou-se que tantosatumdos como nédo
surdos, tem a mesma capacidade de relacionar isggtué aos mais
variados contelidos. Entretanto a decodificacaandéssconsiderando a
necessidade da obtencdo de uma forma de comunieacéita, deve
levar em conta 0s aspectos visuais das pessoassard detrimento de
aspectos fonolégicos das nado surdas. Além distimudar uma forma
de linguagem natural, favorecendo uma comunicad&map pode ser
um aliado no processo de aprendizagem. Entendgnelinformacdes
verbais quando acompanhadas por visuais melhoraprendizado e
retencao de conteudos, se forem consideradas #igddds visuais dos
surdos, esse recurso torna-se indispenséavel pegforgo educacional
tanto de alunos surdos como sdo surdos. Consideressk aspecto,
mas principalmente enfatizando as habilidades dodos, entende-se
gue tanto aulas expositivas, como materiais diogtidevem ter o apoio
do recurso da imagem de forma eficiente, servirminacreferéncia ao
significado de muitas palavras e conceitos.

Um aspecto importante para o0 apoio no processo de
aprendizagem do surdo é possibilitar acesso a lgas que se
adéquem e faciltem seu modo familiar de comunizag@ssim,
identifica-se que a utilizacdo de propostas naastgue favorecam a
utilizacdo das capacidades sensoriais, pode ser aliada tanto no
reforco de aprendizado, como na comunicagao enh gera
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3 AS NARRATIVAS EM AMBIENTE HIPERMIDIA

Para Wortham (2001) as funcbes cognitivas em umiegnteb
escolar ndo séo diferentes das praticas cognititas informais, pois a
aprendizagem depende do ambiente social que enaslestruturas de
conhecimento. Essas por sua vez, como cita Vag2gios{, levam em
conta o0 contexto das atividades, as praticas reflexe acdes
colaborativas, baseadas em um repertério de conbetd localizado
especifico. Wortham (2001) aponta que a comunicagésse caso, €
um ato de interacdo importante em contextos espexifOu seja, a
comunicagdo é um fator imprescindivel no processanteragdo que
leva ao aprendizado situado. Nesse sentido, éovaligko de narrativas
criativas, especificas, como forma de contextualzaprocesso de
producéo de conhecimento em um ambiente de ensino.

Barthes et al (1976) e Tuffield, Millard e Shadb¢&010)
apontam que as narrativas sdo sistemas de comaaisagtentados por
linguagens articuladas e flexiveis, identificadanooum dos principais
elementos quanto a forma de aprender e abordandanuNo processo
de ensino, Weller (2000) indica a eficacia do usondrrativas na
educacdo, destacando a importancia do papel doteurinarrador na
representacdo de fatores contextuais da histétéan Alisso, constata
que os especialistas das mais diversas areas émaorseu discurso em
formas de narrativa, pois esse recurso torna fandliconhecimento de
um determinado dominio. Como exemplo, cita que asativas séo
muito utilizadas para ensinar a crian¢as concaeilgitas vezes dificeis e
complexos. O autor sugere que os professores deixan historias
para contextualizar o conhecimento, facilitandonasscompreensao de
seus alunos Entende-se, dessa forma, que as vasrdgém um
importante significado cultural no processo de c¢@ra do
conhecimento. Por ter carater flexivel e comunicatcom poder de
integracdo dos mais variados agentes, se apresentam promissora
ferramenta dentro do processo de geracdo de comreo. Nesse
capitulo serdo abordadas as estruturas peculiaresrdativas quando
adquirem as possibilidades provenientes dos anasi¢ripermidia.
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3.1 ESTRUTURA DA NARRATIVA

A narrativa permite que as abordagens dos maigsifieados
temas cheguem a um publico variado de forma emalkioanstituindo-
se assim, como apontado por Steiner e Tomkins §204fd% um
importante método de comunicacdo humana. Para Beiek e Harré
(2003) as narrativas sao formadas por estruturaguibticas e
psicolégicas transmitidas através da cultura e idrfa. Entretanto,
delimitam-se de acordo com o dominio e combinagitécdhicas socio
comunicativas e habilidades linguisticas de cadéimuo ou grupo.
Em todo processo comunicativo, desde o relato desamho, de uma
experiéncia vivida, de uma doenca, etc. assumensg forma de
narrativa. Nesse sentido, Barthes et al. (1976¢d@ngue a narrativa esta
presente em todos o0s tempos, lugares e sociedades) processo
inerente a prépria histéria da humanidade e ndadmhum povo, ou
grupo social, qgue ndo faca uso desse recurso.

[...] a narrativa pode ser sustentada pela
linguagem articulada, oral o escrita, pela imagem,
fixa ou movel, pelo gesto ou pela mistura
ordenada de todas estas substancias; esta presente
no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela,
na epope€ia, na histéria, na tragédia, no drama, na
comédia, na pantominia, na pintura [...], no vjtral

no cinema, nas histérias em quadrinhos, no fait
divers, na conversacao. [...] (BARTHES ET AL,
1976, p. 19)

Tuffield, Millard e Shadbolt (2010) entendem quenasrativas
séo formas priméarias de comunicacéo entre os kereanos. A forma
oral de contar histérias, por exemplo, é reconfeecmno base para a
transferéncia de conhecimento em uma sociedadm digso, também
se identifica a narrativa como um dos principa@rgintos quanto a
maneira de aprender a abordar o mundo. SegundbeBast al. (1976,
p. 113) a narrativa sempre comunica algo, e nehpreestdo presentes
o narrador e o destinatario da narrativa, ou oavintAlém disso,
“consiste em um discurso integrando uma sucess&Tal@ecimentos
de interesse humano na unidade de uma mesma dataodrrativa
forma uma série temporal estruturada, onde o0s eciamntos sempre



54

devem ter significacdo. Nesse aspecto o autor demsique ndo ha
narrativa se ndo houver implicagdes de interessahao.

Em virtude de o préprio ser humano crescer em na&sio
narrativas, Brockmeier e Harré (2003) entendem egsa forma de
linguagem torna-se um repertério transparente, andalividuo pode
utilizad-la espontaneamente como meio de comunicdgaesa forma,
sua existéncia pode ser considerada natural, comoado auténtico de
pensamento e acdo. Para Jiménez (1996) o discamwstruido por um
conjunto de proposicdes e acdes do individuo, fhzema histéria
narrativa um meio inseparavel do seu contexto keciaultural. As
relacbes da narrativa com o significado do textsultam em uma
complexa gama de microtextos autbnomos, que s&aribis dentro de
historias. Assim, a historia, ou relato, € aquilee cpignifica o texto
narrativo, € o efeito do intercambio entre quemanarquem ouve — €,
assiste, interage, etc. — a narrativa.

Qualquer dada histéria pode ser contada atravésurde
variedade de narrativas. Para Tuffield, Millardra&bolt (2010) aquilo
que constitui um tipo de narrativa é a forma queatema determinada
historia. Nessa perspectiva Sobral e Bellicierii@@0dentificam que as
diversas novas formas com que as narrativas sefes@mam no
decorrer dos séculos — como: pinturas rupestragdicéio oral e escrita,
artes gréficas, Operas, musica, teatro, literahriacadeiras de criancas,
cinema, radio, etc. — trouxeram grandes discuss@@® o0 seu proprio
formato, sobre as consequéncias do novo em relgamtigo, e sobre
suas potencialidades.

Para Brockmeier e Harré (2003) a mistura de gérmrdsrmas
de narrativa deve ser encarada social e culturédmeomo algo
interessante, pois ilustra o carater histérico daval daquilo que
constitui a propria estrutura da narrativa. Assiém é apenas através da
mediacdo que a narrativa expressa e define umaauthas é também a
cultura que define a propria forma narrativa. Paaa¢2008) aponta, por
exemplo, que as narrativas videograficas possihili existéncia de
diferentes modos de expresséo e experiéncia deiasud imagem em
movimento tem um carater de representacdo, incamgor funcbes e
permitindo uma série de acdes. Toda obra narraiv@diovisual,
segundo Jiménez (1996), pode ser considerada umeues abstrata
muito mais geral do que um simples relato, poipeddendo de como
determinada historia é percebida pelo narradoméeoa diferencia no
modo narrativo utilizado para expressar a mesma.

Rodriguez (2010) identifica que o avango tecnolbgempre
abriu possibilidades para novas expressdes. A tivarraerbal, por
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exemplo, sempre esteve ligada as tecnologias darpaloral, escrita e
nos dias de hoje também ao hipertexto. O automdatgue com o
advento dos meios digitais houve a promocéo e uesemento de
modelos narrativos criativos e inovadores:

Se olharmos para as possibilidades que a
tecnologia abriu nos U(ltimos tempos, podemos
dizer que a linha narrativa aumentou
drasticamente: sintese de imagem, realidade
virtual, hipernovelas, video games, jogos de RPG,
juntando-se a outros "tradicional": a fase oral,
romances, contos, filmes, etc. (RODRIGUEZ,
2010, p. 36, traducdo nossa)

O surgimento de novos meios de comunicacdo aliaains
constante desenvolvimento tecnologico fizeram cama@s métodos de
contar histéria se adaptassem. Para Steiner e MenfRD10) nesse
cenario atual os ambientes hipermidia representamis novo campo
de aplicacdo e apresentacédo de narrativas. BroekraeHarré (2003)
entendem que isso € possivel porque a narrativeioftsn como um
modelo flexivel, com a capacidade de relacionarescdnhecido ao
conhecido, e tornar possivel a interpretacdo deséria de fenébmenos
através de regras — esquemas, estruturas, scriptelos, metéaforas,
etc. — que envolvem um determinado conhecimentergbrado. Dessa
forma, as variadas formas narrativas constituempaairdo cultural,
permitindo que certas analogias parecam plausereigteligiveis. A
narrativas operam como uma forma de mediacdo nmuevee a
realidade especifica de cada individuo e o padrioral generalizado.

3.2 NARRATIVAS HIPERMIDIATICAS

Tuffield, Millard e Shadbolt (2010) entendem a ativa como
importante forma de representacdo, podendo seridesada uma
estrutura de experiéncias de mundo, o que possilzibs individuos
diferentes formas de alcancar o conhecimento. Nessatido,
Brockmeier e Harré (2003, p. 533) consideram queaasativas lidam
com um modo especifico de construir a realidade,igg® devem ser
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vistas como a expressao de uma série de instrugdesrmas na
realizacdo de uma variedade de praticas comurasatidssim, “a

narrativa tem por caracteristica essencial ser ui@ destacadamente
sensivel a fluida e variavel realidade humana, vezaque essa €, em
parte, a natureza da prépria narrativa”.

Para Sobral e Bellicieri (2010) o meio digital pbita a
convergéncia de uma série de midias, com a padaid de uma
infinidade de narrativas, para um Unico sistema pedational.
Rodriguez (2010) considera que a arte digital ofereundos que s6 séo
possiveis de serem criados no ciberespaco. Saoosantficiais onde
tudo o que existe € mais do que a imaginagéo, éssihjilidade de
implementar ideias e emocdes que outras midias co@seguiriam
fazer.

O computador ligado em rede atua como um
telefone, ao oferecer comunicacdo pessoa-a-
pessoa em tempo real; como uma televisdo, ao
transmitir filmes; um auditério, ao reunir grupos
para palestras e discussdes; uma biblioteca, ao
oferecer grande numero de textos de referéncia;

um museu, em sua ordenada apresentacdo de

informagdes visuais; como um quadro de avisos,
um aparelho de radio, um tabuleiro de jogos e, até
mesmo, COmO um manuscrito, ao reinventar os
rolos de textos dos pergaminhos (MURRAY,
2003, p.41).

Para Azevedo e Lobo (2006) as narrativas hipermidia
estabelecem relagBes entre os codigos e seusrasgigerando uma
justaposicdo de textos desvinculados de uma estrusintatica
tradicional. De acordo com Sobral e Bellicieri (0p. 06) até mesmo
o algoritmo é uma forma de narrativa, onde os dadosvistos como
elementos descritivos para a narracdo. Neste ocasoftwareé visto
como uma traducgéo — interface de linguagem — paigasitmo. Assim,
todo processo se da por meio de narrativas, “ectraputador e
programador, programador e usuario, e eventualmesot&rio e usuario.
E uma instancia ‘contando histérias’ para a outrabora através de
traducdes”.

O modo como o roteirista — narrador — ird trabatisaelementos
da linguagem é que dara o ritmo a narrativa. Stgdurray (2003)
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em um ambiente hipermidia a narrativa se desenvobdremeio de
fragmentos que apresentam pontos de ligacdo entressltando em
uma trama complexa dotada de interconexdes. Cadteitas (2010)
apontam que a forma de utilizar uma narrativa poddar dependendo
do meio de transmisséo utilizado. Por ser postariem acontecimento
uma narrativa pode ser transcrita por palavrasgéms, sons, literatura,
teatro, cinema, TV, jogos. Entretanto os autoremtm que somente
uma estrutura narrativa ndo linear proporciona Ueitara aberta da
mensagem/histéria. Para Braga, Pereira, Ulbrickimzin (2006) uma
narrativa formada por hipertextos tem a possilikdde ser estruturada
tanto de forma linear como néo linear. Para Muf2803) um meio ndo
linear representa a mesma simultaneidade de peones$o cerebral, o
gue permite ao usuario conhecer uma histéria farguh linearidade
convencional. Pode, nesse caso, optar por persmagsequencias da
maneira que mais agradar e/ou interessar.

A autora entende que uma narrativa linear, comdiews ou
filmes, os espacos séo retratados tanto pela daésarerbal quando pela
imagem, entretanto, apenas nos ambientes digdagspgossibilidade de
espacos onde o espectador possa se mover. De ammrd®araguai
(2008) um ambiente ndo linear é organizado por omuato pré-
estabelecido de caminhos possiveis, e consideram#oconexdo em
rede pode ampliar-se de forma indefinida. A naraatio hipervideo, por
exemplo, ao desconstruir a linearidade investeesaslhas do usuario
para realizar seus percursos, ritmo e dire¢coes) dk potencializar o
estabelecimento de suas referéncias e significguloprios. Nesse
contexto, cada leitura de um mesmo texto, podeirseacontecimento
singular e Unico. Isso, porque, na medida em queomteudo é
conhecido pelo usuario as informagdes dividem-sessivamente entre
estados ndo formalizados e atualizados. Rodri2@0) entende que
na nao linearidade é o usuario que define o clessud sequéncia e nao
0 texto, e essa condicdo é a principal caractiste uma narrativa
hipermidiatica.

Castro e Freitas (2010, p. 08) entendem que em namativa
linear, como a produzida pela TV anal6gica, o espagempo sao
manipulados por movimentos e angulos de camerap®fsonoros e
cortes de cenas, que podem utilizar como recufftash“backsdivisdo
de telas, historias paralelas, mistura de imagesis e virtuais”. Ja nas
midias digitais, com carater ndo linear, essesrsesupodem ser
utilizados comdinks durante a imersdo das histdrias. Isso proporciona
para o usuério a sensacdo de controle da histdiéendo um elo entre
cenas que sao construidas na mente do espectagopog sua vez
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assume um papel de diretor, interagindo na acampams desses links.
Para Rodriguez (2010) o que mais afeta o usuariaurde meio
hipermidiatico é essa possibilidade de vérias ferdwminteracao.

Nesse sentido, a narracdo digital se opde a uma
narrativa "analdgico”, ou seja, uma narrativa
disponibilizada antecipadamente pelo autor com
organizacdo e funcdes claras. A narrativa digital,
sendo basicamente formado por um conjunto de
sinais, exp8e, ao contrario, o leitor para pardGip
agir e estar envolvido com o trabalho e ser capaz
de ‘fazer a si mesmo. (RODRIGUES, 2010, p.
40, traducédo nossa)

Steiner e Tomkins (2010) consideram que os meioslindares
possibilitam ao usuario assumir o controle de detexdos aspectos do
ambiente, diferente de narrativas escritas ou ategnaficas. Em
virtude da forma de interatividade direta, nos amtas hipermidia, os
usuarios podem definir a ordem de visualizacdo ed@ntos, além da
possibilidade da interagdo com os mais diversoaezieos do ambiente,
podendo assumir um papel de personagem da nayrativafluenciar o
fluxo do enredo. Para Sobral e Bellicieri (20103aepossibilidade de
imerséo pode recriar situagdes histéricas ou hipat além de tornar a
navegagao mais interessante e investigativa, teawlo o processo de
assimilacdo de conhecimento.

De acordo com Murray (2003) quando se vivencia oaraativa
em um ambiente digital, pode-se experimentar @afsgorias estéticas:
a Imersao, a Agéncia e a Transformacéo.

A primeira experiéncia, Imersdo, é a capacidadeigl@rio se
sentir presente em outro lugar, vivenciando tude @u mesma
proporciona. Para a autora qualquer narrativa apteada em qualquer
meio, digital ou ndo, é experimentada como umadadé virtual, ja
gque as mentes dos individuos tem a capacidade ndenigar nas
histérias com tal intensidade que pode ocultar mdauao redor do
mesmo.

A experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simula é prazerosa em si mesma,
independentemente do conteldo da fantasia.
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Referimo-nos a essa experiéncia como imersao.
“Imersdo” é um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma mesma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressao
gue obtemos num mergulho no oceano ou numa
piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por
uma realidade completamente estranha, t&o
diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de
toda a nossa atencdo, de todo o nosso sistema
sensorial. (MURRAY, 2003, p. 102)

A narrativa € uma experiéncia liminar, e quantosnpaErsuasiva
for a representacdo das sensacdes no ambientemhder mais o
individuo sentir4 prazer no mundo virtual, geraadeim, maior gama
de ac0es e realiza¢des nesse novo mundo. Parividlirmduma histéria
oferece a seguranca de ser algo exterior a0 mesm@ndo-se um
elemento onde esta pessoa pode projetar seus setitine sonhos.
Essa experiéncia de faz-de-conta pode ser encantdmdde as
brincadeiras e jogos infantis, nas pecas de She&sspno cinema e
agora na web. Nos ambientes eletrénicos, a préglaado monitor ja é
0 préprio agente tranquilizador para que o indigigossa desfrutar de
uma nova realidade. “As historias evocam nossosjaes medos mais
profundos porque fazem parte dessa magica” (MURR283, p. 103).
Quanto uma pessoa se encontra em um mundo ficcialéah de
suspender sua faculdade critica, também exercdacullade criativa.
Ao desejar vivenciar a Imerséo, o individuo coneestia atencdo no
novo mundo que o envolve, e assim utiliza suaigéetia para reforcar
a veracidade dessa experiéncia, e ndo para quesdion

[...] a leitura esta longe de ser uma atividade
passiva: nés construimos narrativas alternativas
enguanto lemos, escalamos atores ou pessoas que
conhecemos nos papéis dos personagens,
representamos as vozes dos personagens em nossa
mente, ajustamos a énfase da histéria para que se
encaixe a nossos interesses e agregamos a historia
ao esquema cognitivo composto por nossos
proprios sistemas de conhecimento e crenca [...]
(MURRAY, 2003, p. 111)
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Nesse sentido, uma das vantagens dos ambientéspadiftos
que investem na imersdo é a capacidade de incergivanduzir
determinados comportamentos para dar vida a objetaginarios.
Outro aspecto, é que nesses meios, compartilharratina na presenca
de outros participantes pode criar desafios nacidgde de imersao,
pois isso exige de cada individuo uma constanteai@gfio de enredo e
dos limites entre a ilusdo consensual e o mundo Nesse sentido,
guando a experiéncia ocorre de forma positiva fmates os envolvidos,
isso pode proporcionar a todos uma criacdo colelevarencas muito
semelhante as brincadeiras de faz-de-conta inféritsetanto, quanto a
experiéncia é negativa, isso pode fazer com queividuo fique preso
em uma sequéncia narrativa confusa, gerada taladgitaa de consenso
ou pelo abandono.

A experiéncia da Agéncia é a sensacdo que 0O ustériono
mundo virtual de obter um resultado significativaneediato quando
realiza uma determinada agédo. Quanto melhor resofar o ambiente
de imersdo, mais ativas serdo as pessoas dergrdatéhlecendo assim
essa segunda experiéncia. Um exemplo dessa senpatéoais basica
gue possa parecer, é 0 que sentimos ao dar um diguie sobre um
determinado arquivo fazendo-o abrir, ou quandanaerir nimeros em
uma planilha, esta gera os resultados reajustabiferentemente dos
ambientes hipermidia, em uma narrativa tradicioagbarticipacao do
individuo é limitada de tal forma que impede ess#ido de agéncia. A
diferenca esté no fato de que o ambiente virtussipdita a imerséo em
um mundo que € alterado dinamicamente em detrintenfarticipacao
ativa do espectador. Entretanto, realizar umadatilé, por si s6, ndo é
agéncia, esta vai além de uma mera participacaa &mntura em um
ambiente hipermidia estd amarrada a uma navegacéspaco virtual,
onde, conforme o espectador avanga maior € a sendacpoder e de
agir significativamente. Isso esta diretamentecieteado com o prazer
de sentir desenrolar a historia.

A autora entende, que de forma ideal, “qualqueetobpuma
narrativa digital, independentemente do grau distsze#fcéo da historia,
deveria proporcionar ao interator uma sensacaméecé tao clara e
uma conexao com o mundo imersivo tdo direta” (MURRAR003, p.
144). Nao importa quéo complexa seja uma histéreat, esta sempre
segue para uma versdo Unica e acabada. Uma histédadeve acabar
em um ponto determinado. Entretanto uma histéna kuiltiplas linhas
narrativas podem oferecer muitos caminhos ao me&mpo, sem
definir nenhum final concreto a nenhuma delas. féddes de histérias
com multiplas tramas alcancam um formato dramaticerente ao
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modelar nosso medo dentro de um padrdo de exporacade
descoberta” (Ibid, p. 135).

A agéncia, como categoria estética, possibilita umodoria
procedimental nos meios eletrbnicos, onde sdotascas regras que
indicam como e quando os textos devem aparecer andquo
usuario/espectador pode escrever seu proprio e&sa forma o autor
nao cria apenas um conjunto de cenas, mas umap@asdiilidade de
narrativas, dispostas através das condi¢cdes nas gsieeventos iréo
acontecer em relacéo as respostas e as acOegtitipa#es.

Na narrativa eletronica, o autor procedimental é

como um coredgrafo que fornece os ritmos, o

contexto e 0 conjunto de passos que serdo
executados. O interator, seja ele navegador,

protagonista, explorador ou construtor, faz uso

desse repertério de passos e de ritmos possiveis
para improvisar uma danca particular dentre as

muitas dancas possiveis previstas pelo autor
(MURRAY, 2003, p. 149).

Nesse sentido, entende-se que 0 usuario/espectayi@le que
participa da narrativa, pode vivenciar uma formacdacdo dentro da
historia, exercendo poder sobre os materiais edenr® ambiente
digital, entretanto pautado por um conjunto deagga definidas. Isso
nao é classificado como autoria, mas como agéncia.

A experiéncia de Transformacgéo € a possibilidadmitida nos
meios digitais em mudar formas e contetidos dosedeo®ntos. E uma
experiéncia sedutora tento em vista que no meidatligs objetos
podem assumir multiplas representacdes. No amblEptmidia ha
mecanismos e modos de fragmentar elementos quéip@ss aos
individuos localizar objetos que se relacionam countros. Nesse
sentido, o mundo virtual pode preservar determinhid&dria com
percursos particulares em rede, de modo que uwidludi possa refazer
esses passos, proporcionando “reagrupar os fragmeantas vezes
guantas quisermos, e permite que transitemos patides alternados
de organizagdo em mosaicos” (MURRAY, 2003, 155¢nAldisso, no
ambiente hipermidia é possivel dispor todas assasideultaneas para
gue o individuo possa navegar por elas. Nessedsemi participante
pode rever uma mesma situagdo dramatica de vargnddd diferentes,
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assumindo o papel de outros personagens, ou ptelarahspectos
significativos no ambiente da narrativa.

Dessa forma, a autora entende que a narrativayéatrda
experiéncia a transformacéo, corrobora para um rmaspecto de
imersao, tendo maior capacidade de reforcar a @rdagspectador do
que em uma narrativa convencional. No caso de seraso papel de
um personagem em um histéria, 0 impacto emocionakmtenacao
dentro do mundo virtual fortalecem a assimilacé® idformacdes pois
o individuo as toma como experiéncias pessoais.

O poder de transformagdo das narrativas
encenadas reserva tanto esperancas quanto perigos
para o futuro. De um lado, ela pode tornar os
ambientes digitais tdo importantes quanto a
televisdo contemporénea destinadas a ampliar a
compreensdo da audiéncia. Narrativas eletrbnicas
ja estdo sendo usadas para ensinar habilidades tais
como aprendizado de linguas, medicina militar e
tomada de decisdes em empresas. Elas também
podem ser empregadas para ensinar modos de ser
no mundo, ensinar, por exemplo, como resolver
conflitos, como ter sucesso na busca por um
emprego, como educar bem os filhos, como ser
melhor pai ou conjuge (MURRAY, 2003, p. 167).

Na seguranca de um ambiente simulado, o individade p
encenar todos 0s papéis e esgotar todos os efmmsveis de uma
narrativa. Isso possibilita a construcdo de umaovisomposta da
histéria narrativa que em uma histéria Unica ealinpode nédo ser
esclarecido. A narrativa hipermidia possibilitaxpleracéo do processo,
pois ndo se limita a descrever ou observar padiéesomportamento,
como por exemplo, em narrativas impressas ou citugréicas, mas
tem a capacidade de incorporar e estruturar esekdgs. Além disso,
como um meio participativo permite que o espectadtabore com a
performance, podendo modificar, controlar e compiee esses
processos como ndo era possivel em outros tippardativa.
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3.3 CONSIDERAGOES

Em todo processo de comunica¢do humana se assuanfouma
narrativa. Nesse sentido a narrativa, nas suas waaiadas formas,
torna-se um importante meio de comunicagéo entiadigiduos, pois
permite que uma infinidade de temas seja abordadoum publico
amplo. De forma geral, a narrativa funciona como mmodelo que
possibilita a interpretacdo de uma série de fendémeA narrativa
guando aplicada em um ambiente hipermidia podeeseptar as
informacdes de véarias formas, através de multimidiacomo as
histérias em quadrinhos, por exemplo — que mellamorecam a
comunicacdo de determinada mensagem. Além dissssibiita a
criacdo de modelos dinamicos e simplificados dodoute forma mais
participativa. Esse recurso, quando utilizados ordexto da educagéo
favorecem a exploracdo e vivéncia dos alunos nais weriadas
disciplinas.

Uma narrativa hipermidia torna possivel que o usugonstrua
sua prépria histéria com foco nas descobertas @sagiadas durante a
navegacdao. Isso amplifica aspectos como acesdormatéo, controle,
motivacao e maior compreensao de contelidos alsstistim disso, a
interatividade proveniente desse processo podevisés como a
possibilidade de participacdo de um determinadmtevatravés do
ponto de vista que melhor se empregar ao usu&iwelocidade que
este achar mais confortavel. As possibilidades @usuéario encontra
durante a navegacao no ambiente hipermidia o farerdocal ideal na
busca de novas vivéncias e experiéncias. Quandoidria encontra-se
totalmente imerso, tem a possibilidade de deseavolum
comportamento natural e intuitivo, agindo comoiagito mundo. Isso
permite uma aprendizagem mais ampla e integradssiderando as
vérias possibilidades de narrativas nesse ambiente.

Em uma narrativa hipermidiatica, varios elementostribuem
para o processo de imersdo e integracdo, favorecemtiacdo de um
ambiente onde a aprendizagem ocorre de forma Itinés espontanea e
criativa. Percebe-se, dessa forma, que a interag@o linearidade da
historia sdo elementos que influenciam na vivédeizexperiéncia do
usuario.
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4 A NARRATIVA VISUAL DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

As utilizagBes de narrativas que apresentem aspaciditivos e
orais podem causar falha na compreensao de desslogiriextos para
individuos com deficiéncia auditiva. Entretantoutdlizacdo de uma
narrativa visual, pode se apresentar como umaeegfiialternativa,
tanto no processo de comunicacdo, como ha aprgedizaPara Silva
(2010) nas histérias em quadrinhos a narrativatacenpor meio da
disposicao de desenhos e textos no interior, oud&iquadros, onde a
composi¢cdo dos mesmos evidencia a sequéncia ecasleamentos.
Nesse sentido, Moya (1977) aponta que as histénaguadrinhos tém
sua estrutura formada por outros dois meios neosgtia literatura e o
desenho, por isso sdo basicamente formadas posidoiss gréaficos: a
imagem e a linguagem escrita. Patati e Braga (260@ndem que as
histérias em quadrinhos sdo narrativas graficas ewaduem de uma
estrutura bésica, formadas a partir de cenas omddalas dos
personagens, ou do narrador, estdo contidas em dwedesenho. Para
Moya (1977) a estrutura das historias em quadrighosnstituida por
um conjunto de cenas postas em sequéncia, entretarformam uma
série narrativa na medida em que cada quadro sgefa@o depois de
ter sido visto o anterior. Nesses quadros, alémcdaas propriamente
ditas, as nogBes de tempo e espaco estdo ligadasdes narrativas
I6gicas e coerentes. Silva (2010) entende que aifisagdo da
sequéncia de quadros parte do significado de cadgeim, assim, a
leitura das imagens gera os conceitos de tempessaée e relacdes de
causa e efeito.

Para Eisner (2008) o préprio processo da leitusa gi@dros é
uma extensdo do texto narrativo. Silva (2010) efgeque a relacdo
entre os quadros de uma historia além de dividoesapaco e o tempo,
também oferece ritmo aos momentos desconectadesasnsequéncias,
ou seja, um fator de fechamento que permite aar laitalisar e conectar
esses momentos distintos, “construindo mentalméadéas Unicas,
realidades unificadas e continuas” (SILVA, 2010189). Na 6tica do
autor, em uma dada sequéncia de quadros sincrosizadsuporte da
acdo torna-se quase invisivel e transparente, assimo a tela do
cinema. Isso real¢a o conteddo da narrativa, faeodo a atencdo para
o conteldo individual de cada quadro. Dependendnteiagdo do autor
o formato dos quadros pode ser alterado, isso lplitssuma melhor
forma de dispor as acbes que ocorrem no interig oh@smos,
assumindo a forma que melhor convir. Nesse cont&itbuhan (1964)
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aponta que a existéncia de um significado em detadn meio

depende da inter-relacdo com outro. No caso dadrighas isso seria a
coeréncia narrativa formada a partir da série oéogeescritos em
conjunto com os desenhos das cenas, alinhadoshsg|oente. Assim,
h& um limite de ruptura, onde estes meios subittersm transformam
em outro, ou seja, texto e desenhos postos de faegaencial,

formando uma narrativa logica, passam a ser vistmso um U(nico

meio, a histéria em quadrinhos.

Na otica de Cirne (2000) a linguagem dos quadrighoapaz de
gerar elipses graficas e espaciais, em virtude adonmarrativo visual.
O conjunto sequencial de imagens estéticas é seraja@onal, que
contribuem para a eficiente relacédo entre os plarergjuadramentos de
cada série ou histéria. A narrativa grafica dasdhisss em quadrinhos é
impulsionada por sucessivos cortes, e € justamedie instante onde
ocorre a maior interacdo entre a midia e o lefdw.espacos “vazios”
das sequéncias entre os quadros devem ser pregngield imaginario
do leitor. Assim, é possivel fazer o que o aut@noh de leitura radical,
onde a construcdo da temporalidade € feita ndontga histéria “se de
um lado é a narrativa proposta pelo autor, do o#étra narrativa
mentalmente trabalhada pelo leitor” (CIRNE, 20002%). Para Silva
(2010) o nivel de dificuldade nas transicfes queitor encontra entre
0s quadros, e a quantidade de preenchimentos geeoneeve
mentalmente criar nesse momento, € o que imp&eitmo do fluxo
narrativo.

Eisner (2008) considera que sob a o¢tica dos Isitasehistorias
em quadrinhos aceleram o processo de conversdoaldergs em
imagens, justamente porque a linguagem dessa fofdiece e favorece
a interpretacdo das imagens ja pré-definidas pateitara. Para
McLuhan (1964) as histérias em quadrinhos sédo uprand de
expressdo altamente participativa, pois requerenormateracdo do
leitor. Short e Reeves (2009) entendem que pela caracgeridhs
histérias em quadrinhos requererem do leitor maitlizacdo da
imaginacdo para o preenchimento do fluxo narrat&o consideradas
midias ricas em receptores de participacdo. Osemutdentificam que
0s desenhos que compdem as histérias em quadrinfios sdo
retratacBes fiéis da realidade. Entretanto, quamddeitor olha para a
representacdo grafica de um personagem caminhatdmendente do
estilo artistico utilizado, esse vé o movimento pgwsonagem. Isso &
possivel a essa participagcdo ativa com o meio, anieaginacéo do
leitor preenche os espacos deixados em “brancoss®déorma, por
apresentarem uma mensagem aberta, o significaddhisgisias em
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quadrinhos depende das interpretacdes feitas pidw. [Silva (2010)
entende que a redundancia formada pelo ritmo awestios quadros, é
a melhor forma de desenvolver a fluéncia da naaatipois fixa o
entorno e permite variacbes de ritmo apenas na paterior dos
guadros [...] em uma sucessdo de imagens disareégapodem sugerir
movimento continuo” (SILVA, 2010, p. 95).

Bibe-Luyten (1987) compreende que uma das carsitas que
tornaram as historias em quadrinhos um meio efieazomunicacéo é
seu poder de penetracdo junto a um grande pukidea (2010)
identifica uma grande aproximacao entre a linguagambhistorias em
quadrinhos e o cinema, pois as duas sugiram ar ghatiideia de
representar a sensacdo de movimento. Entretaféoertie do cinema,
nos quadrinhos as etapas da narrativa podem das \g@srevividas a
qualquer momento, de forma agil e dinamina.

Nos quadrinhos, de forma similar a ideogramas ou
técnicas de montagem apresentadas por
Eisenstein, temos sobreposicbes de ideias

conduzidas em imagens e fragmentos de imagem;
imagens e texto; imagens de fundo e imagens em
sequéncia, ou duas imagens sequenciais para a
criacdo de conceitos que surgem no decorrer da

narrativa. (SILVA, 2010, p. 234)

Eisner (2008) entende que essa forma narrativa agbou
producdo social de sentidos se utiliza de imagemsefidas pela
cultura, e por lidarem com as reproducdes recombisciia conduta dos
individuos, dependem da experiéncia do leitor mara este consiga
processar uma determinada ideia. “Apesar de asdsipoderem ajustar
suas expectativas de acordo com a disciplina eoasenc¢des dos
guadrinhos, existe uma referéncia reflexiva a sutrédias da mesma
forma que para a memoéria de uma experiéncia réaBNER, 2008,
74). Bibe-Luyten (1987) observam que é possivebmmnar a utilizacédo
das histérias em quadrinhos em uma vasta gamads, & o importante
€ conseguir identificar qual a origem desse quhdrie quem as
escreveu, pois “s@o excelente veiculo de mensadenfgicas e de
critica social, explicita ou implicitamente” (BIBRBJYTEN, 1987, p.
7). Nesse contexto, Cirne (2000) identifica que s&odevem ver as
histérias em quadrinhos com um meio limitado, masese pensa-lo de
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forma estética, politica e cultural, pois “nos bouadrinhos é possivel
sonhar, € possivel imaginar a possibilidade do somtesmo quando
estamos diante de tematicas duramente realistéRNE; 2000, p. 18).

4.1 NAO LINEARIDADE NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

McLoud (2006) identifica que quando uma histéria em
guadrinhos esta inserida em um ambiente Web érdeegee a mesma
seja ajustada com os recursos provenientes dedsiers ldentifica,
entretanto, que em um ambiente hipermidia, os elermgodem estar
conectados de formas ndo logicas, ao passo queapa temporal nas
histérias em quadrinhos os elementos da historigardeter um
relacionamento I6gico entre si. Além disso, simpleste fragmentar
uma histéria em imagens soltas é desconstruir msg® e com iSso
perder a coeréncia da narrativa, e da propria idke essencial da
forma. Por isso entende que a adaptacdo de hss&maguadrinhos em
um ambiente hipermidia deve ser visto com caupeleg que a histéria
nao perca sua logica. Silva (2010) identifica queEmalmente as
histérias em quadrinhos tem uma configuragéo lifrgarrompida por
sequéncias e quadros com imagens, mas também pedastruturados
de forma né&o linear, formadas por sequéncias ddrosieem ordens
ambiguas, deixando assim, as opcdes de leituramslpara os leitures.
Entretanto aponta que quando a coeréncia da orddeitara é negada,
percebe-se a incerteza quanto ao significado dativar proposta.

Através da prépria constituicdo da estrutura ddotiss em
guadrinhos tradicional, linear, ndo ha motivos gqupeca uma leitura
livre, onde a ordem de visualizacdo dos quadraspbsta de acordo
com a vontade do leitor. O autor identifica queaessde aleatoria
geralmente ocorre no primeiro contato com a hstém quadrinhos “ao
folhear a publicagdo ou quando nédo se tem fandde com o formato
dos quadrinhos” (SILVA, 2010, p. 203). Assim, o gcoleamard a
atencdo do leitor serdo os quadros e imagens ngmsficativas,
compondo assim novas sequéncias, onde as imagergadas por
uma corrente de significacbes aleatdrias.

Nos quadrinhos, as imagens séo fixadas e todos os
elementos da sequéncia da pagina estao presentes
simultaneamente, possibilitando uma comparacéo
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entre as formas percebidas. Esta comparagdo se
faz mais facilmente e com mais comodidade do
gue no cinema, pois existe a possibilidade de uma
releitura dos quadros passados e de uma pré-visédo
dos futuros. (SILVA, 2010, p. 210)

Nesse sentido, McLoud (2008) indentifica que o lgua o fluxo
narrativo para uma direcéo é a leitura entre caddrinho. Na Figura 1,
a sequéncia de oito quadrinhos subentede um flar@tivo coerente
para a narrativa proposta.

Figura 1: Exemplo de narrativa a partir de uma éeqgia de quadros
(MCLOAD, 2008, p. 12)

Nesta sequéncia, a leitura de cada quadro leva envedo. No
primeiro quadro, pode-se observar um homem camithada leitura
em sequéncia dos quadros dois, trés e quadro,enl@imdica que o
homem encontra uma chave no chéo, ele a pegaseaabNote que o
leitor s6 identifica que é uma chave, no quartcdoueaté entdo poderia
ser qualquer outro objeto. No quinto quadro o hopream a chave em
maos, encontra uma porta. Isso leva a crer qued&lgogou a chave
fora, e que aquela chave pode ser daquela portagvmiros seis e sete,
0 homem destranca a porta. O quadro seis enfaiza ghave foi posta
na fechadura, e o “click” e o sorriso na face dsg@eagem indicam a
abertura da fechadura da porta. No U(ltimo quadue gncerra a
narrativa, um ledo sai pela porta, destrancad@aca @ personagem.
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A leitura na ordem proposta leva a entender o endsbcrito
acima, entretanto, se a leitura dos quadrinhosefessta de forma
aleatoria, algumas relagdes sao modificadas, canmexemplo descrito
na Figura 2:

i
Figura 2: Primeiro exemplo de ordenacédo de quaikgsarte da narrativa
(MCLOAD, 2008, p. 12) quadros alterados pelo autor

A leitura através da disposicdo dos quadros da réigh
subentende que o personagem, vinha caminhandmtemcaima chave
e a pegou. Entretanto ao subtrair o segundo quadinterpretacdo
muda.

Al | [

Figura 3: Segundo exemplo de ordenacéo de quadrparte da narrativa
(MCLOAD, 2008, p. 12) quadros alterados pelo autor

Na sequéncia da Figura 3, o personagem que caminhav
simplesmente pegou uma chave no chdo. O fato e talguadro que
indicava o ato de “achar a chave”, dependendotdagéo do criador da
histéria pode ou nado ser relevante para o entemttiménal da
narrativa. Outra, das inUmeras possibilidadesjnéliaada na Figura 4,
onde se repetem os quadros um e dois, depois dooqués.
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Figura 4: Terceiro exemplo de ordenacéo de quatirgmirte da narrativa
(MCLOAD, 2008, p. 12) quadros alterados pelo autor

Nesse caso, pode-se subentender que o personagsoméando
varios elementos do chéo, o primeiro foi uma chaveegundo, como
ndo foi identificado na sequéncia, também podeiacsitra chave ou
qualquer outro elemento. Ou até mesmo que ele werdrachave,
caminhou e a pb6s novamente no chdo. A visualizaigo quadros
repetidos, neste caso, também altera o significmarrativa. Na
Figura 5, por exemplo, ao se tomar a narrativaitdbegoadros, proposta
por McLoud (2008, p 12), e repetir 0o primeiro quado lugar do
ultimo, € alterada a resolucéo da histéria, ondesamm ledo atacava o
personagem, agora 0 mesmo passa pela porta eusbséin caminho.

G

Figura 5: Quarto exemplo de ordenacgédo de quadrparte da narrativa
(MCLOAD, 2008, p. 12) quadros alterados pelo autor

As sequéncias apresentadas entre as Figuras 1eelmra
possam parecer simples, apresentam as diferencasteas entre a
leitura linear de uma histéria ou a possibilidade magrupar as
informacdes de forma ndo linear. Na primeira op¢#b,a narrativa
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imposta pelo autor, e na segunda ha as possiveaivas trabalhadas
pelo leitor, através dos recursos dispostos petir.au

Para Silva (2010) a elipse gréfica, que subentende
determinado movimento, como pegar a chave, por glkerd apenas
sugerida pelo autor, entre um quadro e outro. Aséimpossivel fazer
uma leitura ndo linear nas histérias em quadrinposs é formada,
como entendido por Cirne (2000), por cortes, quearge uma
descontinuidade gréafico-espacial. Dessa formaneatidade na leitura,
independente de uma navegacdo nao linear, sé &qams detrimento
da descontinuidade causada pelos cortes entre nas.cBa mesma
forma a nocdo de tempo dentro da historia € deaivkd leitura entre
quadros e pode ser alterada dependendo da forfeduda.

A acdo é decomposta em segmentos da pagina e
uma vez estabelecida e disposta na sequéncia, a
acao torna-se o critério através do qual se julga a
ilusdo de tempo. Os quadros funcionam como
dispositivos de contencdo da acdo ou segmentos
da acdo, separando e decompondo enunciados.
(SILVA, 2010, p. 229)

Além dessa descontrucdo na linearidade de visgalizalos
guadros, McLoud (2006) entende que o ambienteadligiossibilita aos
quadrinhos assumir qualquer tamanho e forma, cowfoseu mapa
conceitual. Entretanto, apesar da possibilidadardgio de multimidias,
para que as histérias em quadrinhos se mantenbhindimplicidade da
linguagem, o autor indica a n&o utlizagdo de senmovimentos
autdbnomos no primeiro momento da leitura. A ndo gpee esses
recursos sejam necessarios para o entendimentargdiva, e possam
ser acessador como recursos secundarios pela [eagajualquer forma
a juncdo dessa midia, com os recursos hipermidimdns do ambiente
digital oferecem uma série de solucdes e potedeiddis que a forma
impressa ndo poderia oferecer. A principal delagjeéénas historias em
guadrinhos hipermidia é possivel um maior aprofomatdo interativo
com a narrativa.
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4.2 HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

Hughes e King (2010) entendem que hoje a utilizalghbistdrias
em quadrinhos como ferramenta de aprendizagemt& cisn menos
relutancia por educadores, pois essa forma de &dweé entendida
como um meio vasto e interessante. Short e Re@@89) observam
gue nos ultimos anos, os quadrinhos foram incodosaor educadores
no nivel universitario, e identificam que essa mi@lia que hoje esta se
expandindo para a populacdo que utiliza cada véz anaomunicacéo
visual. Para Gerde e Foster (2008) as histérias qgradrinhos
constituem narrativas modernas e eficazes como desaprendizagem
de temas sociais complexos, como: critica ao sésteaonémico, ou
discriminacdo. Para os autores, independente datimarproposta na
Histéria em Quadrinhos, as mesmas refletem a eylsarvindo como
fonte de informacédo aos leitores. Da mesma fornagaldvic (2009)
constata que tanto educadores como cientistas etif@ndo
consciéncia das vantagens do uso de histérias adrighos para atrair
0 publico jovem e comunicar conceitos cientifichgesar da utilizacdo
de quadrinhos na aprendizagem néo ser algo noxotoo percebe que
na Ultima década, houve um aumento no interesseedibgres em
produzir histérias em quadrinhos com foco no afraud de ciéncias,
como biologia e fisica. Além disso, percebe-serecitinamento dessas
midias tanto para o publico infantil como para tudul

Na visédo de Short e Reeves (2009) a linguagem id&sias em
quadrinhos é um meio atraente, e por isso altemaiara educadores
gue utilizam narrativas como estratégia eficaz oenumicacdo de
diversos conceitos. As historias em quadrinhosegemplo, podem ser
utilizadas como meio eficiente para contar hist@ée temas como
gestdo, “pois este formato permite a integracaomesafora rica e
expressao de conceitos que sao dificeis de trangmitque de outra
forma ndo poderiam manter o interesse do leitor rpeio de texto
sozinho” (SHORT; REEVES, 2009, p. 415, traducdo saps A
linguagem desse meio vai de encontro a teoriadprdifica a eficiéncia
da utilizacdo de elementos visuais para comunica@dm Hughes e
King (2010) os elementos visuais das histérias ermddnhos séo
capazes de criar um contexto emocional e fisico comeitor que
somente o texto ndo seria capaz. Na visdo de SakaBumi e Kogure
(2007) a linguagem das histdrias em quadrinhosagiodie ser utilizada
como um estilo de visualizagdo em interface homemputador, pois
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podem representar uma variedade grande de tem@ges mporais.
Nesse contexto, Gerde e Foster (2008) identificam ap historias em
quadrinhos além de entreter, também sdo um meimalvacdo dos
leitores. E um meio visto como capaz de auxiliar malhora do
vocabulério para estudantes com baixa capacidadiEitde. Apontam
ainda o exemplo de alunos de fisica daiversity of Minnesota
Professor James Kakaliogjue preferem resolver os problemas
apresentados em histérias em quadrinhos por seremis m
contextualizados, do que daqueles apresentaddivmesdidaticos.

Por exemplo, é mais intrigante determinar a
poténcia e sustentacdo necessaria para que o
Superman possa voar do que os calculos para o
efeito de atrito sobre um bloco em movimento.
Em outro exemplo, qual a variavel de forca
necessaria para o laser do X-Man Ciclope perfurar
um recipiente de aco sem danificar o contetdo?
(GERDE; FOSTER, 2008, p. 247, traducéo
nossa).

Os autores entendem que as histérias em quadriéhosanto
um apelo racional como emocional com o publicop isevido a
utilizacdo da imagem e do texto para formar umaaimensagem. As
histérias em quadrinhos podem servir como miditegrimediarias para
que os alunos tratem de temas emocionalmente edoggcomo o
preconceito social, ou a discriminacdo em local tddalho, por
exemplo. Através dessa midia grafica-visual é pekgferecer aos
leitores a possibilidade de explorar universosragtievos, favorecendo
gue alunos possam discutir temas e termos teorfttistorias em
guadrinhos podem incentivar habilidades de pensammiitico tanto
para analisar a histéria em si ou para apresentdgaoaterial de uma
forma literaria (escrita e visual)’ (GERDE; FOSTER)08, p. 248,
traducdo nossa). Além disso, Gordon (2006) encae ambientes
narrativos exploram histérias de experiéncias, sseecontexto, as
experiéncias dos outros sao fundamentais paraittimst memoria, a
comunicagdo e o proprio conhecimento dos individuBsra Short e
Reeves (2009) um dos maiores beneficios da utilzaem sala de aula,
de histérias em quadrinhos populares, é que o®sls#io capazes de
perceber que mesmo em diferentes contextos, gsestlacionadas a
conflitos e ética sdo universais. Além disso, Tafal (2009) identifica
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que os quadrinhos s&o utilizados para auxiliar eatarmentos
psicoldgicos em criangcas com cancer ou diabetes.

Para o autor as histérias em quadrinhos séo agddsist por
narrativas envolventes, que servem como um tipanleducdo para
explicar os conceitos didaticos. Short e Reeve®9Ror exemplo,
entendem que as histérias em quadrinhos sdo um ef@az na
incorporacdo de historias que focam na organizasii@tégica, com
mais eficiéncia do que os livros tradicionais. @erd Foster (2008)
entendem que essa relagéo se da, porque o ledterggoenvolver com o
contetdo através de uma forma Unica, através dasigfo de seu ritmo
de leitura. Os autores entendem que essa é umibilidage também
encontrada na literatura, entretanto nas hist@msquadrinhos ha a
adicdo das imagens. Nesse sentido, Hughes e Kdig)Y2dentificam
que o estilo artistico utilizado, para compor asticdes, € de extrema
importancia nos quadrinhos, pois isso permite qa&tor represente a
narracdo de forma pessoal. Além de entenderem queagem
ultrapassa a escrita como forma central de comegéicaPara Gerde e
Foster (2008) até mesmo a forma verbal que trathdioente € utilizada
no aprendizado em sala de aula, depois da décadid& sofreu
alteracbes, com a adicdo de elementos visuaisagas; possibilidades
encontradas nas ferramentas multimidias. Nesseextonbs autores
afirmam que é um erro encarar as histérias em onemy como versdes
simplificadas do texto escrito, mas devem ser wgigtamo meios
diferentes e alternativos, capazes de desenvaiwarcompreensao mais
rica e aprofundada de uma variedade de temas.

[...] as histérias em quadrinhos sdo realmente
melhores do que o texto impresso, por exemplo,
"quando um autor tem de render um momento
carregado, silencioso, que apresenta o estado
interior do personagem, isso é feito € apenas
através de seus movimentos. Se feito
corretamente, uma cena como essa pode ser mais
profunda do que um paragrafo de texto jamais
poderia" (Entrevista, 2008). Histérias em
guadrinhos oferecem novas maneiras de interagir
com textos e podem ser veiculos emocionantes
para explorar criticamente as questdes sociais
relevantes com os alunos de todas as habilidades.
(GERDE; FOSTER, 2008, p. 82)
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Para Tatalovic (2009) as histérias em quadrinhosdaai
apresentam uma vantagem sobre contetdos apreseatadddeos, por
exemplo, pois na primeira midia o leitor tem o colet de ver,
rapidamente, etapas anteriores e posteriores daquel esta lendo.
Gerde e Foster (2008) entendem que um dos bergefieidinguagem
dos quadrinhos é a permanéncia visual, ou sejeariss informacdes
que podem ser vistas ao mesmo tempo, independemtesud
sequencialidade. Entretanto, os autores apontancaiue em qualquer
outro meio de comunicacdo, determinadas obras,s&éoapropriadas
para utilizacdo como ferramenta de aprendizagemc¢ipalmente em
temas especificos. “Educadores devem estar fainddos com as
séries, tramas, topico ou comentarios das histériagjuadrinhos para
sua utilizagdo em sala de aula” (GERDE; FOSTER,82G0D 253,
traducdo nossa). Entretanto, essa afirmacéo sealdiado contetido da
obra, e ndo da linguagem em si.

4.3 CONSIDERACOES

As histérias em quadrinhos constituem uma linguagésual
prépria, formada a partir de duas midias graficastexto escrito e a
imagem — sendo estruturada a partir de uma seguéeciquadros,
formando uma narrativa légica e coerente. Nessadrqgs séo ilustradas
as cenas que compdem a histéria. Essa estruturaada a partir de
outros meios, ndo relega as histérias em quadriahoma de midia
menor, mas constitui uma possibilidade narrativavadora, com
particularidades préprias, assim como o cinemaekatto, diferente de
outras narrativas sequenciais, nos quadrinhos avmento do leitor €
maior, pois este deve preencher com sua imagires;8equencias entre
as lacunas vazias de um quadro para outro.

Devido ao fato de que a narrativa depende da dggmsle
guadros, ou cenas, nas histérias em quadrinhosssivpb a facil
adaptagdo para um ambiente n&o linear. Entretaato, mudar
determinadas cenas da sequéncia imposta pelo algamas relacdes
podem ser perdidas. Esse recurso € interessantelaj@aintencdo é
propor ao leitor a construcdo de uma narrativa mapm@m partir dos
elementos primeiramente formatados pelo autoreEntto, dependendo
da mensagem, esse recurso deve ser disponibilizadanaior controle,
como no caso de se utlizar essa midia para a dipeggem de
determinado conteldo. Nesse sentido, é precisoagsequéncia que
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representa aquele contelddo, ndo seja desfragmeatadato de ndo
possibilitar o entendimento do mesma. Identificajge esse € um dos
maiores desafios na construcdo de uma histéria eadrimhos nao
linear.

Como ferramenta de aprendizagem, através dos autore
discutidos anteriormente, pode-se verificar quenad@ particularidade
da forma de leitura, a propria linguagem das hetéem quadrinhos,
com foco principalmente nas imagens, constituem aelemento de
maior proximidade emocional com o leitor, tantoapariancas como
para adultos. Nesse sentido, as histérias em qumadrise apresentam
como midias eficientes para o entendimento de d@osceomplexos e
muitas vezes dificeis de assimilar. Através dermraativa evolvente,
permite que o leitor visualize exemplos, dos madados temas, de
forma que o mesmo se identifique com o contetdtretamto, percebe-
se que o conteudo deve ser contextualizado pareeal&ficiéncia. A
linguagem criativa dos quadrinhos ja demonstrou iliaux na
aprendizagem, o desafio € a adequacao do contafaegse formato.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada para essa pesquisa tem rcarate
exploratério, aplicado com base em pesquisa gtiaditaNa visdo de
Gil (2002, p. 42) o objetivo da pesquisa exploiatér propor maior
familiaridade com o problema, tornando-o mais eipli ou
contribuindo para a construcdo de hipGteses. Hpsede pesquisa
objetiva “o aprimoramento de ideias ou a descolsgtintuicbes. Seu
planejamento €, portanto, bastante flexivel, deampae possibilite a
consideracdo dos mais variados aspectos relatvosta estudado.”
Para Merriam (1998) a pesquisa qualitativa é agidicguando se busca
conhecer a visdo de mundo construida pelos indigidou seja, quando
se pretende compreender os significados que seteebrase para dar
sentido a existéncia e experiéncias das pessoasundo. Creswell
(1994, p. 145) compreende que na pesquisa quaitad) o foco do
pesquisador esta principalmente no processo e pacesultado ou
produto; b) o interesse estd na construcdo defisgpn; c) o préprio
pesquisador é o instrumento principal para a c@etnalise dos dados,
através da sua interpretacdo; d) esse tipo de isasgavolve trabalho
de campo; e) essa pesquisa é descritiva, ja qeecodo pesquisador
esta no processo, no significado e na compreetisd@oprocesso de
pesquisa qualitativa é indutivo.

A pesquisa apresentada aqui foi dividida em dugegpdistintas,
a primeira, contempla o levantamento bibliografiexerca da
problemética e a criacdo e construcdo do protétdpoobjeto de
aprendizagem. A segunda parte contempla a testalpemrototipo
criado e realizagdo da pesquisa com o publico-dardende-se que
dessa forma € possivel, através da andlise doss,dadtabelecer
diretrizes para a construcdo de narrativas emrlast@m quadrinhos
que favorecam o aprendizado de pessoas surdas.Gia(a002) a
maioria das pesquisas exploratérias envolvem teitep distintas:
levantamento bibliogréfico, entrevistas com paptiates que passaram
por experiéncias praticas acerca do problema @sandbs dados. O
autor ainda entende que o planejamento em pese@ujdaratoria €
flexivel. Para Merriam (1998) a pesquisa qualitafiode ser conhecida
por outros termos como: pesquisa interpretativaguisa de campo,
observacao participante, pesquisa indutiva, eni®s.

A primeira parte da pesquisa se caracteriza ndemattizacdo da
pesquisa proposta. Para isso foi realizada umaabsistematica, em
base de dados on-line, com carater interdisciplan@arca de termos que
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delimitassem a problematica. A partir dessa busedras fontes
bibliogréficas foram utilizadas como sustentacédm pa discussao na
fundamentacao tedrica. Entretanto nova busca sisianfoi realizada
para se obter um aprofundamento conceitual do qaiblvo. As duas
buscas sistematicas foram realizadas com base atiaapda revisao
sistematica, apontada por Galvao, Sawada e Trey2a0¥) como um
importante recurso para pratica de evidénciasizeszld em forma de
sintese de resultados de pesquisas relacionadatiradp um problema
especifico. Os autores identificam que essa préimacomo principios
gerais a detalhada e exaustiva busca de estudsaéog, envolvendo a
aplicacdo de estratégias cientificas, para siaretiz estudos relevantes
correspondentes a uma pergunta especifica. F@lmiente empregada
na area de pesquisa em salde, mas devido a saa mftodologia foi
adotada por outras areas do conhecimento. A meigidogé resultados
da busca estdo descritos no subcapifiulb Busca Sistemética para
referencial tedrico

A partir da revisdo tedrica, que compreende, além d
problemética: o levantamento do perfil do individsordo; as
caracteristicas das narrativas no ambiente hipernddas carateristicas
da narrativa em histérias em quadrinhos como midiagais; foi
possivel a construcdo de um protétipo do objetaptendizagem, em
histérias em quadrinhos, cujo tema de aprendizagaroonceituacéo de
Projecédo Cilindrica Ortogonal, matéria da disceplite Representacao
Gréfica. Esse prototipo, idealizado pelo autor estroido no software
Microsoft PowerPoint, simula a navega¢édo no ambéiemodle 2.0. A
pesquisa nao foi realizada com o objeto de apragdim no préprio
ambiente moodle, porque até testagem com o publembiente Web
nao estava preparado para receber tal objeto. Q@amidaptacdo do
contetido didatico, obteve-se auxilio de quatro alest das areas de
matematica e engenharia, com experiéncia na diddécrepresentacéo
gréfica. Além disso, esse contetdo foi apresergatorma de histéria
em quadrinhos, criada pelo autor. A partir do aodde didatico, foi
construido um roteiro, de forma que a histéria emdgnhos pudesse
ser lida no ambiente hipermidia. Dessa forma foesgario conhecer os
aspectos da construcdo de narrativas em ambigragentidia, mas sem
desconstruir as carateristicas da estrutura dariaigm quadrinhos. A
construcdo desse protétipo é apresentada com eletath capitul®.
Histérias em quadrinhos como objeto de aprendizagemambiente
hipermidia As ilustracdes que compdem as histérias em quzabi
foram primeiramente criadas & méo e apresentadda am forma de
esboco para uma primeira analise do conteido condasndoutores
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especialista no conteldo. Apdés essa etapa os tadE®sSlustracdes
foram finalizados com caneta nanquim e digitalizaddravés de
scanner As cores, 0s textos e a estruturagdo das imdgeam feitas de
forma digital através do software Adobe PhotoslRygg. ser um objeto
de aprendizagem, foram criados quatro exercicios,dgvem ser feitos
no decorrer da leitura do objeto. Esses exercitimm aplicados de
forma impressa e sdo detalhados no subcapBiBoAvaliacdo do
conteudo no objeto de aprendizagdPara a construcdo do prototipo,
foram consultados trés desenvolvedores com exp@iéo ambiente
moodle. Pelo fato de ter sido construido um pnotdtiessa consulta
proporcionou que a estrutura de navegacéo e apsederdos dados no
protétipo seja a mais fiel possivel de sua futylicacdo no ambiente
moodle. Apesar de recursos como ferramentas de@dte e exercicios
nao puderem ter sido construidos no protétipo, @smmos foram
aplicados de forma impressa ou oral, simulandausilizacéo durante a
navegacao no protétipo. Esses aspectos serdo atitalimais a frente
nos subcapitulo$.1 Utilizacdo de ferramentas de interagdo entre
usuarios e 6.3 Avaliacdo do conteudo no objeto de aprendizagem
respectivamente.

O protétipo finalizado no PowerPoint, com os ex@os
impressos, foi analisado pelos doutores espeaislisb conteudo duas
vezes. Inicialmente por dois doutores, onde dugséeias didaticas
sofreram alteracfes. Na segunda andlise, dois iekarcsofreram
alterac@o e mais trés sequéncias didaticas formmadas. As alteracdes
foram pontuais, buscando-se ajustar as ilustragfdss quadros, ou
introduzir mais quadros — a cargo do autor — paailitar o
entendimento do aluno em relacdo a aspetos espacto conteudo.
Apos as alteracBes o prototipo foi testado comhdigmtalvo.

A segunda etapa da pesquisa compreende a selecdo
classificacdo do publico-alvo, que sera visto comtalties no
subcapituld®.2 Aplicacdo do protétipo com o publico-alwa testagem
do protétipo com o publico. A coleta de dadosstalelece a partir da
formacgéo de dois grupos voluntarios em instituigfies desenvolvem
trabalhos soécio-educacionais com individuos surdlzs Grande
Floriandpolis, em dia a hora pré-estabelecida. $ortratar de um
protétipo de objeto de aprendizagem em ambientBnen-entende-se
que o local para o teste deveria ser um lugar asdparticipantes ja
estivessem confortaveis para praticas educacioddésn disso, as
limitagbes para aplicagdo do protétipo e as ferrdazede coleta de
dados exigiam que houvesse a reunidao de um grupartieipantes.
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Indicar o tipo ou tipos de dados a serem coletados
e fornecer uma base racional para a coleta de
dados. Procedimentos de coleta de dados em
pesquisas qualitativas envolvem quatro tipos
béasicos: as observagfes, entrevistas, documentos e
imagens visuais. [..] Em muitos estudos
qualitativos, multiplos procedimentos de coleta de
dados sao usados. (CRESWELL, 1994, p. 149,
traducéo nossa).

Com o grupo formado, primeiramente foi solicitadaeq
preenchessem um questionario para que o pesquipadesse obter
informacdes acerca do perfl do participante relaailo as
caracteristicas do objeto proposto — essa etagalestrita no item 5.2
deste capitulo; em seguida foi explicado aos ppattes como navegar
no protétipo e os mesmos puderam testar o objeapamdizagem. Em
dois pontos determinados da narrativa do objetonameio e outro no
final, foi solicitado aos participantes que realsam dois exercicios
especificos. Para Macedo (2010) todo objeto dendjzagem deve,
além do conteudo especifico, ter algum tipo deiag@b, para que se
possa avaliar o processo de aprendizagem do d\esse caso, esses
exercicios e a propria observacdo do pesquisadoerg&ndidos como
outros dois meios de coleta de dados — sdo detalhzal item 6.3 do
préximo capitulo; ao término da atividade propastaprotétipo, foi
realizado unmfocus groupcom os participantes a partir de um roteiro
semiestruturado — detalhada no item 6.4 do préxaapitulo. Para
auxiliar na coleta dos dados essa etapa foi fillnadatando com a
participacdo de um segundo pesquisador para esseAfém disso,
como meio de comunicacdo entre o pesquisador eadgipantes
surdos, foi utilizado o auxilio de profissionaispdazer as traducdes
das falas tanto em LIBRAS com em lingua portugweah Os detalhes
sobre a aplicacdo e coleta de dados estdo no swac&® Aplicacdo
do protétipo com o publico-alvoAssim, para a segunda etapa da
pesquisa, foram utilizadas quadro ferramentas qaeda de dados: 1. O
qguestionario respondido pelos participantes, adtes mesmos terem
contato com o protétipo; 2. O resultado das atikéda durante a
utilizacao do prot6tipo; 3. As notas do pesquisadimervador durante a
utilizacdo do prototipo e execucdo das atividaded, Os dados da
discussdo em grupo, obtidos a partir da transcdgaegistro em video.
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Quanto a analise dos dados Creswell (1994, p.itlé@ifica que
a pesquisa qualitativa tem base na interpretagdoméos preconceitos,
valores e julgamento do pesquisador tornar-se @bgshente no
relatério da pesquisa”. Gil (2002, p. 142) iden#fgue como a coleta de
dados € realizada por diversos procedimentos, ocepso de
interpretacdo pode envolver variados modelos désana

[...] O processo de analise de dados é eclétia, na

ha "caminho certo" [...] Metaforas e analogias sao

adequadas quanto a questdes abertas. A analise
dos dados exige que o pesquisador se sinta
confortavel com o desenvolvimento de categorias

para fazer comparagdes e contrastes. Também
requer que o pesquisador esteja aberto a

possibilidades e ver explicagBes contrarias ou

alternativas para as descobertas. (CRESWELL,

1994, P. 153, traducdo nossa)

A andlise dos dados do grupo de discussdo serthatiano
subcapitul®.4 Resultados da aplicagdo do protétipo com potditem
como parametro os trés primeiros topicos do procsigtematico de
andlise proposto por Creswell (1994, p. 155), odd®eve-se ter uma
nocao do todo, através de uma leitura cuidadosardascricbes; 2.
Encarar as informacg@es levantadas nos documentosleta a partir de
seus significados subjacentes; 3. Agrupar as irdoades por temas.
Isso possibilitara que seja feito o cruzamentoatod para a construgéo
das diretrizes propostas nessa pesquisa.

5.1 BUSCA SISTEMATICA PARA REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacao tedrica desta pesquisa consistivenionar
areas ligadas ao processo de aprendizagem inclgsino foco nas
caracteristicas cognitivas dos individuos surdos;gsso de geracao de
conhecimento através de narrativas em ambientenhigh@, e sobre a
forma peculiar da linguagem das histérias em qohdd como
repositério e propagacdo do conhecimento, assimoctemramenta
inclusiva. Para Gil (2002, p. 41) a pesquisa bisldfica permite que o
pesquisador obtenha informacdo de uma ampla ganfandenenos.
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“Essa vantagem torna-se particularmente importgméado o problema
de pesquisa requer dados muito dispersos pelo@Spac

Como referencial teérico para a construgdo da enoatizacéo
dessa dissertacdo, além de uma revisao em litergr@liminar, foi
realizada no més de agosto de 2010 uma busca &istama base de
dadosScopus- www.scopus.com — com o intuito de elencar prodsg
cientificas dos ultimos 5 anos — 2006 até 2010e-tcatassem, dentro
do escopo da educacgdo inclusiva, a utilizacdo dagrias em
guadrinhos como ferramenta de aprendizagem pasagesurdas. Para
isso foram utilizadas combinacdes de palavras-chave tiveram em
sua génesa&omics, graphic novel, hypermedia, learning, webrrang,
descriptive geometry, deaf, narrative, visual néik, e StorytellingAs
combinacdes das palavras-chave estdo descritasbedaTl.

Combinag6es de palavras-chave para  Quantidade

Pesquisa busca sistematica da problematizacao de artigos
da pesquisa. encontrados

Comics or Graphic novel + Hypermedid
1 Learning or web learnig + Descriptive 0
Geometry + Deaf
5 Comics + Hypermedia + Learning |+ 0
Descriptive Geometry + Deaf
Comics + Learning + Descriptive
3 0
Geometry + Deaf
Comics + Learning + Descriptive
4 0
Geometry
5 Comics + Learning + Hypermedia + Degf 0
6 Comics + Learning + web + Deaf 3
7 Comics + Learning + Deaf 11
8 Graphic novel + Learning + Deaf 16
9 Comics + Learning 417
10 Comics + Deaf 20
Hypermedia + Learning + Descriptive
11 1
Geometry + Deaf
12 Comics + Descriptive Geometry + Deaf 0
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13 Comics + Descriptive Geometry 4
Comics + Hypermedia + Learning |+

14 . 0
Descriptive Geometry

15 Comics + Hypermedia + Learning 23

16 Comics + Hypermedia + deaf 0

17 Learning + Descriptive Geometry + Deaf 4
Hypermedia + Learning + Descriptive

18 14
Geometry

19 Descriptive Geometry + Deaf 7

20 Hypermedia + Learning + Deaf 59
Narrative + Hypermedia + Learning [+

21 3
Deaf

22 Visual Narrative + Learning + Deaf 105

23 Storytelling + comics + web 20

Tabela 1: Combinag&o de palavras-chave para aragaésttedrica da
problematizacao da pesquisa

Dentre os mais de 700 artigos vistos, apenas 18damm
questdes relacionadas ao tema proposto. Entretantmhum
apresentava qualquer dado sobre da utilizacdo dstSrills em
guadrinhos no processo de aprendizagem para oidodivsurdo. O
principal fator de triagem foi a aderéncia ao pmjéEducacao
Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos deeAqlizagem para
Representacdo Grafica”, com apoio da CAPES e CNPFgdital
01/2009/CAPES/PROESP.

Para a pesquisa sobre o perfil do usuario surdthéen foi feita
uma busca sistematica, entretanto na base de theaisciplinarWeb
of Scienceno més de janeiro de 2011. Para a realizacao siguisa
foram utilizadas combinacdes com os termbsarning + Deafe
Learning + Deaf + Hypermediajentre as publicacbes de 2006 a 2011,
mas uma de 2001 foi adicionada aos resultados.nFercontrados
mais de 145 artigos sobre o tema. Uma nova triageloziu o nimero
de documentos para aproximadamente 100 artigosidevando os
temas especificos apresentados na Tabela 2.



84

Em andlise final, foram selecionados 11 artigosa passa
discusséo. Os critérios para esta Ultima escolhsideram a abordagem
no perfil do aprendiz: surdo; surdo em cursos Ealbdo em cursos de
representacdo grafica; e linguagem utilizada panmaos; além de
aderéncia ao projeto.

Filtragem de termos para busca sistematica Quantidade de

sobre o perfil de aprendizagem do aluno artigos
surdo encontrados

Education, Special

49

Linguistics

21

Education & Educational Research

10

Computer Science, Artificial Intelligence 6

Language & Linguistics 5
Computer Science, Interdisciplinary
Applications

Computer Science, Theory & Methods 3

Multidisciplinary Sciences 5

Computer Science, Information Systems 1

Computer Science, Interdisciplinary
Applications

Communication 1

Computer Science, Cybernetics 1

Computer Science, Software Engineering 1

Psychology, Multidisciplinary
Genetics & Heredity
Social Sciences, Interdisciplinary 2

Sociology

Ergonomics

Humanities, Multidisciplinary 1

Tabela 2: Combinag&o de palavras-chave para aragaésttedrica do perfil
do usuério
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Além dos artigos levantados por estas duas busstasnaticas,
somou-se a revisdo tedrica outras obras bibliagsfipertinentes.
Muitas dessas obras pesquisadas foram citadasgmsatios artigos
vistos e outras fazem parte do repertorio de psagya realizadas pelo
grupo de pesquisa “Educacdo Inclusiva: Ambiente Wedbssivel com
Objetos de Aprendizagem para Representacdo Graficaituito desse
procedimento foi dar maior sustentacéo teéricartr o cruzamento
das fontes.

5.2 APLICACAO DO PROTOTIPO

Participaram da pesquisa voluntarios de duas argebes de
ensino para pessoas surdas da Grande Florianép®(s A escolha das
instituicbes se deu por serem locais onde se peraetonstrucdo de
comunidades de préatica entre populacdo surda esudita. Nesses
lugares, além de se focar a aprendizagem paragsessm deficiéncia
auditiva, também agregam os individuos para a fpfimade uma
comunidade de pessoas surdas. A primeira instipi¢dATEL —
Instituto de Audicdo e Terapia da Linguagem, é wmg@anizacdo nao
governamental, com o objetivo de desenvolver asngdalidades
comunicacionais dos surdos e foco educacional rdisoo e na
necessidade de reconhecimento da utilizacdo de ABBR Lingua
Brasileira de Sinais (IATEL, 2011). A instituicddeade, sobretudo,
jovens estudantes da rede publica de ensino. Andaginstituicdo,
ASGF - Associacdo de Surdos da Grande Floriangptdisuma
entidade civil de carater sociocultural, educadionarofissional,
assistencial e recreativa sem fins lucrativos deede os surdos e seus
familiares” (ASGF, 2011). A associacdo atua comoiomee
assessoramento junto a érgaos oficiais e podeicpulslujo objetivo é
promover a educagdo, a profissionalizacdo e adégedo surdo no
mercado de trabalho, através de convénios e/ouatositcom o setor
publico e privado. Entre seus objetivos oferecsaute LIBRAS em
varios niveis, orientacdo e apoio aos familiaresuteos, organizacéo
de eventos da cultura surda e palestras nas aeeaaude, educacdao,
justica, trabalho e psicologia para a sociedade.

A escolha pela utilizagcao de voluntarios se depeéadisposi¢éo
desses individuos para a pratica da pesquisagpamsa atividade que
leva certo tempo para ser executada e dependemizgdiate interesse dos
participantes. Assim, no final do més de agosto2@gl, feito um
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primeiro contato, via telefone e e-mail, com ospossaveis pelas
instituicdes explicando sobre a pesquisa e o prajetuma forma geral.
Desse primeiro contato, foi agendada uma visitinsttuicdes, onde
todo o processo da pesquisa foi apresentado —iapueasbds, prototipo,

exercicios e roteiro semiestruturado para discusségrupo. Obtendo a
aprovacdo para que a pesquisa pudesse ser reafiaddaal, com os

alunos e funcionarios, foi agendado um dia e hoespecifico, no final

da primeira quinzena de setembro de 2011, paraliaagdo da mesma.
Os dirigentes das instituicbes se dispuseram aidamgeus alunos,
associados e professores para a participacdo @&dmma pesquisa.
Entretanto, esses voluntarios deveriam preencléey tequisitos: 1.

Deveriam ser maiores de 15 anos, pois o contelUdeemlesentacéo
gréfica do objeto de aprendizagem geralmente éa&hsino ensino
médio ou superior, exigindo certa bagagem instnatj®. Poderiam ser
homens ou mulheres, de qualquer raca, credo, classa, desde que
tivessem algum tipo de deficiéncia auditiva; 3. @articipantes

deveriam ter minima familiaridade com o computagogue o objetivo

da construcdo do protétipo é o desenvolvimentorda ferramenta de
aprendizagem on-line.

Na primeira instituicdo, IATEL, nove individuos gspuseram a
ser voluntarios da pesquisa, entre 0os quais: sais alunos regulares,
um era professor e dois eram ex-alunos que foranvidados a
participar. Na ASGF, trés individuos se dispuseeaser voluntarios,
entre 0s quais: dois eram associados e um fun@onBio total,
somando os voluntarios das duas instituicdes, gquses foi realizada
com doze participantes. Como parte do Termo de éingento Livre
e Esclarecido assinado pelos participantes antespafmuisa, a
identidade dos mesmos ndo sera citada. Nessegendigharticipantes
foram numerados, sendo identificados como: Pastntgp 1, Participante
2, até Participante 12. Como critério para a adogBsa nomenclatura,
os participantes foram classificados pelas ingfies, primeiro IATEL e
em seguida ASGF. Depois os integrantes dessesgdomos foram
classificados por ordem alfabética crescente. AssénfParticipantes 1 a
9, correspondem aos voluntarios — por ordem alfzbéios nomes dos
individuos — do IATEL, e os Participantes 10 a d2,mesma forma,
correspondem aos voluntarios do ASGF.

Para a realizacdo da pesquisa nas duas institfmidesicitado o
auxilio de intérprete para fazer a comunicacaoeeptrsquisador e
voluntarios. Pelo numero de participantes, no IATdgis intérpretes
auxiliaram na comunicacao, e na ASGF apenas urpeéguisas foram
realizadas em dias distintos, sendo a primeira fait IATEL e a
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segunda na ASGF. As etapas para as duas pesquigasds mesmas:
1. O pesquisador explicou aos participantes solpesguisa e como
seria realizada e em seguida os mesmos tiveransademo de
Consentimento Livre e Esclarecido; 2. Os partidigaupreencheram um
questionario com o propdsito de se levantar o Ipdds mesmos; 3.
Cada participante foi convidado a utilizar o pripdtcriado e realizar os
exercicios dos mesmos — nessa etapa cada participélizou um
computador individualmente, podendo agir de fors@oatanea com o
ambiente e com os outros participantes; 4 Finaizadprendizagem
através do prototipo, foi realizado um grupo deubsao através de um
roteiro semiestruturado. Para a realizagdo daitare¢éapa, o IATEL
disponibilizou o laboratério de informética, ondeasquisador instalou
0 protétipo em seis computadores, além disso, fatidlipados mais trés
notebooksdisponibilizados pelo pesquisador, para que osntatios
pudessem ter acesso ao prototipo. Na ASGF, o aeespoototipo foi
feito por trés notebooks disponibilizados pelo pesquisador. Os
guestionarios e atividades foram entregues aogiparites de forma
impressa.

5.2.1 Perfil do publico pesquisado

Para se levantar o perfil do publico pesquisadpesquisador
estruturou um questionario com a intensédo de seabirsdicios sobre o
tipo de comunicacdo mais utilizada e conhecidaspp#oticipantes: se
utilizam a internet como meio de comunicagéo, stheoem historias
em quadrinhos e se ja tiveram contato com a matisjgonivel no
objeto de aprendizagem. Para a obtencdo do perfjuestionario
aplicado contou com onze questdes dentre objetidas,multipla
escolha, e descritivas:

e As quatro primeiras questdes correspondem ao nidae,
género e naturalidade do participante — os resdtagtao
resumidos na Tabela 3;

« A quinta questdo, objetiva, corresponde ao tipsuleez
que o individuo tem, com opc¢des entre surdo prafuad
parcialmente surdo — na Tabela 4 mostra-se os dados
resultantes;

A sexta questdo, objetiva, corresponde ao periodaee
ocorreu a surdez no individuo, com opcdes entiisureb,
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ou antes ou depois de aprender a lingua portugsesita —
os dados sao mostrados na Tabela 5;

A sétima questdo, objetiva, corresponde a formaocom
individuo naturalmente se comunica, e contou cogbep
entre: comunicagdo por gestos, leitura de IabitBRAS,
lingua portuguesa oral — se fala, lingua portugesssita,
além de deixar aberta para que o individuo possseentar
outras formas que ndo foram descritas — resultados
Tabela 5;

* A oitava questdo aborda se o participante utilizanéo a
internet. Essa questdo divide-se em duas: parastesp
positivas, pergunta-se quais 0s conteldos maisates, se
utiliza redes sociais e quais, como Se comunicaresias
sociais — por texto, pela fala, por webcam ou ofatnana, e
se utliza a internet para estudar. Em caso deosésp
negativa, questiona-se o motivo — resultados nal&ah

* A nova questdo aborda se o participante ja ledrdst em
guadrinhos. Essa questéo também se dividia emsodiias:
para respostas positivas, questiona-se se gostderde
histérias em quadrinho e por que, e quais histérias
preferidas. Em caso negativo, pergunta-se por qunean
leu;

« A décima e décima primeira questdes, objetivasstopream
se 0s participantes ja tiveram aula de Represemtacgafica
e se ja conhecem o conceito de Projecao Cilindrica
Ortogonal.

Relacédo entre idade, género e naturalidade dos paripantes.

Participante Idade Género Naturalidade
Participante 1 18 Masculino Palhoca, SC
Participante 2 17 Feminino Séo José, SC
Participante 3 17 Feminino Floriandpolis, SC

Participante 4 25 Feminino Santos, SP
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Participante 5 34 Feminino Floriandpolis, SC
Participante 6 22 Feminino Angelina, SC
Participante 7 15 Feminino ﬁ:}%’e':‘;?r?zr?; 8
Participante 8 25 Masculino Guaruja do Sul, S
Participante 9 18 Masculino Tijucas, SC
Participante 10 31 Masculino Floriandpolis, SC
Participante 11 39 Feminino Floriandpolis, SC
Participante 12 38 Masculino Floriandpolis, SC

Tabela 3: Relagdo entre idade, género e naturalidasl participantes da

pesquisa

Com base na Tabela 3, pode-se identificar que cidc®
pesquisados tem idade entre 15 a 20 anos, umzht@e?4, dois entre
26 a 30, dois entre 31 a 35 e dois entre 36 a 468sé3, sete sdo do
género feminino, enquanto cinco do masculino. Quantaturalidade,
nove sao naturais da regido da Grande Florian¢pddis de outras
regides do estado e um € natural de outro estado.
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Relac&o do grau de surdez dos participantes.

Grau de Perfod ) dic
S eriodo em que perdeu a audi¢édo
Participantes =] — Antes de Depois de
S 2o , aprender  aprender
§ 5 5 Natisudo o oques ortugués
S wm o portugu - portugu :
o oral/escrito  oral/escrito
Participante 1 X X
Participante 2 X X
Participante 3| X X
Participante 4 X X
Participante 5 X X
Participante 6 X X
Participante 7 X X
Participante 8 X X
Participante 9 X X
Participante 14 X X
Participante 13 X X
Participante 14 X X

Tabela 4: Relacao do grau de surdez dos parti@pala pesquisa
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Sobre o grau de surdez dos participantes da pesausntados
na Tabela 4, quatro séo individuos parcialmentdosirenquanto oito
surdos profundos. Ainda com relagéo ao grau deeguas Participantes
2 e 9 declaram que sé&o surdos profundos de uma@uyigarcialmente
do outro. Quanto ao periodo em que perderam adudi@bela 4), seis
nasceram surdos, enquanto trés declaram perdedigdauantes de
aprender a lingua portuguesa oral/escrita, e #fsisl Nesses Ultimos
dados, o pesquisador observou certa inconsisténéa. participantes
anotaram que perderam a audicdo depois de apremdiéngua
portuguesa oral/escrita. Entretanto, tanto os disetites 1 e 3 néo
falavam e a escrita era muito semelhante aos demdarticipante 8
falava um pouco, mas com dificuldade e muitas vead@e era
compreendido. Quanto a escrita, também se asseraeffts demais.
Comparando-os na questdo oral, com outros pamigpasomente o
Participante 2 falava de forma que era totalmeatepceendido por néo
surdos. Sua escrita também era boa. Esse parteipasinalou a op¢éo
de que perdeu a audicdo antes de aprender a lipguaguesa
oral/escrita. Fica a davida, nesse ponto, se pfitaldade na leitura de
textos os Participantes 1 e 3 realmente entenderanunciado das
respostas. Esse questionamento do pesquisadastiieguem relacéo a
determinados apontamento desses participantes becamtulo 6.4
Resultados da aplicacdo do protétipo com publico

Forma como os participantes naturalmente se comuraen.

Leitura .| Portugués
- : Portugués . ~
Participante Gestos  de Libras escrito (l1é
o oral (fala)
labios e escreve)
1 X
2 X X X
3 X
4 X X X
5 X
6 X X
7 X X
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8 X X X
9 X
10 X
11 X
12 X

Tabela 5: Forma como os participantes naturalmsmntmmunicam

A respeito da forma como os participantes natunalenese
comunicam (Tabela 5), somente o Participante ladaclse comunicar
por gestos. Entretanto, o pesquisador pode congsia@ 0 mesmo
utilizava a LIBRAS para se comunicar com 0s intéigs e outros
participantes. De antemdo, isso leva crer que todogarticipantes se
comunicam utilizando LIBRAS. Nesse aspecto, o Epghte 5
declarou que utiliza a LIBRAS para se comunicar csramigos surdos
e ouvintes. Comparando a Lingua Brasileira de Sicaim a leitura
labial, o participante afirma que prefere a primeiforma de
comunicacdo, pois a segunda requer muita atencdoovomento da
boca do interlocutor, além de que o mesmo precasar fdevagar.
Quanto a leitura labial, trés declaram utilizar eesgcurso para
comunicagéo e dois se comunicam através da fatsaNgiestdo, como
apontado no paragrafo anterior, o pesquisador @imusgue a fala do
Participante 8 requer certo esforco por parte dsqas ndo surdas, ja a
fala do Participante 2 € bem compreensivel. Na tgaesobre a
comunicagédo através da escrita, apenas cinco denfaique a utilizam.
Entretanto, todos os doze participantes preenchergonestionario, isso
leva a crer que todos escrevem e leem, apesaredalguns com mais
dificuldades do que outros. O pesquisador pode ta@amsque 0sS
Participantes 10 e 12 foram os com maiores difaxléd na escrita.

Na questéo sobre a utilizacdo da internet, apontaddabela 6,
apenas o Participante 10 declarou néo utilizar fessamenta. Quando
qguestionado sobre o motivo, afirmou que “Nunca’teddem dele, o
Participante 1, apesar de afirmar que utiliza erivdt, declarou que néo
gosta de fazer pesquisa neste ambiente. Abaixorguzmn dados a
respeito da utilizagdo da internet:
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Utilizac&o da Internet pelos participantes.

g Como se comunica nas Utiliza
g Conteudos Redes redes sociais a
E,' mais sociais Web internet
5 acessados utilizadas Texto Fala cam para
o estudar
1 Futebol MSN X
Globo.com,
R7, Orkut,
Capricho, Twitter,
2 Youtube, | Facebook, X X X
ClickRBS, MSN
Google
Google,
Novela, Facebook,
3 Jornal, Orkut, X X X
Previsdo do MSN
Tempo
Jogo
(Games), MSN,
4 Noticia, Orkut X X
Google
MSN,
Jornal, Orkut,
Novela, Facebook,
5 | Informacgdes,| e-mail, X X X
Youtube, celular
Google com
MSN
5 Fal\t/:lgtl)\lctok, Facebook, X X X
Orkut
Google
Orkut, Orkut,
! globo.com, | Twitter, X X
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R7, Google | Facebook,
MSN
Esportes,
8 Facebook X X X
Facebook
Orkut,
9 EJS:rcr’]r;f' MSN, X X X
Facebook
10
Facebook,
11 Hotmail, X X X
00Vvoo,
orkut
12| Rede Social X X

Tabela 6: Utilizacao da internet pelos participante

Percebe-se que quanto ao acesso de contelddo, dioEo
participantes utilizam a internet como forma de chusinformacgdes
jornalisticas, e oito dos participantes buscametals relacionados a
esporte e lazer. Quanto as redes sociais maigadids, nove dos
participantes declaram utilizar o Facebook ou auQnledes social onde
a comunicacao é feita através de texto, e setardesin utilizar o MSN,
ferramenta que além do texto, pode agregar o vidgmnas o
Participante 11 declarou utilizar a ferramenta O@y@ue também
possibilita a comunicacdo através de video. Sobrdorma de
comunicagdo nas redes sociais, onze dos partiefpainformaram
utilizar texto para isso. Esse dado, ao contraiintbrmacéo obtida na
tabela anterior, sobre a forma natural de comuémag¢ndica que
independente das dificuldades a grande maiorigpdsguisados utiliza
0 texto escrito para se comunicar. Entretanto dis participantes
também afirmam utilizar a Webcam para se comunmgarinternet.
Nesse contexto, o Participante 8, apesar de n&mfeemado que utiliza
a fala para se comunicar por redes sociais, deglaraitiliza a Webcam
e a fala, para a comunicagdo com seus pais. Isacadapoétese de que
talvez os participantes ao utilizarem a Webcamarfagso da lingua de
sinais, ou outra forma para se comunicarem atrdaémagem. Quanto
a utilizacdo da internet para estudar, o que vaemEontro com a
proposta do protétipo apresentado, nove dos pgaatites afirmaram
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gue exercem essa pratica. Ao serem questionados cditizam a
internet para estudar: os Participantes 2 e 7rirdar que utilizam como
ferramenta de pesquisa para trabalhos escolarézartisipantes 3 e 4,
utilizam a ferramenta Google, o que supdem que déamifazem
pesquisas académicas; os Participantes 6, 8 dalitamata internet para
acessar ambientes de cursos universitarios ou soujue tenham
disciplinas em EaD.

Sobre as questdes relacionadas a histérias emimjuaslrapenas
o Participante 1 informou nunca ter lido essa midiZdma que gosta
pouco e é “chato ler histérias” informando que gode “revista de
futebol”. Com essas declaracdes ndo fica muitadaro participante
nunca leu histérias em quadrinhos ou se ja leuteBdb-se que o
participante conhece a midia, mas ndo gosta. Neesgexto, 0
Participante 10 também declara ndo gostar de faistér quadrinhos,
mas néo justifica o porqué. Entretanto, os outrez participantes
declaram gostar de ler Histérias em Quadrinhossapeéde que o
Participante 12 declarar que teve contato com wewsta desse tipo
apenas quando era adolescente. Questionados spbrgug gostam de
ler histérias em quadrinhos, os Participantes &,4;, 8, 9, 11 e 12
declaram que é gostoso de ler e os Participantes92gostam das
Histérias em Quadrinhos porque tem histérias diast Os
Participantes 3 e 5 declaram que a linguagem dafriais em
guadrinhos facilitam o entendimento dos conteldigsn de auxiliar no
aprendizado da lingua portuguesa escrita. “Porqueaié facil para
entender e também aprender as palavras, bem Bgdératz o
Participante 3. O Participante 5 declara: “Mais ont@nte de logico
muito aprender o portugués (palavra) precisa comegto, livro, ler,
gibi, etc.”. Dentre as historias preferidas, cindos participantes
declararam gostar da Turma da Mbdnica, trés gost@snhibtérias do
Garfield, dois gostam das histérias do Sesinho eyasta de histérias
do Dragon Ball 2. Os Participantes 6 e 11 declaraaanda gostar de
histérias de amor.

Quanto as questbes relacionadas ao conhecimentio pité
Representacdo Gréfica, apenas os Participant@safinaram ja terem
estudado essa disciplina e o Participante 10 deqlz ndo sabe, pois ja
teve aula de desenho do Instituto Federal de Edocalg Santa
Catarina. Entretanto, quando questionados se jhectaam o conceito
de Projecéo Cilindrica Ortogonal, todos os pardictps afirmaram que
nao.
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6 HISTORIAS EM QUADRINNHO COMO OBJETO DE
APRENDIZAGEM EM AMBIENTE HIPERMIDIA

Para Courtés (1979) a narrativa deve ser apresentado uma
estrutura elementar simples, pois para que tenhasemtido, deve
considerar que todos seus componentes tenham icagaid. Além
disso, o resultado de desenvolvimentos secunddaiosrracdo, quando
nao encontrados na estrutura preliminar “constituema camada
estrutural subordinada: a narracdo, considerada comtodo, necessita
entdo uma estrutura hierarquica do contetido.” (COESR 1979, p.
126). Barthes et al. (1976) entende que a compiieates uma narrativa
nao € somente seguir uma determinada historiagmesciso que sejam
reconhecidos estagios e que sejam projetados emnadns. No caso
de uma narrativa em histérias em quadrinhos njeéas passar de um
quadrinho para outro, mas passar de um nivel dea ha outro. O
autor indica que como objeto, a narrativa é alvame comunicagdo e
depende de dois agentes: aquele que doa a namati@aaquele que a
recebe. Além disso, qualquer forma de narrativasisten em um
discurso estruturado por sucessdes de acontecsnel@ointeresse
humano por meio da unidade de uma mesma acéo.

Onde enfim ndo & implicacédo de interesse humano
(onde os acontecimentos relacionados ndo séo
produzidos nem por agentes nem sofridos por
acidentes antropomorfos) ndo pode haver
narrativa, porque é somente por relagdo com um
projeto humano que os acontecimentos tomam
significacdo e se organizam em uma serie
temporal estruturada (BARTHES, 1976, p. 113).

Nesse contexto, Eisner (2008) compreende que s&wihs em
quadrinhos, o receptor dessa narrativa, absorvesigrsficacdes e
abstracdes através da arte contida nesse meioe Nesfido, tanto o
estilo da arte, como o contexto em que essa tastbn quadrinhos sera
lida, fardo parte do entendimento de seus sigdifisa“Certas historias
gréficas sdo melhor contadas num estilo apropradoonteldo, e elas
geralmente s&o bem-sucedidas ou falham nessein@ISNER, 2008,
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p. 159). Assim, para a construgdo da proposta &drlis em
quadrinhos hipermidia, utilizadas como objeto deiagizagem, além
do conteldo, que neste caso foi 0 conceito de ¢@wjeCilidrica
Ortogonal, primeiramente foi preciso definir o lesue a narrativa
adotaria. Considerando que o conteudo de reprg€senigrafica tem
foco em adolescentes com idade acima dos 15 aadslies, de ambos
0s sexos, foi preciso identificar qual o estilo guelhor se enquadraria
para o publico. A importancia desse aspecto estéariamum meio que
seduza o publico, gerando interesse na leitura letm (SHORT,;
REEVES, 2009; GERDE; FOSTER, 2008).

Vergueiro (2007) identifica que o nimero de obmsadlas no
publico adulto € composto em sua maioria por Nevékmaficas e
Mangas. “Identifica-se também, nos Ultimos tempmsgrescimento
regular da publicagdo de albuns oriundos da industuropeia”
(VERGUEIRO, 2007, p. 11). De forma geral, o mercdddistorias em
guadrinhos, com foco no publico adulto brasileinddenciando o estilo
undergrouncde obras de novos artistas, com carater educacimrab a
adaptacdo de obras literarias. No primeiro caso, dos pontos
importantes para o estilo desenvolvido no Paitiénoor. Patati e Braga
(2006) identificam que os estilos de histérias enadginhos mais
familiares ao publico brasileiro séo as historigaritis e as de humor.
Os numeros do mercado apontam que as histériasuadrighos s&o
mais consumidas pelo publico masculino, entre 8 arbs. Entretanto,
Vergueiro e Bari (2002), identificam um aumentopliblico feminino
nas leituras de histérias em quadrinhos. Apontae egsa parcela da
populacdo se identifica por estilos “com énfase mamoristicos, que
possuem producéo de tiras veiculadas nos princjpaigis do pais”
(VERGUEIRO, BARI, 2002, p. 9).

Com base nesses dados e considerando o publieoatgsto de
aprendizagem, se estabeleceu que a histéria emimjuzslcriada como
objeto de aprendizagem, deve ter como estilo ne¢&@é do trabalho de
qguadrinhistas brasileiros, com énfase em um fluxoativo leve e um
tom de humor sutil.

O segundo ponto a ser considerado, antes da og@stdo
roteiro e desenho, é o entendimento de Macedo J2@lfelacdo de que
gualquer objeto midiatico para ser consideradotolje aprendizagem
deve poder ser agregado a outros objetos de apagmedn. “Deve
cumprir dois requisitos fundamentais: aprendizagenneutilizacéo”
(MACEDO, 2010, p. 82). Isso significa que esse tobjgeve ter a
capacidade de ser reaproveitavel por desenvolveddistintos e
contextos instrucionais variados. Além disso, edgeto deve permitir
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uma maior interatividade com o aluno, permitindoianaeflexdo e
culminando na formac¢éo de novos conceitos por partadividuo.

A autora aponta que ndo ha uma definicdo claresmtemanho
do objeto de aprendizagem, mas identifica que dexmmpor estruturas
basicas, que podem ser associadas a outras, omplestas para a
producéo de outros objetos. “O grau de granulaeidadis apropriado
para um objeto de aprendizagem € o nivel de agiegaq que o objeto
mantém sua caracteristica estrutural” (MACEDO, 2@l @8). Salienta
também que quanto mais contextualizado for um opjetis especifica
€ sua utilizacdo, tornando-o0 assim, menos rewtdiz&ntretanto este
pode ser agregado a outros propositos educacialistintos. “Um
simples objeto de aprendizagem pode ser comporntem objeto
mais complexo” (MACEDO, 2010, p. 90). Nesse sentidode-se
considerar como objeto de aprendizagem, cada qudadrdiistoria
isoladamente e que podem ser utilizados pelosgwoifes da forma que
melhor encontrarem no processo de aprendizagemet&mi, para que
esses quadros, vistos como menor elemento quataoesta proposta
de objeto de aprendizagem, possam constituir unsorida em
quadrinhos, os mesmos devem ser estruturados oha feequencial e
I6gica, sem perder sua linearidade no entendiméatbistoria, como
apontam Moya (1977) e Cirne (2000). Assim, cadalguda narrativa €
a estrutura mais bésica possivel, para que possanseobjeto de
aprendizagem. Entretanto um quadro isolado nédo & historia em
quadrinhos, mas uma parte que compdem essa migkaeNontexto, a
estrutura basica de objeto de aprendizagem emighadr € o minimo
agrupamento de quadros que formam uma narrativealogntretanto
formada por outros objetos de aprendizagem isojadoguadros.

A construcdo do objeto proposto teve como prin¢igatientando
0 carater ndo linear do mesmo, a construgdo deepeguobjetos de
aprendizagem, posta de forma coerente e ldgicaedecbndo a um
contexto narrativo, formando assim um objeto dergizagem maior.
A histéria em quadrinhos, narrativa preliminar ddjeto de
aprendizagem acessivel, teve como base a proppstaeatada por
Nunes, Busarello, Dandolini, Souza, Ulbricht e Man2011), onde o
carater ndo linear da narrativa identifica que or&rso deve ter uma
Unica entrada e saida do objeto, mas com variadssibgidades de
links no interior do mesmo. A saida possivel coeesso € aquela que
passa pela resposta do aluno com retorno positiwgistema, durante a
avaliagao final.

Além do conteddo que deve ser apresentado, € precis a
Historia em Quadrinhos tenha uma narrativa légioay comeco meio e
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fim definidos. Field (2001) identifica que um raetenarrativo, seja ele
textual ou grafico, consiste em uma variedade ¢agpmdividuais, mas
relacionadas para formar uma unidade. A narraibge [ser vista como
um sistema “feito de finais, inicios, pontos deagta, planos e efeitos,
cenas e sequéncias. Juntos, unificados pelo implisoatico de acéo
de personagem, os elementos da histéria sao “atd@stjde uma forma
particular e depois revelados visualmente parar @iatotalidade”
(FIELD, 2001, p. 79). Assim, é possivel que na epgéo de uma
histéria, a mesma seja estruturada de forma n&arlindesde que
respeite uma coeréncia no desenvolvimento da nerr&tessa direcao,
Braga, Pereira, Ulbricht e Vanzin (2006) entendara gma narrativa
hipertextual pode ser estruturada tanto de formeati como néo linear,
entretanto, a forma como o roteirista — narradora-trabalhar os
elementos da linguagem é que dara o ritmo a naarafiastro e Freitas
(2010) entendem que em midias com carater naor lirsgarsos de
espaco e tempo, como histérias paralefssh backs mistura de
imagens reais e virtuais, etc., podem ser utiligamtono links durante a
imersdo da narrativa. Para aquele que vivencia raativa, iSso
proporciona uma sensagdo de controle, criando amerdte cenas que
sdo construidas na mente do espectador, que poreguassume um
papel de diretor, interagindo na acéo por meiosedelinks. Além disso,
McLoud (2006) identifica que por uma série de qummrs embutidos
em outros cria uma sensacao de aprofundamentosttaidi por isso
esses links podem ser um recurso que auxilie arfgitino, a conhecer
aspectos que complemente uma narrativa principaks®& contexto,
Rodriguez (2010) aponta que o que mais afeta aiaslg&ium meio nédo
linear é essa possibilidade de varias formas @eagdio, oferecendo ao
espectador a co-criagdo da narrativa.

Cada parte dessa narrativa, ou conjunto de pateifistruida
como um objeto especifico, podendo ser modeladaemodelado,
conforme a necessidade de aprendizagem. Maced0)(2afende que
se alcanca a eficiente reutilizacdo e funcionaédgdando o objeto
possui um alto nivel de abstracéo, pois, isso @e apncede a esses
objetos independéncia de uso na modulacdo paren syeegados a
outros objetos de aprendizagem, isso levando entacanintencao
instrucional. Como fundamento para a estrutura dtiaa da narrativa
foi utilizado como método o paradigma apontado pid (2001),
apresentado na Figura 6:
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ATO | ATO Il ATO llI
apresentacao confrontacao resolucao
Ponto de virada | Ponto de virada Il

Figura 6: Estrutura de paradigma para construcamdativa
(FIELD, 2001)

Além disso, alguns links dispostos no decorrer darativa
possibilitam uma leitura ndo-linear da histériag@elo Murray (2003)
isso corrobora para maior interagdo do aluno, aénpossibilitar a
revisdo do conteudo apresentado de outra forma.edtaq2010)
identifica que objetos de aprendizagem adaptatidesem ser
modulares e independentes da plataforma. Nessetaspaa néo-
linearidade possibilita maior eficiéncia em satiefao objetivo da
aprendizagem. No aspecto pedagdgico a autora igdie@s objetos de
aprendizagem devem possuir trés partes: “o objetixplicito da
aprendizagem, o contetdo propriamente dito, nedegsdra atingir os
objetivos, e a pratica ou avaliacdo de conhecinsent@MACEDO,
2010, p. 88). Nesse aspecto, em determinado poataatrativa
proposta, serd feita uma avaliacdo com o aluno.

A histéria em quadrinhos proposta é formada por naraativa
principal linear, onde a narrativa ficcional apréaeo conteddo do
triedro e termina em uma avaliacdo. Além disso,uh@ narrativa
secundaria, com o mesmo conteldo de aprendizageas, gom
diferente narrativa, que é acessada depois dae&ali Essas narrativas
sdo desenvolvidas com base no paradigma apontadeigid (2001),
gue apresentam: 1. Apresentacéo dos personagentegto da historia;
2. Confronto; 3. Resolucdo; e 4. Pontos de Virdtfgretanto, esses
aspectos do paradigma devem ser construidos dea fque, as duas
partes da narrativa possam ser lidas tanto isqlameso uma Unica
sequéncia. Nessa estrutura narrativa também exidtieks, com
contetdos que retomam determinado assunto. Essfeiragiemento é de
ordem pontual, para que o leitor possa se aprofisutae a ocorréncia
de alguns fatos na narrativa, mas ndo devem sen@as para o
entendimento da trama narrativa linear. No paradigpontado acima,
esses links abordam questdes ligadas aos topiceul 4. Nesse caso,
por se tratar de um objeto de aprendizagem, efdes dpresentam
outros exemplos sobre o tema.
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O contelddo dos links da narrativa, isolados, tamibé&m um
carater linear, sua nao linearidade esta no fatpoderem, ou néo, ser
acessados a partir de um determinado momento néridisEssas
pequenas histérias paralelas tém retorno para o po onde foram
acessadas e favorece a identificagdo de uma degodat estéticas
apontadas por Murray (2003), a imersdo. J4, tardagémcia, como a
transformacdo (MURRAY, 2003) dependem de uma agiaistiario
que influencie no curso da narrativa. No caso daleiw proposto,
indicado na Figura 7, essas duas categorias podeidentificadas no
momento da resposta da avaliacdo. Se a avaliagawe@ativa (N), o
aluno é remetido a uma continuacdo da historisgndy 0 mesmo
contetdo e com a possibilidade de links. Entretant@a avaliagéo for
positiva (S), o usuério é remetido a outra narmatiin quadrinhos, que
apresenta conteudo diferente daquele que o alwia.j&ssa interacéo
do usuério, no contexto narrativo apresentado pd F2001) poderia
ser caracterizada como um “ponto de virada” jaelaera redirecionar
o fluxo narrativo para um determinado desfecho. WNstoria em
guadrinhos néo linear apresentada esse redirecionarmasta focado em
continuar com a explicagdo de um dado contelddorosseguir para
outro. Entretanto, em se considerando as amplasibjim®des da
histéria, podem desencadear em diferentes e idositafluxos
narrativos, isso depende daquele que criar e conatmarrativa. Essa
interacdo, em um sentido amplo, ndo precisa nat@s®ate ser uma
avaliacdo, com resposta certa ou errada, mas apemanhos
alternativos, dependendo da vontade e escolhatdo le
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NARRATIVA DO LINK 1

NARRATIVA DO LINK 2
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NARRATIVA DO LINK 3

¥
AVALIACAO

Figura 7: Estrutura da Historia em Quadrinhos iésal, tema Projecao
Cilindrica Ortogonal

Fonte: adaptado de Nunes, Busarello, Dandoliniz&oUlbricht e Vanzin
(2011)

Para a construgdo da narrativa, com base em Faga1),
entende-se que a histéria é composta por uma pépsosonagem
principal) em um lugar, vivendo uma “coisa”. O agsudessa narrativa
sdo as acdes desse personagem em um determinagat@orlém
disso, deve-se questionar sobre que tipo de tdast&ta sendo contada
(escrita, desenha, etc.). Esses dados sédo impstpata se ter a ideia
de que personagens serdo criados e que acgbes kosorkses
enfrentardo no decorrer da narrativa. “Todo drantarélito. Se vocé
conhece a necessidade do seu personagem, podelstaculos que
preencham essa necessidade. Como ele vence estaulnls € a sua
histéria. [...] A histéria tem sempre que movergsra adiante, na
direcéo de sua resolucéo.” (FIELD, 2001, p. 16mportante frisar que
resolugdo de um conflito narrativo, ndo significdim, ou seja, uma
solucéo definitiva para determinada histéria. O dienuma narrativa é a
imagem que uma dada sequéncia termina, ndo ndeessate o fim e
solucéo da historia. Dessa forma € possivel crisa grande narrativa,
fragmentadas em outras, ou seja, varias sériesigiérids que se
complementam, como continua¢des, ou atos de umaimarmaior

Com base nesses dados, a sinopse da histéria esnindos,
criada como objeto de aprendizagem, com conteldoPmbgecéo
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Cilindrica Ortogonal, proposta nesta pesquisaOédrama de um
adolescente apaixonado por uma colega que néo gaesgeclarar seu
amor, por causa de sua timidez. Toda vez que faldacom a menina
fica envergonhado, sem palavras. Para tentar supesae problema, o
jovem utiliza em um canto de seu quarto os coreeitoTriedro para
desenhar a amada e assim, na sua imaginacao, p¢iarseu sonho. A
narrativa é interrompida quando recebe uma chamadacelular, de
sua colegaEsta é a trama até o momento de interacio — g&alia do
aluno. Entretanto a sequéncia da historia tem caimopse: A
adolescente, por saber que seu colega é bom emdentgrojetos,
convida-o para ajuda-la a construir a casinha dea stachorra. O
adolescente, que no primeiro momento se sentectifredite & moca,
vai se soltando enquanto constréi a casa de caosorNo final a
adolescente revela seu afeto pelo amigo, dandaxthébeijo. O rapaz
fica sem acdo.

Para o desenvolvimento da narrativa principalarforcriados
dois personagens: Zeca, um adolescente de apraineade 17 anos,
especialista em representacdo grafica, mas timidodp o assunto sdo
seus sentimentos; e Suzi, uma colega de Zeca, comsma idade e
muito esperta. Para a sequéncia, depois da awalifmidincorporada
como personagem a cachorrinha de Suzi, Tina.

ATO I

Figura 8: Primeiros trés quadros da Narrativa Ryaica proposta da Histéria
em Quadrinhos estruturada a partir do paradignidede (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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TENHO QUE
SUPERAR MINHA

O CONCEITO
DE TRIEDRO,
PARA PROJETAR
A IMAGEM

DE suzl,

IMASINAR

& MUITO FACIL:
BASTA EU TER TRES PLANOS:
VERTICAL, PERFIL ESSE CANTO
E HORIZONT, DO MEU QUARTO
~ £ UM TRIEDRO
- PREFEITO.

E AQui,
2 £50
INH,
DE CIMA. i : IMAGINACAO...

Figura 9: Sequéncia de nove quadros, intermedjat@8slarrativa Principal da
proposta da Historia em Quadrinhos estruturadata da paradigma de Field
(2001)

Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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...E JUNTAR
0S TRES PESENHOS.

S0 ME
FALTAVA ESSA
AcoprA.

L J \ )

PONTO DE VIRADA ATO I

Figura 10: Ultimos seis quadros da Narrativa Ppiabila proposta da Histéria
em Quadrinhos estruturada a partir do paradignidede (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

O ATO | é a apresentacdo da histéria, dos persosageda
premissa dramética. Também estabelece as relagtiesogpersonagem
principal e outros personagens ou objetos. Na [manparte da narrativa
0 ATO | corresponde dos quadros 1 a 5. Esse trdahmarrativa, apesar
de fazer parte de uma narrativa maior, apreseiitéojmmeio e fim
definidos. Também é considerado um objeto de afragem, parte de
outro maior (toda a trama) e constituido por mengos quadros), pois
como aponta Macedo (2010), um objeto de aprendizgmele ser tanto
formado como agregado a outros objetos. Nesse easse tratando da
construcdo de um objeto de aprendizagem com baskistbnias em
guadrinhos, esse inicio poderia estar associaddgra objeto, com os
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mesmos personagens, contexto e drama narrativo,cajasfoco de
aprendizagem fosse culinaria, ou mecanica, por pikerBastaria que o
Ato Il fosse alterado, incluindo-se uma sequéncabjeto de
aprendizagem) com outro conteldo de aprendizagerpor@ a se
considerar € que o conteudo do objeto seguinte gegsibilitar a
sequéncia narrativa desse objeto de aprendizagsso. pode ser
identificado também como uma possibilidade ndalinkesse objeto.

O ATO Il é onde o personagem principal enfrentaralustaculos
gue o impedem de alcancar seu objetivo. “Todo dréroanflito. Sem
conflito ndo ha personagem; sem personagem, nagd@ sem acgao,
ndo ha histéria” (FIELD, 2010, p. 5). No objeto dprendizagem
proposto esse ato corresponde dos quadros 7 axd®&,se apresenta o
contetdo do Triedro de forma contextualizada. Agnege a esse ato,
as narrativas nos links dos quadros 6 e 7, que leomptam o
aprendizado, explicando de outras formas a corg&irdg Triedro. As
duas sequéncias séo dois objetos de aprendizagentas.

O ATO lll, segundo Field (2001), é uma unidade dgoa
dramatica que finaliza a narrativa. Deve ser mantideso dentro do
contexto dramético e nessa narrativa corresponsl@@adros 17 e 18.
Pode ser considerado um objeto de aprendizagers,sp@i estrutura
narrativa deve permitir, além da resolucdo desamalr a possibilidade
de continuacdo. Isso porque ao preceder a avaliacdependendo da
resposta da mesma, a narrativa devera ter umangagéo.

A ligacdo entre os trés atos é feita por Ponto¥icela, que na
visdo de Field (2001) podem ser qualquer incideagisddio ou evento,
gque reverta uma determinada agdo em outra dird¢dmbjeto esta
representada pelo quadro 6, entre o Ato | e A® dluadro 17 entre o
Ato Il e Ato lll. O primeiro ponto faz parte tantdo objeto de
aprendizagem introdutdrio, como daquele que expbicaontetdo
didatico (atos | e Il), enquanto que o segundopf@ze do objeto que
explica o conceito de Projecdo Cilindrica Ortogdagd I1).

Nos quadros 6 e 7 h& dois links, com narrativagyads, que
contextualizam o conteudo didatico. As histériasceradrinhos desses
links, também formam objetos de aprendizagem esaptem a mesma
estrutura narrativa de Field (2001).



107

EM CADA UM
esse DOS TRES PLANOS TERE!

exEApLO 1 | conrdpaee I 7o
DE TRIEDPO . oy .
S B e MEW QUARTO.

NA AULA
DE A
CILINDRICA
ORTOEONAL.

SE EU
CONTORNAR TENHO

0 OBJIETO QUE FORMAR

'MAS EU TENHO
QUE PRESTAR

ATENCAO
NA LINHA DE

CONTORNO. § | '

Al ESTA,

ORTOEONAL
DESTA
CADEIRA.

ATO I — ATO Il
PONTO DE VIRADA

Figura 11: Histéria em Quadrinhos acessada no LinkQuadro 6 da Narrativa
Principalestruturada a partir do paradigma de Field (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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voct oeve aossae o saoes
- UMA VEZ NA HORIZONTAL.
COMO ESTA FOLHA DE PAPEL. .

' B

Y

ATOII

E DOBRE AS OUTRAS DUAS,

FORMANDO ANGLLAS DE 90°
EM RELACAO AS OUTRAS PARTES.

DESDOBRANDO A FOLHA DE PAPEL
TEREMOS A PROJECAO
PLANIFICADA DO TRIEDRO.

VOCE PODE POR QUALQUER
ELEMENTO NELE, COMO
ESSA PECA DE XADREZ.

EM CADA PLANO DE PROJECAO
VOCE TERA A
REPRESENTACAO DE UMA
DAS VISTAS DO OBUETO.

PONTO DE VIRADA ATO 1l

Figura 12: Hist6ria em Quadrinhos acessada no 2inQuadro 7 da Narrativa
Principalestruturada a partir do paradigma de Field (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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Na narrativa do primeiro link, Figura 11, o segurminto de
virada é no exato momento em que o personageia tiadeira do lugar,
a revelagcdo das trés imagens no triedro — os &8s prtogonais do
objeto — é 0 que representa o final desta narrdtieacaso apresentado
o0s dois estdo no mesmo quadro, mas poderiam eg@raslos. Quanto
na narrativa do segundo link (Figura 12), a formae esta estruturada
indica que o personagem ¢é a folha de papel e tad@tgira em torno
da transformacdo do objeto plano em tridimensio@a. pontos de
viradas estdo marcados, primeiramente na mudanfaermdato que se
faz na primeira dobra, entre os Atos | e Il, e meoducdo da peca de
xadrez (outro personagem) na trama, entre os AHIl

No fim da narrativa principal ha a avaliacdo. Eisgaracéo ira
resultar em uma mudanca de caminhos para a natraiv caso aqui
esbocado a interagcdo do usuario levara a um de aisnhos,
entretanto, dependendo da forma como for estrudueadHistoria em
Quadrinhos néo linear, esse tipo de acdo poderdtaeem uma
quantidade ilimitada de alternativas. Nesse asp€caveirinha e Roque
(2010) entendem que em uma narrativa interativalsgiario tiver uma
infinita liberdade para escolher seu préprio camjrddlgumas relagbes
causais entre os eventos podem ser perdidos. geoa ikistoria deve ter
uma estrutura que possibilite ao usuario certarddde de escolhas,
entretanto pautadas pelo ambiente, onde a formaetacao possibilite
ao navegador a impressédo de controle da histGaia Murray (2003)
em um meio interativo, a forma de interpretacdondarativa esta
embutida na estrutura de regras por onde o sidi@ms@éona e no modo
pelo qual a participacdo do usuario € modelada.nf@me esses
sistemas adquirem maior conteddo narrativo, a eadumterpretativa
dessas estruturas torna-se cada vez mais impdSr{ditlRRAY, 2003,
p. 93)

Nesse sentido foram planejados dois caminhos assiNo caso
de resposta negativa, onde o usuario devera reassunto, a narrativa
continua com a conversa entre os dois adolesceatedefone (Figuras
13 e 14). A garota pergunta ao seu colega se ridmgjoda-la a montar
uma casa para seu cachorro. Zeca atende ao chantanhstroi a casa
com base no triedro, isso aumenta sua autoestims,lema um susto
quanto a amiga lhe retribui com um beijo. No casoedposta positiva,
0 usuario sera levado a acessar uma nova nareativguadrinhos com
outro assunto de representacao grafica.
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COMO SEI QUE VOCE
[sage MuITO OE PROVETOS,
PRECISO DE SUA AJUDA
PARA MONTAR
A CASINHA OA TINA,

VEUA ZECA, AQUI
ESTA A PROJECAO
DA CASINHA

VOCE PODE
VIR ATE MINHA

cLARO,
eLup!
f

ENTENDE

AHH! & A PROJECAO CILINDRICA
ORTONOEONAL DA CASINHA,

DEPOIS
O PLANO
VERTICAL.
COMECAR

PELO PLANO
HORIZONTAL.

viu? FACIL!
ESTA PRONTA.
AQUI NA LATERAL
O PLANO PERFIL.

ATO Il

Figura 13: Primeiros nove quadros da Narrativa Seétia da proposta da
Histéria em Quadrinhos estruturada a partir dogignaa de Field (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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Al ZECA. \

PONTO DE VIRADA ATO 1l

Figura 14: Ultimos trés quadros da Narrativa Seétiadda proposta da Historia
em Quadrinhos estruturada a partir do paradignidede (2001)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Na continuacdo o Ato | corresponde ao convite eco’tro dos
dois adolescentes, entre os quadros 1 e 3. O poirRento de Virada é
quando o personagem se depara com o projeto, tagawno Ato Il. O
Ato lll é marcado pelo Ponto de Virada representpdéto beijo
inusitado que a personagem d& no rapaz. Nessadpahnistdria também
ha a possibilidade de links para contextualizarootexido didatico.
Nesse terceiro link, acessado no quadro 4 (pontardda) da Figura
13, ao se considerar a trama, que € o posicionangentada parte da
casa, para forma as projecbes, tem-se a mesmdauestmarrativa
apresentada por Field (2001) — Figura 15.
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NO PROJETO “PV” € O PLANO AQISE 00BRAP O PLAROS: ESSE £ O TRIEORO
VERTICAL, "PP¥ & O PLANO PERFIL EM ANEULOS O Q0-
pan et il s e ENTRE ELES, SERA FORMADA
A IMAGEM DO TRIEDRO.
PV PP

L] e
pr— I
N 2L
S ov\
N ) 1N J L\ J
Y Y Y
ATO | PONTO DE VIRADA ATO Il
NA&A PROJECAO CILINDRICA QUANDO OS5 PLANO SE ENCAIXAM
Ogé)%";‘::“éso;'Np"é‘*of‘dgagﬁé’:cm TEMOS A IMAGEM TRIDIMENSIONAL
PARALELAS ENTRE 51, 20.OIET0

PONTO DE VIRADA ATO I

Figura 15: Histéria em Quadrinhos acessada no RinlQuadro 4 da Narrativa
Secundaria estruturada a partir do paradigma de Z601)
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Nessa narrativa, 0s personagens sao representldepprtes da
casa. A trama esta no posicionamento de suas pakéesonadas com
as projecdes, de onde, no final da narrativa, étngda a casa.
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6.1 UTILIZACAO DE FERRAMENTAS DE INTERACAO ENTRE
USUARIOS

Hansman e Wilson (2010) entendem que quando oithdivgera
um determinado conhecimento através da pratica, npgio de um
processo de aprendizagem que € evidente na ac@sanpento,
sentimento e valores, ndo separados do grupoyihigdocalizacdo e
até mesmo ligados a atividades conflituosas, ermeet em um local
com elevada capacidade de obtencao do saber. Bgsseto, percebe-
se que o conhecimento adquirido através da apemghiz em um
contexto situado € o conhecimento da vida real.

A Geometria, com suas caracteristicas préprias de
raciocinio  espacial, abstracgéo, deducao,
generalizacdes e transposicdo do conhecimento,
que lhe imp6e uma linguagem propria, encontra
menos dificuldades de desenvolvimento em
ambientes onde predomina a participacdo
colaborativa. (VANZIN, 2005, p. 53)

De acordo com a teoria pedagdgica que alicercapestguisa, é
considerado nesse objeto de aprendizagem que o®salpossam
interagir enquanto navegam pela narrativa. As ferrda interacao
podem ser as mais variadas e serdo utilizadaspaniveis no ambiente
onde serd implantado. Entretanto tem como baseag#io das quatro
diretrizes apontadas por Vanzin (2005, p. 111) miemtifica que a
aprendizagem nesse ambiente deve ser composta tpidades
contextualizadas apoiadas em um repertério especifide
conhecimento. Além disso, os individuos dessa catada sao
encarados como receptores e emissores de conhéziemérformacéo,
capazes assim de serem agentes na producédo deaoov@ETimentos.
Nesse sentido as diretrizes sdo: 1. Encorajar migipantes a interacao
social por meio do ambiente de aprendizagem; 2or€aer, através da
situacdo problema educativa, o desenvolvimento alglittade para a
resolugéo de problemas vinculados a realidadepssiBilitar aos alunos
a troca de informacédo durante a execucgdo da afejdaossibilitando a
criacdo coletiva do conhecimento; 4. Favorecer t@gmcao dos
membros, de forma a reduzir a importancia do psofescomo
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centralizador do conhecimento e estimular a ugpado objeto de
aprendizagem como mediador do aprendizado.

Para Wortham (2001), a cognicdo situada dependdivdesas
estruturas e processos interligados que estdo ddémente isolada do
individuo. Essas variantes encontram-se em umaemasletiva, ou
seja, na mente de outras pessoas e em ferraméitas £ simbdlicas.
Assim, a interacdo social € uma estrutura potergtial possibilita o
desenvolvimento e aquisicdo do conhecimento. Emtiet ndo limitam
0s aspectos individuais, pois estes sdo necessriasm contexto de
grupo. Nesse sentido, Hansman e Wilson (2010) crpesna grande
contribuicdo da cognicéo situada é a forma igu&itde oferecer a
producao do conhecimento. Como o conhecimento éirddin de forma
empirico-cientifico, pode ser captado de formalféciem qualquer
situacéo, por isso é imprescindivel que enquantaluno navegue pela
histéria em quadrinhos, além de aprender atravésroe de exposicéo
e exemplificacdo do conteddo, a interacdo com sudlanos, possa
servir como apoio ao processo de aprendizagem.

A disposicdo dessas formas de interacdo entre
aluno/conteudo/aluno em um ambiente on-line cangtina importante
ferramenta no processo de aprendizagem, pois, @naiwm conteldo
aprendido em determinada configuracdo, basta qiieidono aplique
esse conhecimento em outros ambientes. Para Va@2€05) a
conhecimento no campo da cognicéo situada se ddgemo curso das
atividades dos individuos, principalmente quandopassoas criam,
interpretam e se manifestam sobre aquilo que dat@mdo. Clancey
(1993) entende que o aprender é inerentementalgjtpais cada nova
atividade faz parte de uma coordenagcdo no curspetieepcdo. A
atividade situada € uma interacdo em todos os mosen

6.2 PROTOTIPO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS
HIPERMIDIA

O protdtipo para navegacao na histdria em quadsihipermidia
€ estruturado: em um fundo neutro; com uma ideatjio, no canto
superior esquerdo, sobre a narrativa e conteudoolieto de
aprendizagem; um quadro, contendo o desenho e tiext@spectiva
acao, centralizado na tela; navegadores para acessaguadros
anteriores e posteriores; e um mapa, ha parteanfeontento toda a
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estrutura que compdem a narrativa, inclusive conseagiéncias no
interior dos links — Figura 16.

RIA EM QUADRINHOS.

EEMWEMHEEM4

e BB A e
k’:ucm‘ﬁk.n&;"g

] R RS e E-
e 3 O

Figura 16: Layout do prot6tipo de navegacgéo dotolje aprendizagem,
contendo: identificagdo da narrativa e contetdadguisolado com arte e
texto, setas para navegacdo e mapa completo caivearr

Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Quanto a apresentacdo dos quadrinhos, apesargdadem das
histérias em quadrinhos ser estruturada a partiledara entre os
quadros, McLoud (2006) aponta que no meio digialmaneira de
apresentacdo desses elementos pode contemplarsfeariadas. Por
serem apresentados navegadores que facilitem aizegio do quadro
anterior e posterior, 0 espaco da visualizagdoeeno mesmos é
marcada por uma acado efetiva no ambiente, ouaejse clicar na seta
(Figura 17). Da mesma forma, como recurso de viagHo total da
histéria, o mapa apresenta todos os quadros qupdesma narrativa,
em ordem linear, e indicando qual quadro esta sermakirado naquele
momento. Apesar da formatacao linear, é possivehveegacao nao
linear entre esses quadros, basta clicar no quagoquer ser visto.
Com base nas diretrizes para o design de interaate adaptativo,
apontado por Batista (2008), o protGtipo apresersigectos na sua
estrutura que auxiliam na navegacdo do usudria. #apresentacédo do
conteudo com o objetivo de facilitar a informacaerbal, a autora
aponta que nas propriedades que é preciso: Baik@amiacao
informacional por tela, por isso cada pagina aptese quadro
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determinado que o aluno deve ler, além do fundoroewe destaca os
poucos elementos da tela; Quanto ao conhecimentskrio, como a
proposta é apresentar o conteldo por histérias wadrigphos, toda a
linhagem na tela, segue um mesmo conceito gréfico.

Quanto aos elementos para a navegacdo, Batist8)(2p0nta
que o sistema deve indicar ao usuario os hiperlielk@cionados aos
contetdos. A autora salienta que “o emprego de ge#diciente porque
esse elemento é familiar ao usuario. As setas possum significado
figurativo e propiciam ao usuario realizar uma agia espacial’
(BATISTA, 2008, p. 74). Nesse caso sao utilizadas saguintes
representacdes de setas para a navegacao (Figura 17

Figura 17: Setas que indicam a dire¢cdo de navedmgio da histéria em
quadrinhos
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Figura 18: Seta que indica o caminho para o exercic
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Em comandos especificos, ha a descricdo no lirdettaatravés
de textos expansiveis, como no caso apresentadignm 18, onde a
seta aponta para o exercicio, e ao passar 0 mobee esse elemento é
possivel ler a palavra “exercicio” (Figura 20). fétdnto em outros
navegadores a descricdo € apresentada na propganm sempre com
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linguagem contextualizada aos quadrinhos (Figura Alutilizacdo
dessa ferramenta substitui a utilizacio de textparesiveis, que poderia
complementar a informacéao.

VOLTAR
PARA A
HISTORIA,

5 \um MODELO
0 _|0E TRIEORO, |

EU APRENDI
TRIEDRO.

Y D, CLIQUE
‘ {23\)@. E VEJA A

V PEPRESENTACAO
- ESPACIAL
.x'l DA CASINHA,

Figura 19: Setas que indicam os caminhos para, lotke descricdo na propria
imagem
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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CILINDRICA
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EXERCICIO

MAPA DA HISTORIA EM QUADRINHOS

i e ,
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8

Figura 20: Layout com seta que indica o caminha pagxercicio
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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Figura 21: Layouts apresentando setas de navegagidescricao
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Ainda, ha links que servem para se obter o conagtoum
determinado termo especifico da disciplina. Ness®,cao se clicar no
baldo determinado, ao invés de direcionar a nad@eggara outra
pagina, € aberta uma janela com o conceito, conde ger visto na
Figura 22.

CLIQUE AQUI E

EPURA
€ A REPRESENTACAO DO ESPACO NO PLANO.

TRIEDRO DO EpupA
TRIDIMENSIONAL 00 08IETO DO 08IETO

CoensesenTacio TEIOMENsIONAL)

<

——

B

0 Y A el = 54 B G R R EENE- B
K s

Figura 22: Layout apresentando janela com condeitom determinado termo
ativada pelo cligue em um baldo
Fonte: criado e ilustrada pelo autor



120

Outro ponto a ser considerado € a utilizacdo desqoara indicar
esses links. Todas as setas estdo apresentadas warmelha, e as
descricdes em amarelo. A cor vermelha como entarqbd Guimardes
(2000) e Farina, Perez e Bastos (2006) foi seladiarpor ser uma cor
que atrai a atencdo do usudrio, apesar de muitzes veoder estar
associada a informacdo de ndo prosseguir. Entoetantitilizacdo do
vermelho em contraste com o branco, do fundo, téumgdo maior de
atencdo do usuario, a nao ser que estivesse catapara outras cores,
como o verde. Nesse sentido, em determinados pastocores
representam a indicagéo de acesso ao usuario.

V i
m > 4
VEJA COMO

TERMINA ESSA
HISTORIA.

ACOMPANHE A
HISTORIA SOBRE
~ 50LIDOS.

Figura 23: Setas que indicam os caminhos ap6sliagd@ do exercicio pelo
aluno
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

No caso apresentado na Figura 23, a cor verdetdalaalireita
indica que o aluno pode avancar para outro contébdionardes (2000)
entende o verde como de permisséo, de deixar passara conotacéo
de liberdade. Entretanto, a cor amarela da setaahaatencéo para que
0 aluno possa acessar o final da histéria, e cemrisver o contelido
sobre triedro. O amarelo segundo Farina, Perez sto8g2006) é
utilizado, assim como o vermelho, para chamar acate e facilitar a
leitura de dados. Assim, chama a atencao do apare,a existéncia de
uma resolucdo da histéria. Essa op¢do de setasegeatada ao aluno
no caso de avaliagdo com resposta positiva. No dasaesposta
negativa, a seta para acompanhar a historia soblidos sera
apresentada com outro tom.

Outro elemento de navegacdo é o mapa da histGgaré-25),
apresentado na base do layout. Neste, além doiugearuma viséo
geral da histéria em quadrinhos, também pode fanarnavegacgéo ndo
linear, clicando no quadro que desejar ler. Pat&stag2008, p. 78) essa
estrutura de navegacdo é formada por “represerstagadicas de um
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hiperespaco ou uma area local de um hiperespaco goma rede de nos
conectados” e possibilita ao usuario “navegar aineinte sobre todos os
nés visiveis no mapa.”

SEEREEREE $Z89009000
i SEENEeEaNE-
O

MAPA DA HISTORIA EM QUADRINHOS

e (35 BT G
5 g &S el <0

o () o) )
7 (o5 a8

s ) o el (-

Figura 24: Mapas de navegacao das duas sequéndigstdria em quadrinhos
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

6.3 AVALIACAO DO CONTEUDO NO OBJETO DE
APRENDIZAGEM

O objeto de aprendizagem criado prevé que o alealize duas
atividades préaticas durante a navegacdo no mesnioteAcdo € que
através desses exercicios, segundo Macedo (201@¥pfessor possa
acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem dw,aflurante a
navegacdo no objeto, nesse caso, durante a lelagahistorias em
quadrinhos. Além disso, a autora indica que qualquigieto de
aprendizagem deve ter, como uma de suas partesiouma de avaliar
0 crescimento da aprendizagem do aluno. Para Vaf2005) na
aprendizagem situada a avaliacdo é encara comonstnurnento de
formacdo dos aprendizes e ndo de selecdo. “Aagéaliadquire um
sentido diagndstico, onde compete identificar osisique indicam a
existéncia de situacio de aprendizagem e ondeatecatassificatorio
ou quantitativo perde o sentido” (VANZIN, 2005,57)

Nesse sentido, as duas atividades estdo dispostapoatos
especificos da narrativa. A primeira no final dangira narrativa, e a
segunda no final da segunda narrativa. Salienteeseo j& mencionado
nesse capitulo, que as duas narrativas, sdo pamegletas de uma
mesma narrativa, onde a histéria apresenta um flagatinuo.
Entretanto, o contetdo didatico é repetido, commgkes distintos, nas
duas partes da narrativa. Assim, depois da prinpgiree da histéria, se
o0 aluno, através da atividade demostrar que jadpteo conteudo, tera



122

a opcdes de seguir para a proxima matéria. Em castario, se o
aluno quiser continuar revendo o conteudo, ou esiiteressado no
final da histéria, podera seguir por outro camighterminar de ler a
narrativa. Dessa forma, no final havera outro dgirc

Foram criadas quatro atividades de forma visuah coiestbes
objetivas, onde duas comp8em o primeiro exercices eutras duas
atividades o segundo. Como o objeto de aprendizdgeaplicado em
forma de protétipo, criado no software PowerPaidfy hd como, nesse
momento, programar essas atividades. Assim, as asesioram
impressas, e aplicadas pelo pesquisador aos almossmomentos
especificos da histéria.

EXERCICIO TRIEDRO

Faca o exercicio impresso e depois clique
na imagem para continuar.

Figura 25: Layout no prot6tipo que indica ao alanmealizagédo do exercicio
impresso
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

Como indicado na Figura 25, no momento da navegagée
deve se acessar a atividade, o protétipo inforr@mvaluno sobre a
necessidade de se fazer o exercicio impresso. t&mte quando o
objeto estiver implantado no moodle, essas ati@dadmbém seréo
digitais, onde, nesse momento, o aluno tera a@sgxercicio on-line.
Essas atividades, mesmo sendo aplicadas impretssaBém foram
validadas por especialistas no conteldo.

A primeira atividade, que compdem o0 primeiro ex@ogi é
dividida em duas colunas, onde: na coluna da edgu®r o desenho de
um carro (Figura 26) que deve ser correlacionadi@ @nco imagens
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de projecbes dispostas na coluna da direita (Figdya O enunciado
estd descrito da seguinte forma: “Correlacione awjegdes
correspondente ao objeto abaixo”. Como forma ddiaugs alunos, foi
dito a todos durante a aplicacdo do protétipo, algumas das
atividades poderiam ter mais de uma resposta eorret

Figura 26: Imagem do carro que deve ser correladantre as proje¢des na
atividade um do primeiro exercicio
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

As cinco imagens com as projecfes sdo ordenaddsrica
vertical, respeitando a sequéncia apresentada quaaFR8, havendo
duas alternativas corretas.

Figura 27: Imagens das projec6es do carro da ateidim do primeiro
exercicio, com respostas corretas assinaladas
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

A segunda atividade do primeiro exercicio, tambéwidid em
duas colunas, apresenta: na coluna da esquerdagarmda projecéo,
no triedro, do desenho de uma peca de xadrez; Inaacda direita,
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dispostos de forma vertical, 0 desenho de trésspagese devem ser
relacionados com a projecdo. O enunciado estiiestar seguinte
forma: “Assinale qual dos objetos ao lado corredpom projecao
abaixo” — Figuras 28 e 29.

s

Figura 28: Imagem da projecdo da peca de xadraivddade dois do primeiro
exercicio
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

()

Figura 29: Imagens das pecas de xadrez da ativitadelo primeiro exercicio,
com resposta correta assinalada
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

A atividade trés, que faz parte do segundo exercéccomposta
pelo desenho de dois objetos, uma televisao e tanrsm parte superior
da folha, e seis projecdes na parte inferior dammae$s dois objetos
sao identificados com as letras “A”, para a teBwje “B”, para o sofa.
O aluno deve ter que observar as imagens das pegje;correlacionar
quais sdo para o objeto “A” e quais para o0 objBib Da mesma forma
gue a atividade um, esta atividade também tem deaisma alternativa
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correta. A descrigcdo do enunciado é: “Corresporglabpetos ao lado
com as projecdes abaixo” — Figuras 30 e 31.

Figura 30: Imagens dos objetos A, televisdo, eol, sla atividade trés, que faz
parte do segundo exercicio
Fonte: criado e ilustrada pelo autor
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Figura 31: Imagens das projecfes da atividadedtésfaz parte do segundo
exercicio, com respostas corretas assinaladas
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

®)

A atividade quatro, que faz parte do exercicio ,dt@mbém é
dividida em duas colunas, a da esquerda com a®imagie devem ser
relacionadas com as projecdes na coluna da difeitaetanto, essa
atividade apresenta o desenho de um isqueiroy@ec@o no triedro do
mesmo objeto, mas faltando o Plano Perfil da pamjefNas imagens
projetadas na coluna da direita, o aluno deve isel@c aquela que
completa a projecdo que esta faltando no triedrolgeto. A descricdo
do enunciado esta descrita da seguinte forma: “Qaslimagens ao
lado corresponde ao plano perfil da imagem abai&e’imagens, tanto
na coluna da esquerda como da direita, sdo ordewied@rma vertical,
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respeitando a sequéncia apresentada nas Figurase 333
respectivamente.

Figura 32: Desenho do isqueiro — esquerda — eg@ojeo triedro, do mesmo
objeto — direita. Imagens que compdem a atividagerq, que faz parte do
segundo exercicio

Fonte: criado e ilustrada pelo autor

) ) ) _ )

Figura 33: Imagens das projecfes alternativas aeoAPerfil da atividade
quatro, que fazem parte do segundo exercicio, esposta correta assinalada
Fonte: criado e ilustrada pelo autor

ﬁ
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6.3.1 Aplicagéo da avaliagdo com os participantes

O resultado da aplicacéo das atividades com ogiparites é um
dos indicios que corroboram para se saber seizagb do protétipo
foi eficaz, ou ndo, quanto ao aprendizado do calatgiioposto. Como
0s dois exercicios somavam quatro atividades ewsas Havia mais de
uma resposta correta, sdo considerados para ardligeantidade de
respostas certas; a quantidade de respostas deiratdranco; e a
guantidade de respostas erradas. Entendendo gadividade um, por
exemplo, s8o consideradas duas respostas certas. [eticipante
respondeu as duas corretas, recebe o valor doig msposta certa. Se
0 aluno respondeu apenas uma questdo certa, 0 &0 Mesmo
recebe é um para reposta certa, e um para respwstaranco. Se o
participante respondeu uma opg¢ao certa e outraeera participante
recebe um como certo e outra como errada e assidigrte. Apenas
sdo contabilizadas as respostas em branco, seo @dio respondeu o
nimero maximo de respostas certas para aquelanileaea questao.
Nesse contexto, a atividade um tem duas altersato@retas; a
atividade dois tem uma resposta correta; a atieidads tem trés
respostas corretas; e a atividade quatro tem ursposSE correta.
Somando-se as quatro atividades ha sete respastasas. O valor
percentual entre as respostas, nesse caso, terd lmsa a soma das
repostas certas, em branco e erradas dadas peiogppates.

Na Tabela 7 sdo apresentadas as pontuacdes obtidass doze
participantes, para cada atividade e na tabelapBnéuacdo de cada
participante.
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Respostas dadas nas atividades durante a navegagéoprotétipo

Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4

@

c

I
o
2

®

o

1 1 1 1 2 1 1
2 1 1 1 3 1 1

3 1 1 1 2 1 1

4 2 1 2 1 2
5 1 1 1 2 2 1

6 1 1 1 1 1 1 1
7 1 1 1 1 1 1 1

8 1 1 1 1111111 1
9 1 1]1 2|1 1

10 1|11]1 3 1 1
11 1 1 1 2 |1 1

12 1 211 2|1 1

Totalf 12| 6 | 7 ]12| 0 | O 23| 9| 7] 8| 0| 6

Tabela 7: Respostas dadas nos exercicios promhstaste a navegacao no
protétipo do Objeto de Aprendizagem



Pontuacao total de respostas dadas nas atividadesrdnte
a navegacao no prototipo

Participante

Total de respostas

129

Certo Branco Errado
Participante 1 4 2 1
Participante 2 6 2
Participante 3 5 1 1
Participante 4 5 1 2
Participante 5 5 1 2
Participante 6 3 2 2
Participante 7 4 1 2
Participante 8 4 2 2
Participante 9 5 1 1
Participante 10 4 1 3
Participante 11 5 2
Participante 12 5 1 2
Total de respostas 55 15 20

Tabela 8: Pontuagédo de respostas dadas nos eaengfopostos durante a

navegacao no protétipo do Objeto de Aprendizagem
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Através da analise proposta, e considerando o mteradedas
respostas, a partir da Tabela 7, pode-se consfa¢éama somatdria das
respostas dos doze participantes nas quatro atesdaouve 61,11% de
respostas certas, 16,67% de respostas deixadageoobou néo vistas,
e 22,22% de respostas erradas. Analisando as aatesd
individualmente, o total de respostas de todosavscjpantes para a:
Atividade um, 48% de respostas certas, 24% de seapem branco, e
28% de respostas erradas; Atividade dois, 100%edpostas certas;
Atividade trés, 59% de respostas certas, 23% @®s&ss em branco e
18% de respostas erradas; Atividade quatro, 57%egfmstas certas, e
43% de respostas erradas. Quanto a relacdo donperkcdas repostas
para cada Participante, percebe-se que dos dozetimeram a soma de
respostas certas maiores do que a soma de resgostdganco e
erradas; dois tiveram a soma de respostas cenad & soma de
respostas em branco e erradas; e apenas um dasppatés teve a
soma de respostas certas menor que a soma detasspos branco e
erradas.

Considerando a informacédo obtida no questionatioeso perfil
dos participantes (ver subcapitli®.1 Perfil do publico pesquisado
gue indica que até o momento de acesso ao protagpbum dos
participantes conhecia o contetdo de Projecaodtitim Ortogonal, os
valores apresentados acima indicam que a prop@stehidtorias em
quadrinhos foi eficaz no aprendizado, pelo menogsa pgue 0s
participantes pudessem relacionar a imagem de uetarndnada
projecdo com o objeto. Além disso, identifica-see quma parcela
consideravel de respostas corretas nao foi perqigilbs participantes.
Isso necessariamente ndo esta relacionado a faltarthecimento do
conteudo, mas pode estar relacionada a uma séffigates, como a
falta de atencdo, ou até mesmo na ma formulagéerdoxiados, ou no
nao entendimento do enunciado pelo individuo — &poeento que sera
visto nos dados do subcapitél@ Resultados da aplicacdo do prototipo
com publico Se somado esse percentual nas respostas cooret@sy
passaria de 77% de respostas. Mesmo se for caadadercontrério, se
as respostas em branco forem somadas as erradafyradas certas
ainda é maior do que a metade do total.

Da mesma forma, se for analisada as respostas dlas
atividades isoladamente, percebe-se que o valoresjaosta certa é
sempre maior do que as outras duas. Com excecdtividiade um, que
se for considerada a soma das respostas em brant@< erradas, o
valor chega a 52%. Entretanto, para essa atividadpesquisador
observou que os Participantes 2, 7 e 10, assinalan@a questao errada
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que se diferencia da correta apenas porque a imagtnespelhada.
Nesse ponto € dificil saber se o problema foita & atencédo ou se os
participantes erraram por realmente ndo sabererasposta. Outra
guestdo a se destacar, principalmente na coindaétas respostas
deixadas em branco nas atividades um e trés, égBarticipantes 1, 3,
5 nao assinalaram as proje¢des planas do objetalai® exercicios. Na
atividade os desenhos correspondentes a essatit@mio mostram as
Linhas de Terra do Triedro, ao contrario das iagdfies presentes na
histéria em quadrinhos. Nesse caso, uma hipOtaggeé erro possa
estar na formulacdo da atividade o que pode terfundido o
participante. Além disso, como foi informado singplente que as
atividades podiam ter mais de uma resposta comeliégs participantes
além de assinalarem as respostas corretas, tanmgsimalaram erradas,
como o caso do Participante 12 na atividade unRastcipantes 2, 5,
10 na atividade trés e o Participante 8 na atiedguhtro. Por saberem
que havia a possiblidade de mais de uma resposta, cenas das
hipbteses € que esses participantes também asaimalaquelas
alternativas geraram davidas.

Deixa-se claro que a formulacdo didatica dos egiecindo é
objeto dessa pesquisa, por isso ndo é tratadarme &profundada. Sua
aplicacdo no protétipo, primeiramente preenche omrdquisitos para
que a histéria em quadrinhos possa ser considaratabjeto de
aprendizagem, por isso, com base em Macedo (20i€nde-se que na
construcdo de qualquer objeto deve-se prever adantlesse tipo de
atividade. Em segundo lugar, aproveita-se a diSoussom o0s
participantes para se buscar uma orientacdo sobpzoposta de
linguagem utilizada nesse tipo de atividade. Negsgido levanta-se a
guestdo, serd que o exercicio também ndo devecestimxtualizado na
narrativa proposta? Essa pergunta € respondidaubcagitulo 6.4
Resultados da aplicacdo do prot6tipo com o publibe anteméo, a
questdo relacionada a criacdo de atividades pdipoode objeto de
aprendizagem proposto nessa pesquisa, fica conestéiogpara futuras
pesquisas.

6.4 RESULTADOS DA APLICACAO DO PROTOTIPO COM O
PUBLICO

Como terceira etapa da aplicacdo do protétipo cqaldico, foi
realizado unfocus groupcom base em um roteiro semiestruturado onde
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0 pesquisador buscou obter informacdes acerca eaepgroes dos
participantes sobre: a linguagem em historias eadrphos utilizadas
no protétipo; as formas possiveis de navegacdoralain objeto
proposto; a aplicacdo e apresentacdo das atividadese a liberdade
dos participantes poderem se comunicar, uns coouiss, durante a
leitura do objeto; e a proposta de utilizar a risMaiaem histérias em
quadrinhos como objeto de aprendizagem. Essa d&zuse deu de
forma aberta, onde os participantes tinham a ldoedde fazer seus
comentarios e perguntas de forma livre. O papglasguisador foi em
conduzir a discusséo para que ficasse dentro do peoposto, mas sem
negligenciar eventuais outros temas que pudessegir.sDa mesma
forma, foi dada a liberdade para os participantes mbderem
interromper e se retirarem da pesquisa na horadggejassem. A
aplicacdo dessa etapa durou cerca de uma horapsparticipantes do
IATEL e cerca de quarenta e cinco minutos com aficzntes do
ASGF.

Como citado no capitulo anterior, para mediar awooacao
entre o pesquisador e os participantes foi utibzad servicos de
profissionais de traducdo em lingua de sinais. é&Nessitido, as falas
descritas aqui correspondem as traducdes feitas [p&ierpretes com
relacdo a comunicacdo em LIBRAS dos participantddm disso, o
focus groupfoi filmado para facilitar a posterior transcricélas falas.
De forma a organizar os temas abordados pelosiparties, a partir
das informacdes obtidas na transcricdo da discuss@i@rupo, esse
subcapitulos foi estruturado em sete topicos:

6.4.1 A linguagem de histéria em quadrinhos para apndizagem

De maneira geral foi percebido, através da falapdoscipantes,
gue a proposta de aprendizagem apresentada atfavéslizacdo de
histérias em quadrinhos como linguagem foi bemtagelos mesmos.
As imagens nesse contexto colaboraram para quelwstérios surdos
pudessem entender melhor o conteldo que deveripassiado. Os
participantes ressaltaram que é importante a atéia de imagens para
auxiliar o individuo surdo na compreensao de textos

PARTICIPANTE 3: Quando eu era pequena, eu
adorava olhar a revistinha da Monica, meu pai
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comprava, dava para mim. Eu adorava por causa
do visual, ndo entendia as palavras, mas depois eu
fui aprendendo a ler as palavras, dai eu ja
consegui ler e entender o contexto. Era muito
legal. Quando eu era crianga, e agora eu ja aprendi
muitas palavras. [...] O visual junto com a imagem
€ importante.

PARTICIPANTE 12: Para o surdo, os elementos
visuais sdo mais importantes do que os termos em
portugués. E a gente sempre fica desesperado
muitas vezes, porque ndo tem quem nos ajude a
entender. E as vezes a gente quer entender e ndo
tem quem explique. Entdo algumas palavras é
mais dificil, mas o surdo ja aprende algumas. Tem
gente que ndo conhece alguns termos, nao
conhece o significado da palavra em portugués,

muito menos em outra lingua.

O Participante 12 declarou que até entdo nao wigta uma
proposta de ferramenta de aprendizagem com foceumdo que se
utiliza da linguagem de histérias em quadrinhoslie®@u que a
experiéncia é vdlida e que a utlizacdo da imagamilia no
entendimento do assunto. Explica que: “Achei mimteressante, muito
legal é uma experiéncia nova. E bom porque tu came@gonhecer, a
imagem faz com que fique mais claro. Entdo vocéegana relacionar
0s elementos. Fazer esses tipos de relagédo”. @ipante relata que no
comeco da leitura achou o conteddo um pouco diffoks depois
conseguiu assimilar. Além disso, ficou surpresoresaod forma de
apresentacdo do conteddo, pois “0 modo como é aeajiesn, eu nao
sabia que poderia ser assim, mostrar um contelgilm &bom, porque
0s ouvintes estdo propondo uma coisa relacionadasamos.” Da
mesma forma o Participante 10 também ficou surpresoa proposta e
encontrou certa dificuldade no contetdo: “eu aahmais dificil na hora
gue falava sobre a casa, a altura a largura, ormpstrava sobre a casa
eu achei bem dificil”.

PARTICIPANTE 12: Para o surdo os textos de
portugués sdo bem dificeis. Os ouvintes ja
conhecem esses termos porque ja ouviram desde
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muito tempo, entdo eles ja conhecem, mas para o
surdo, nunca ouviram, € muito mais dificil. Mais
complicado, ndo é tdo facil assim. Se a gente
escreve, desenvolve a escrita, sendo tem essa
dificuldade, porque eu tenho que carregar isso.
Muitas pessoas ndo ajudam o surdo, entdo é mais
dificil ainda. Ele ndo aprende nada. Entdo, se vocé
nao ajudar, quanto tempo ele vai ficar sem
desenvolver? Tanto ouvintes quanto surdos tém os
seus direitos.

Para os Participantes 3 e 6 as imagens auxiliasaoompreensao
do texto, pois esse recurso evita que muitas \@zdisjue perguntando
qual o significado de determinada palavra. Saliergae nesse contexto
a imagem foi muito importante, pois se o conteludssé apenas
apresentado por texto, os participantes poderiam eritender. O
Participante 11 identifica que existem significadigs muitas palavras
gue os surdos ndo conhecem, ou que mesmas pati@vrasais de um
significado, por isso o entendimento da leituragpéidar prejudicado.
Entretanto, identifica que a imagem colabora paentendimento do
texto: “Pela imagem a gente consegue entenderagiophr. E vai
relacionando e vai conseguindo entender. Mas ootes olhar para a
frase ndo”. Nesse contexto os Participantes 16 12 entendem que
através da utilizacdo de histérias em quadrinhodafl entender o
conteudo proposto. Da mesma forma, para os Panigp 1, 5 e 9 a
imagem ajudou na compreensdo. Entretanto parareipoi a leitura do
texto, em certos momentos ainda dificultava a cesg#o: “As vezes
entendia, as vezes ndo, porque algumas palavrasonéecia”, mesmo
assim, as imagens descreviam bem o conteldo: ‘relgpaparece a
imagem do lado, deu para perceber, deu para emteBd&ender o
contexto.”. Nessa fala, os tradutores entenderam qusinal que
participante fez para projecdo da imagem foi o noegue espelho. Os
Participantes 3, 5, 6 concordam e relatam que tanm&® conseguiram
entender algumas palavras escritas em portugués, nesse caso a
imagem auxiliou ndo sé o aprendizado do contelUdss m proprio
entendimento dos termos desconhecidos. Para asiptartes 10 e 11
nao foi muito facil o entendimento de algumas fsageois tinham
termos desconhecidos. Entretanto a linguagem ddrigbhas facilitou o
entendimento do contexto da historia.
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PARTICIPANTE 3: Também a imagem, dentro

do contexto da pra perceber. Porque combina. O
texto ali junto com as imagens. A imagem da
casa. Junto do contexto deu para entender.
Através do texto, algumas palavras ndo conhecia.

PARTICIPANTE 9: Porque é simples é basico,
entdo consigo entender, é mais facil de entender.
Porque é simples. Mas se tiver muitas coisas, ai,
fica dificil de entender. Se ndo sabe, se nao
aprendeu as palavras. Quando é basico, simples, é
mais facil. Mas muitas frases, né, ai fica mais
dificil de entender.

Mesmo com dificuldades em entender determinadasviza
escritas, quando os Participantes de 1 a 9 forastignados se isso
dificultou o entendimento da histéria em quadrinhitoslos apontaram
que ndo. O Participante 9 explica que quando Iéliurn, o né&o
entendimento de muitas palavras confunde a comgieeta narrativa,
entretanto através da linguagem da histéria emries 0 contelido
proposto ficou facil de entender. Para o voluntérifacil entender um
contexto quando é apresentado por pouco textoteseriguando é
ilustrado por uma imagem, pois isso: “une uma co@a a outra”. O
Participante 5 complementa que quanto a escritapertugués é
simplificada, e ainda acompanhada por uma ilustraga facil de
entender, mas comenta que o texto de um livro nS@nmpre simples.
Por isso salienta que o surdo deve ter que traneocabuldrio em
lingua portuguesa escrita, para conseguir ler nto tmm palavras mais
dificeis de interpretar. Entretanto a utilizacdo IdBRAS também
facilita. O Participante 3 entende que o poucooteatimagem, e o
contetdo sendo dado junto com a historia facilaocompreensdo da
matéria de Representacéo Grafica. Diz que na ftnadé&ional, quando
volta da escola, alguém em casa precisa auxiliglaompreensao dos
conteudos dados: “O professor comegca a explicam f&ova,
matematica, desenhos, quando eu vou para casaralgaénsina, me
ajuda nesse conteldo e ai fica melhor, mais faéilitretanto, o
participante salienta que apenas lendo a histariguadrinhos foi capaz
de compreender a matéria. Essa opinido foi divididae todos os
participantes. Para os Participantes 10, 11 e hffalelo contexto da
histéria em quadrinhos a imagem completou a paave isso
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possibilitou o entendimento completo da mensagerasnmm que
determinadas palavras ndo fossem compreendidasundeg o
Participante 12: “algumas palavras que eu ndo @mmha imagem se
relacionava, e tinha um objetivo especifico. Eusegui entender. Era
possivel compreender.”

PARTICIPANTE 3: Antes, nome, data e

nascimento, do questionario. Dai depois com a
historinha. Quando chegou no final do

guestionario tinha palavra escrita que eu nao
entendi, mas depois da historinha ai entendeu.

PARTICIPANTE 1: Por exemplo, um desenho,
peca do jogo de xadrez, aquela peca, o cavalo, ai
eu olhei vi que tinha uma imagem de lado, uma
imagem de outro, e que 0 nome proje¢do combina
com essa sombra que fica do lado.

PARTICIPANTE 11: Eu gostei muito das
imagens, da palavra ligada a imagem, dos termos
ligados as palavras. As palavras em si, muitas eu
ndo conhecia, entdo eu tinha que tomar um pouco
de cuidado, porque ndo conhecia as palavras, mas
a imagem me mostrava como eu tinha que
responder, como é que eu tinha que entender
aquilo. [...] os que ndo tém conhecimento tanto
dessas palavras, dos termos, muita escrita acaba
complicando, entdo ele olha mais para a imagem
do que para a palavra, para a frase. Porque ele
conhece poucos termos que sdo apresentados.

6.4.2 LIBRAS como facilitador na compreenséo de téoxs

Mesmo com o parecer dos participantes favoravel ao
entendimento da linguagem das histérias em quambinh texto e
imagem — em dado momento alguns sugeriram queliaagfio de
LIBRAS facilitaria a leitura dos textos em portugu&ssa solicitagéo
vai de encontro com o proprio perfil dos voluntdri@pontado no
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subcapitulds.2.1 Perfil do publico pesquisadpie identifica que todos
utilizam a Lingua de Sinais como forma natural dmenicacdo. Esse
apontamento surgiu espontaneamente pelo volurgaaa professor de
LIBRAS na primeira instituicdo pesquisada. A patissse momento 0s
outros participantes concordaram com a propostagntando que um
video com a Lingua de Sinais poderia agregar rié@rlaisEntretanto os
voluntarios da segunda instituicdo apenas comentgre a utilizacao
da LIBRAS seria um facilitador para o entendimet¢ocertos textos,
além de auxiliar na aprendizagem do portugués tesajuando o

pesquisador comentou sobre essa possibilidadenS@eguParticipante
10: “isso vai ajudar muito, vai fazer que ele deséra também o

portugués”. E o Participante 12 complementa: “d@ssdelo eu nunca
vi [histérias em quadrinhos], mas que tenha Lingeinais eu ja vi.

Acho uma boa ideia”.

PARTICIPANTE 5: Boa ideia essas dos
guadrinhos, a imagem junto com a escrita, 0os dois
juntos se complementam. A imagem de um lado e
se tiver libras juntos é legal. [...] Imagem, por
qué? Porque pesquisa para surdos a imagem é
bom, o baldozinho com a escrita também, mas
também a LIBRAS, porque, porque alguns néo
conhecem as palavras, o texto. Ai tendo a
LIBRAS, ja contextualiza bem melhor.

Nesse contexto o Participante 9 complementa quedgua texto
é simples, com frases curtas € facil de entendagrificado, mas em
frases muito longas o entendimento fica prejudicagor isso, a
possibilidade da utilizagdo de uma tela com video EIBRAS
facilitaria a compreenséo. Inclusive o participasiteda sugere que na
parte de baixo da tela do protétipo das histonasgaadrinhos poderia
ter o video em LIBRAS. Entretanto, a utilizacdo sgesecurso nao
interferiu na compreensédo das histérias em quashirdpresentadas,
guando os participantes foram questionados se darEm 0 contexto
da historia, todos responderam positivamente. Gcipante 9 finaliza
que na atividade que realizaram néo precisaramlBRAS, mas isso
ajudaria outros que ndo conhecem as palavras: ffémeprecisou, mas
outras pessoas que nao conhecem palavras”.
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6.4.3 A emocéo de ler a narrativa

A proposta da utilizacdo de uma narrativa em hiadem
quadrinhos, além de ter faciltado a visualizacams cconceitos
especificos de Representacdo Gréfica, também miopou que esse
contetdo fosse mostrado por meio de uma narratilied. Esse aspecto
chamou a atenc¢do dos voluntarios, estimulandoevesge pela leitura
completa da histéria. “Foi legal, porque 0 meniapaixonado, tinha
vergonha de falar, ai foi para casa” essa partfaldalo Participante 3
exemplifica como determinados aspectos da histéiamaram a
atencgdo, e complementa “o0 menino, o engenheimay fiensando como
fazer. Figuei admirada em ver o interesse de fazasa, 0 carro”.

Os participantes se identificaram com o drama wivjgklos
personagens da histéria e isso contribuiu para saaltacdo do
conteudo didatico. “A historia foi legal porque eraida dele” comenta
o Participante 5 e salienta “eu néo tive sentimemao. Eu achei bem
legal, eu tive atencéo pelo visual, chamou a atengéio baldozinho”.
Nesse contexto o Participante 12 declara: “eu ptatgém, o menino
acaba assustado, mostra a expressao dele, dessetele ndo, de gostar
de ndo gostar, tinha uma cachorrinha”. O Parti¢g@®&nficou ansioso
para ver o final, porque torcia pelo personagenmiagem, o desenho,
dai tocou o celular. Ele projetou ela. Ela sumigrdpu”. Os
Participantes 1, 3 e 9 se identificaram com a h&t@or que tiveram
em uma situacdo parecida com a do personagem. i@ifparte 11
gostou de ler porque era a histéria de amor entrerono e a menina.

PARTICIPANTE 11: Eu adorei, achei muito
bonitinho, a historinha o desenhinho, a imagem eu
gostei bastante. Fiquei impressionada com o
desenho, com a organizacdo e eu fiquei curiosa
para ver o que vinha depois. Tudo combinava
perfeitamente.

Para os participantes a trama entre os personagersonteldo
didatico néo ficaram deslocados na narrativa. Qs ctinteddos foram
trabalhados de forma que ficou facil de entendenocc@omenta o
Participante 3: “A histéria, contelido, combinou”peParticipante 11
complementa: “Combina com pessoas surdas”. EnteetaRarticipante
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6 faz uma ressalva se o tipo de histéria combinpeea todo os
publicos: “quadrinho para crianga, dependendo deidenais idoso, €
diferente. De acordo com a idade o desenho a inilstorvai ser
diferente”.

6.4.4 A navegacao pela histéria em quadrinhos

De maneira geral os participantes se adaptaramaiaeinte com
a forma de navegacdo proposta no objeto de apegsiiz O
pesquisador observou que no contato inicial algantcipantes ficaram
mais receosos de clicar nos objetos da tela, mpsisielo segundo
quadro ja compreenderam a dinamica. Todos os iparnies
concordaram que as pessoas surdas se adaptamefaeilen forma de
navegacdo imposta na internet. E no caso da lasisédn quadrinhos
proposta também foi muito facil. O Participantealienta: “a historia,
as setinhas vermelhas para ir, pra voltar, mostrapdra gente,
mostrando o exemplo. Entdo fica mais claro, melhdta 6tica do
Participante 10: “era muito tranquilo, ia passaaddmagens, eu achei
facil. Achei bem facil. Ndo achei dificil ndo”. E Barticipante 12
finaliza: “também em baixo, onde tinha a listinftbnde mostravam os
exemplos, o exemplo da cadeira. Eu achei interessan

Apesar de salientarem que ndo sentiram dificuldadeavegacao
o Participante 5 informou que no primeiro contatba confuso, mas
quando comecou a navegar ficou facil. Da mesmadarrRarticipante
12 no comecgo encontrou dificuldade, mas depoisgieras tentativas
aprendeu a navegar: “eu achei um pouquinho madisidier que ir e
voltar. Mas depois eu ja entendi como abria aslganpara ver as
figuras”. Se referindo ao mapa da navegacdao, [ieeor da tela o
Participante 6 primeiramente estranhou, mas degpmihe utiliza-lo:
“primeiro pensei, 0 que é isso? Os quadradinhggidentendeu”.

PARTICIPANTE 3: Percebi que, eu navegando
ali nos quadradinhos, depois podia voltar, ir para
um, ir para outro. Nao era direto, era primeiro
uma historinha ali, por exemplo, tinha ali a

navegacdo. Entdo, antes no come¢o eu né&o

entendi, mas depois foi possivel, logo entendi.
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6.4.5 Relacdo entre a atividade e o contetdo

Todos os participantes concordaram que conseg@raender o
conteldo didatico passado através da histéria exdriopnos, e isso 0s
auxiliou para a realizagdo das atividades sugeridasParticipante 3
salienta que gostou de fazer a atividade e comprdans desenhos da
histéria combinaram com os do exercicio: “ficou snficil, vendo a
historinha primeiro e a atividade depois. Ficou andacil”. O
Participante 1 concorda informando que a histojisdcau para a
realizacao das atividades.

PARTICIPANTE 5: A histéria, se n&o tivesse
nada da histéria, simplesmente atividade direto,
dai como eu ia entender o contexto daquilo ali? la
saber que aquilo ali vinha da onde? Um exemplo,
entdo tendo algum exemplo assim isso ajudou a
entender a fazer a atividade depois. Dai para
conseguir fazer a resposta de acordo.

Um ponto interessante € que como as atividades déem
visuais, a propria estruturacdo das imagens ajudoparticipantes a
compreender o que deveria ser feito. Isso podé@satificado na fala
do Participante 3 sobre a diferenca de atividadestwidas s6 com
textos e com imagens: “se tivesse texto frase, rEodgudar, mas a
imagem sozinha ajudou mais”. Entretanto, para alqarticipantes os
textos nos enunciados das atividades foram diftisterpretar, como
salienta o Participante 7: “entendi, mas algumalkvpes eu nédo
entendia. Entdo pelo visual eu percebi, assim,.nfagmagem ajudou”.
O Participante 7 compreende que apenas com o fiestadificil de
entender a atividade, mas pelas imagens o volonpérde perceber o
que deveria fazer. O Participante 11 comenta gleet@eto foi dificil de
entender o que era par ser feito na atividade:fémihsaber o que tinha
qgue fazer, mas mais dificil era entender como étigha que ser feito.
Mas depois ficou facil, depois que eu entendi e&ansrcar’. O
Participante 10 salienta: “eu tive que pensar qual combinava mais,
qual que se relacionava. Comparar, tinham alguesegam iguais, um
ao outro, e achar o que tinha de diferente pararpedponder”.
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PARTICIPANTE 5: A atividade. A primeira
atividade, foi mais simples, tinha mais imagens,
ndo tinha muito portugués. Aquela do carro e da
peca de xadrez, ndo tinha portugués nenhum,
apenas a imagem, dai A, B, C, entdo pelo visual
foi facil de compreender. Nao achei dificil ndo,
onde aparecia a sombra. Entdo pela sombra eu
achei bem facil. Percebi bem capaz de fazer. Mas
se for muita coisa assim, dai fica mais impossivel.
A segunda atividade, a imagem também, fui bem
capaz, foi bem possivel de fazer.

Os participantes ndo encontraram niveis diferesdedificuldade
entre as atividades. Entretanto compreendem gaecpéender melhor o
enunciado dos exercicios, o ideal seria a poskiié de acessar um
video em LIBRAS, como comenta o Participante 3:fatlaa junto, com
Libras junto, ficaria melhor, mais facil, no casoakercicio”.

6.4.6 Possibilidade de interacdo entre os participses

Com base no referencial didatico adotado na pesqaisna
impossibilidade de implementar ferramentas queréassem a relagao
entre os participantes, foi permitido que os messeofalassem durante
a realizacdo das atividades. Com base nisso, gergaa qual o parecer
dos participantes sobre essa possibilidade.

Para os participantes a possibilidade de poder¢enagir uns
com os outros, facilita que eventuais duvidas easujuestdes possam
ser compartilhadas, e isso auxilia no desenvolvimeto trabalho.
“Trocar sempre € muito melhor. Fazer essa trocam fmelhor. Um
entende mais facil, é possivel ajudar, entendesi pgueles que tém
mais dificuldade, aqueles que conhecem s6 a LIBRAS&fatiza o
Participante 11, e o Participantel0 complemensso“é bom, também,
isso € bom. E bom porque comeca a relacionar, @ajuesponder”. Na
visdo do Participante 7: “se eu estou fazendo,asliou entendendo e
pergunto, e minha amiga me explica, ai eu entenelbane consigo
fazer’. “E bom. Estou lendo, entendendo, mas sealgoma coisa que
eu nao entendo, eu pergunto. Eu pergunto paraegaotle me explica,
ai fica mais claro” finaliza o Participante 1. Eténto o Participante 3
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comenta que se essa conversa com 0s outros, n&oklfia&r o assunto
especifico, isso pode atrapalhar no aprendizado.

PARTICIPANTE 3: Depende, por exemplo, eu
estou olhando, tenho vontade de fazer de marcar,
mas se alguém fica me cutucando, me chamando,
nao é muito bom. Alguém fica me chamando é
ruim. Depende, ou se tiver alguma duavida,
perguntar, ou explicar, essa troca € bom. Mas
depende, se eu ficar direto ali fazendo aquela
atividade e alguém tiver me atrapalhando, ai é
ruim para bater papo. Ai se for pra bater papo, dai
€ ruim. Mas se me chamar pra conversar de
davida dai pode ser, dai é bom.

Questionados sobre quais formam os principais &ssugue
fizeram com que os participantes se falassem durardplicacdo do
prototipo, todos disseram que a histéria estavaonfacil, mas o que
mais compartilharam foram suas duvidas sobre oe@dote palavras
desconhecidas.

PARTICIPANTE 9: Palavras. Significado de
algumas palavras. Palavras que ndo conhecem,
significado, dentro do contexto. Ai, depois de
explicado o significado da palavra, dai facil. A
palavra Grafica, por exemplo, eu ndo conhecia,
dai alguém explica, dai eu ja consigo entender e
contextualizar. Dai fica facil, tranquilo.

Para o entendimento do que fazer nas atividadgsartisipantes
comentaram que também precisaram perguntar aososoutd
Participante 7 comenta: “palavras dificeis no eradw Nao dava para
entender direito o que era para fazer” e o Paaitg 3 complementa:
“precisava, eu ndo entendia alguma palavra, dairecisei perguntar,
depois de explicar. Entdo depois de me explicaroctamer a resposta,
ai eu entendi”.



143

6.4.7 Particularidades da aprendizagem

Todos os participantes concordaram que depoistdegir com
0 objeto de aprendizagem, ao contrario do que nggsam no
guestionario anterior, agora entendem um poucoesabicontetdo
proposto. Entretanto o Participante 12 identifioe @ prot6tipo ajudou
a conhecer a disciplina, mas para entenderem mtafnente o contetido
precisam pesquisar mais sobre o assunto.

PARTICIPANTE 11: A gente ndo conhece né.
Mas isso faz com que a gente comece a pensar e
refletir sobre aquilo ali, como é que é. Como é
aquela representacéo, aquela imagem. E depois eu
pude responder e comecar a pensar, 0 que eu tinha
visto, e achei muito bom. Comeca a abrir 0
pensamento, comeca a refletir sobre aquilo. E eu
achei bastante importante.

O Participante 10 informou que ja tinha feito audasdesenho e
que o que ele fazia era parecido com o conteldovigueo objeto de
aprendizagem.

PARTICIPANTE 10: O professor me ensinou a

fazer os desenhos, e tinha que fazer retinho e eu
ndo conseguia fazer retinho. A imagem o desenho
combina com o que eu fazia, com a construcéo da
casa. A representacao era igual, ndo era diferente.

O participante informa que entendeu o conteudcsape achar
dificil, mas nédo sabe dizer se é em relacdo a foom o conteldo esta
organizado no objeto de aprendizagem. Entretanemtiitca que
também teve dificuldade nas aulas de desenho reag@s‘ndo tem
muita experiéncia. A gente fez uns desenhos deseptacéo de corpo
de pessoa, mas eu errava muito, € isso”. O patitégpaponta que as
histérias em quadrinhos o auxiliou a compreenddheneo conteudo,
mas mesmo assim identifica que precisaria fazers neaircicios:
“preciso treinar mais, mais vezes, ai vocé comegaatcar mais, e
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entender mais. Quando vocé comeca a praticar ne@esy Tendo
cuidado, vendo o contexto”.

Sobre o publico, o Participante 11 acha interessatilizar as
histérias em quadrinhos para adultos, salientan@oajcontetddo néo
combina com o publico infantil: “o assunto era mwbmplexo, o texto,
e a imagem era para mais jovem e 0 conteldo eg gmulto. As
imagens acho que combinava com adultos”.

PARTICIPANTE 12: Acho que depende muito da
construcdo da pessoa, as pessoas adultas, o adulto
tem que ter acesso também a essas informacdes,
tanto quanto as pessoas ouvintes. E possivel que
Se possa trocar essas experiéncias, conversar sobre
determinados assuntos e isso é bom, porque
auxilia no desenvolvimento, é 6bvio € uma coisa
importante. As pessoas podem achar: o surdo ndo
precisa disso. Nao, precisa sim e esse contato é
importante.

Para os participantes depois de lerem a histériay@aarinhos
ficou mais facil entender o conceito de Projecdin@iica Ortogonal.
“A gente entendeu melhor agora o conceito, depaés\viu a histéria”
salienta o Participante 11. O Participante 12 elgteque a proposta é
vélida ja que € uma novidade que ira auxiliar nemgizado do surdo.
O participante finaliza: “quando esta tudo em qindaahs o tema néo é
dificil quando tem portugués, dai tu consegue raatender. Nao fica
dificil”.

6.5 DIRETRIZES PARA CONSTRUCAO DE NARRATIVAS EM
HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O APRENDIZADO DO
ALUNO SURDO

Com base no cruzamento das informagfes obtidasta ga
construcdo do protétipo de objeto de aprendizagem, caracteristicas
hipermidiaticas, e dados da aplicagcdo do mesmo coracorte do
publico-alvo apresentado nos capitulos 5 e 6, sesfabelecidos o
conjunto de diretrizes para a constru¢do de neasagém Historias em
Quadrinhos, em ambiente hipermidia, que favorecaprendizado das
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pessoas surdas, objetivo central desta pesquisendease de anteméao
que a amostragem dos individuos na aplicacdo réignéicativa em
termos de se estabelecer um panorama geral da agépulsurda
brasileira. Entretanto, como um recorte regionahtiet a disposicao dos
individuos ligados a duas entidades dirigidas aulagdo surda da
Grande Florianépolis, serve como primeira expeiéirom o publico,
ficando assim a validagdo das diretrizes propoataseguir, como
sugestao para trabalhos futuros.

A partir da experiéncia da construcdo do protétipelo
pesquisador, e posterior aplicacdo do mesmo, comibdico, tendo
como ponto de partida as caracteristicas dos mesnagntamentos
realizados durante e depois da experiéncia, podésskr as diretrizes
em 4 grupos especificos: 1. Diretrizes para cogdtruida narrativa na
linguagem de histérias em quadrinhos; 2. Diretrizax® construcao do
ambiente hipermidia de navegacdo da narrativa; iBetres para
apresentacdo das atividades ligadas a narrativRiséussao sobre a
forma de interacdo entre os alunos durante a negflega

6.5.1 Diretrizes para constru¢cdo da narrativa na tiguagem de
histérias em quadrinhos

Nesse grupo séo estabelecidas as diretrizes geatarn a
construcdo da narrativa em si, abordando as cdsiittas que
compdem a linguagem de historias em quadrinhostilo ele narrativa
utilizada e a adaptacéo do contelido didatico cbrstéria:

llustracOes claras e objetivas voltadas para o puicb: pode-se
observar que a imagem é o principal elemento dstitoigdo da midia
histérias em quadrinho e é esse um dos diferergimdazem com que
a aprendizagem por esse meio seja eficaz. Da nfesma, a imagem é
um importante elemento na comunicacdo do indivilwrdo. Pode-se
observar através dos dados da pesquisa que esséator primordial,
tanto para o entendimento do contelido em si, camplemento para a
interpretacdo do texto que acompanhava a narrailesse aspecto,
entende-se que as ilustragbes em uma histéria adrigbhos, que seja
utilizada como objeto de aprendizagem, devem s@a<la ponto de
facilitar o entendimento da mensagem transmitidea a aluno. Os
desenhos também devem ser objetivos, ndo sendegadas com
elementos pictéricos que ndo fagam sentido, oupgseam atrapalhar,
0 entendimento da mensagem. Enquanto ao estiti@tto desenho e
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cores foi identificado que os participantes setilearam com as cores
chamativas e o estilo mais voltado para o humoméamtil. Entretanto,

entende-se nesse sentido, que esses itens deveronter base um
conhecimento prévio do gosto e interesse do pyldiéon de considerar
as caracteristicas do conteudo didatico em sijpesgue um estilo pode
ser mais apropriado para passar uma determinadsagem. Para
alguns participantes — acima de 30 anos — as irsagametiam ao
publico infantil, mas isso foi visto como algo boja,que serviam de
contraponto para um conteudo focado no publicotaddeixando-o

mais agradavel.

Textos simplificados e relacionados com a imagempesar da
dificuldade encontrada pelo publico em ler textwitos, identificou-se
gue o texto presente nos balbes da histéria emrighad ndo foi um
complicador para o entendimento do contetdo. Odato texto escrito
ser composto por frases curtas e por palavrasiawds, j& absorvidas
no vocabuldrio do surdo, facilitou seu entendimepty parte do
publico. Além disso, a propria estrutura dessaanfglie utiliza imagens
para complementar o texto escrito, proporciona arethtendimento da
mensagem, apesar de algumas palavras, isoladameioteserem
compreendidas. Mesmo assim, identificou-se quencaito de algumas
expressdes foi aprendido, em detrimento da suga@leom as imagens
durante a leitura. Levando em consideracdo o pedfilpublico, que
indicou que todos se comunicavam por LIBRAS, essairso foi
sugerido como facilitador para o entendimento ddotgresente nos
balbes. Entretanto, ndo foi sugerida a substitudi@dexto pelo video
em Lingua de Sinais, apenas a agregacdo dessadatea Entende-se
gue essa posicao, por parte dos voluntarios, &sfada a sua habitual
utilizacdo de LIBRAS para comunicacdo no dia a giar isso €
compreensivel a sugestdo por esse tipo de comanic&mntretanto,
devido ao resultado que apontou o entendimentoiddéaria sem essa
ferramenta é possivel identificar a ndo necessidadelBRAS para a
compreensao do conteldo quando apresentado nademgude historia
em quadrinhos. Nesse estagio € possivel afirmaradirguagem das
histérias em quadrinhos € acessivel tanto paraithtis surdos como
para ndo surdos, mas entende-se que o texto deapresentado por
frases curtas, com palavras faceis (cotidianaglacionadas com as
imagens.

Construcdo de narrativas leves que conciliem a higtia
ficcional com o contelido didatico:A caracteristica que faz da histéria
em quadrinhos uma midia popular é seu grande ajpeioo publico.
Tanto a representagéo da historia através de irmagemo a estrutura
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formada por cortes entre os quadros, requerendo tgier utilize mais
a imaginacao para preencher os espacos vaziostdadjie a facilidade
de se realizar uma leitura controlada, muitas vezgmradica e nao
linear, fazem que o contelido apresentado por eigka cnie um vinculo
emocional com o aluno. Percebeu-se que os volost&g sentiram
envolvidos com a trama proposta, e em depoimertidgpsdeclararam
que isso aconteceu porque tiveram um sentimentodu@ndo leram a
histéria. Esse aspecto ressalta a vantagem, al&mcalacteristicas
estruturais da linguagem dos quadrinhos, de utilimaa narrativa leve
com base no humor, atreladas a uma trama que engoatencdo do
leitor. Entretanto, na questdo do género narrationyém se conhecer o
publico em termo de gosto e estilo, isto porquecgi®u-se que 0s
participantes do género feminino se sentiram maiscenalmente
ligados a histéria do que os do género masculimea bipdtese € que a
histéria proposta envolvia uma trama mais romantiagende-se que
essa questdo requer um estudo mais aprofundada eomo sugestéo
para futuras pesquisas, entretanto pode-se cangtataa historia deve
envolver o leitor. Além disso, essa narrativa deessibilitar uma
convergéncia harmdnica com o conteldo didatico,muoegue em
alguns trechos esse contelido possa estar desefionta ltdica. Deve-
se utilizar as narrativas dos quadrinhos como ageraila motivar o
leitor sobre o assunto, assim, 0 mesmo consegualizigr os exemplos
e 0s proprios conceitos de forma que faga sentidusiéria. Da mesma
maneira, pode-se nos quadrinhos, apresentar uradeamjama de
exemplos ilustrados sobre um mesmo tema, 0 quelitdacd
entendimento e a contextualizagdo do conteldoicid@br parte do
aluno. Percebeu-se que quando envolvido em umaatranteitor se
sente motivado em buscar informagfes mais pontaais partes
especificas da histéria. Nesse sentido, ao se p@wrsastrutura da
narrativa: a mesma primeiramente precisa cativaitar a partir de sua
trama; a partir desse momento o contetdo devenserido na histéria
de forma que facga sentido tanto para o andamentpam a resolucao
do problema ficcional, mas de forma clara, faciita o entendimento
do leitor.

Construcao de sequencias légicas e coerentes pat@nsmitir
o conteldo didatico, mas que possam ser lidas derf@a aleatdria: A
narrativa nas historias em quadrinhos é compostaguas apresentadas
através de textos e imagens dispostas em quadjedreas. SO ha uma
narrativa nessa midia quando ha mais de um quadto pm sequéncia
I6gica. Entretanto, observa-se que essa partidalei na linguagem das
histérias em quadrinhos também possibilita umairieindo linear da
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historia. Esse tipo de experiéncia faz com queitori@ossa construir
uma série de narrativas préprias, a partir de elemsapresentados pelo
autor. Essa possibilidade de leitura ndo linear emian 0 grau de
interacdo entre o individuo e o conteldo, mas tambiserva-se que
muitas das relagfes estabelecidas podem ser pertida pode ser um
problema, principalmente quando a narrativa se Gaopa ser um
agente para se transmitir um determinado conteidfgicb que requer
mais de um quadro para ser explicado. Nesse catmde-se que a
linguagem em si ja propicia a leitura néo linearhiodria, entretanto
deve-se estimular o objetivo principal da histériell seja, a
aprendizagem de determinado conteldo. Isso € uafiagsmra o autor
de histérias em quadrinhos para aprendizagem erieatathipermidia,
e entende-se que 0 mesmo deva criar sequénciasaseqoe mostre o
conteudo de forma que possam ser entendidas forinearidade
primeiramente proposta no objeto. Assim a ndo fidade ndo estaria
na leitura isolada de quadros, mas na leitura@ieatle sequéncias de
quadros. Mesmo assim, deve-se possibilitar queitor lacesse um
determinado quadro no momento que desejar, paispede facilitar a
visualizacdo de informacdes de forma ndo linearxiliando na
assimilacdo do conteldo. O que se propdem é questéridn em
guadrinhos seja construida a partir de sequéngigsrés lGgicas,
primeiramente sugeridas pelo autor, que faciliterantendimento do
conteldo didatico, mas que possam ser lidas deafodu linear. Além
disso, também deve-se ter a possibilidade de acéssadamente e de
forma aleat6ria, os quadros que compdem essasrsragIdsso permite
gue, através de uma narrativa coerente propost#po possa refazer o
caminho da maneira que desejar e da forma maigerkcpara seu
entendimento.

6.5.2 Diretrizes para construcdo do ambiente hiperfdia de
navegacdao da narrativa

Nesse grupo de diretrizes se estabelece as obestacrespeito
da construgéo e disposicdo dos elementos no ambigermidia, que
favorecam a implementagcdo das histérias em quar¥richadas para
aprendizagem:

Ambiente neutro para facilitar a visualizacdo dos kementos
de aprendizagem e navegaga®bservou-se que a disposi¢cao proposta
no protétipo de navegacdo foi bem aceita pelosicgzahtes da
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pesquisa. Apesar de que, a partir de algumas deoks foi identificado
que em primeiro momento os participantes ficaramponorco confusos
sobre a forma de interagir com os elementos, issdofo superado
depois da interacdo com uma ou duas telas. O fnedwo, a auséncia
de elementos decorativos chamativos e o layoutli§icaplo favoreceu
gue a atengdo dos voluntarios permanecesse fooadquadro da
histéria e nos comandos de navegacdo. Além disssposicdo da
narrativa no ambiente favoreceu que cada quadtistizria fosse visto
de forma isolada, no centro da tela. Esse elenfenamompanhado por
comandos de navegacdo, disposto de forma visivelatemal dos
quadros, o que facilitou a passagem de uma cemacpdra. Na parte
inferior o mapa com a estrutura de todo a histpdssibilitou que a
navegacdo fosse feita de forma ndo linear. Alguasticipantes
declararam que a utilidade dessa ferramenta foialmiente a mais
dificil de identificar, jA que em comparacdo comsatas, estas eram
bastante indutivas. Entretanto, depois de se labitua navegacéo pelo
mapa, 0 pesquisador pode observar que alguns ddEigzates
navegam a partir do mesmo e ndo das setas dispustésteral da
imagem. Como forma de situar o conteldo na papergr esquerda da
tela, foi disposto o titulo do objeto de aprend&agque identificava o
tema que estava sendo aprendido. O ambiente rantta possibilitou
gue alguns participantes sugerissem gue nas Bfessem introduzidas
as telas com tradugdo em LIBRAS, sugeridas anteeiote. Nesse
sentido pode-se constatar, como diretriz, que deartébdeve favorecer:
a visualizacdo das historias em quadrinhos a pdeticada quadro
isoladamente, na medida em que favoregca maior &iethg leitor para
esse objeto, além de que esse item deve ser o dedestaque no
ambiente; os comandos de navegacdo como as sef@m®giedir ou
regredir na leitura de quadros, devem estar digpast dimensdo que
fique harmoniosa com o0 quadro da narrativa, além sdeem
posicionadas de maneira que induzam a direcdo degagdo no
ambiente — no caso da leitura ocidental, seta aeedg para regredir,
seta a direita para progredir; na base do ambient&em outro ponto
que nao prejudique a leitura dos quadros da nearadeve constar um
mapa com toda a estrutura da histéria, de forma ppssa servir
também como ferramenta de navegacéo. Isso possibii leitor ter
uma visualizac@o completa da historia, além de padessar qualquer
ponto da histéria no momento que achar adequactmme quarto item,
na hierarquia de visualizagdo, o ambiente deveecamha descricdo ou
outro elemento que identifique o tema e objetoagta sendo utilizado.
Sugere-se que antes da navegacdo inicial, o akmttata opcéo de
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acessar um video explicativo de como funciona o iemdy esta
ferramenta pode ser feita a partir de uma simulagdicnada com
auxilio de video com traducéo em LIBRAS, além detela em lingua
portuguesa escrita.

Destaque para visualizacdo e leitura dos quadros qu
compdem a Histéria em Quadrinhos: Pode-se visualizar que a
disposicdo, em destaque, dos quadros isoladosrdgivea em historias
em quadrinhos facilitou que os alunos pudessen foe#or atengéo na
mensagem daquele quadro especifico e a partir degeadimento
navegar para outro quadro. Além disso, pelo mappodto na parte
inferior do ambiente, o aluno poderia localizar pasicdo em relacéo a
narrativa completa, e acessar aquele quadro, aeafaieatoria, que
desejasse. Entretanto, essa forma de visualizag@er que o autor das
histérias em quadrinhos, ao produzi-la, a estruteeforma que os
quadros possam ser apresentados de forma isolasEmanque o
entendimento de um conceito precise da leituraals quadros.

Comandos de navegacdo de facil identificacdo e
contextualizados com a histériaComo comandos de navegacao foram
criados elementos que favoreceram a indugdo ddscipantes na
navegacao entre os quadros, onde estes foramadostrseguindo o
mesmo estilo proposto na narrativa principal. Olssee que esse
recurso favoreceu a interacdo do aluno com a harr&ntendendo que
todos os elementos de navegagdo convergiam para mesna
linguagem. Essa flexibilidade na construcéo de ocoloside navegacao
€ um recurso que pode favorecer a criagdo de etemeriativos, que
contribuam para o processo de imersdo do alunoamativa. Outro
ponto a se destacar é a facil identificacdo domesions. Com ja
apresentado no subcapitulo 6.2, a utlizacdo dasseu outros
elementos que induzam a identificacdo da utilidddecomando pelo
leitor € um facilitador na interacdo com a inteefa&lém disso, muitos
desses comandos séo extensdes da narrativa, @nderio personagem
convida o leitor a conhecer determinado assuntayés de um caminho
— histéria — alternativo. Dessa forma, identifiea-que além da
ilustracdo da historia em quadrinhos, o autor dewastruir as
ferramentas de servirdo de suporte para navegaesga marrativa,
entendendo que estas s@o extensdes da propridivaagaagentes de
interacdo entre o leitor e 0 objeto.

Mapa para visualizacdo da estrutura completa da naativa:
Entende-se que como o objetivo principal da higt@m quadrinhos
para o aprendizado é o proprio aprendizado, osegler® de navegacao
devem possibilitar uma visualizacdo completa daatiga, para que o
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leitor possa se movimentar da forma que achar caaifortavel. Como
apresentado no subcapitulo 6.2 o mapa da estrdarshistéria
possibilita, além de uma visualizagdo completa @arativa e a
localizacdo do leitor, também facilita a navegagém objeto de
aprendizagem. Esse recurso torna-se imprescindavehterface, pois
possibilita que o aluno possa se movimentar naatnaar de forma
rapida e precisa, proporcionando uma navegacatinggs. Por agregar
na navegacdo da narrativa, merece atencdo do gutmto sua
estruturacdo, apresentando os caminhos possivaaaiva.

6.5.3. Diretrizes para apresentacdo das atividadesigadas a
narrativa.

Nesse grupo sdo estabelecidas as diretrizes geatari a
construcdo da forma de apresentacdo das atividpogsostas no
decorrer do objeto de aprendizagem. Nao houve tens&@ de se
aprofundar nesse assunto durante essa pesquisasapontar indicios
que contribuam para a formulagcdo de atividadesextmdlizadas com
narrativas em histérias em quadrinhos que foramankadas pelo
publico pesquisado. O aprofundamento desse topieo dqui como
sugestdo para pesquisas futuras. Essas diretr&as como foco
favorecer o entendimento da proposta da atividada @ publico, com
base em linguagem visual, além de verificar eleaseda estrutura dos
exercicios que possibilitem o melhor entendimerto garte do aluno
surdo.

Linguagem visual para os exerciciosNa perspectiva de que os
individuos surdos consideram os aspectos visuai® ¢ator primordial
para sua comunicacdo, e encarando que a propostabjdtn de
aprendizagem foi elaborada com base nesse quisséoy elaboradas
atividades — para serem realizadas durante adedar Historia em
Quadrinhos — com base na linguagem visual. Essaslaales, por
serem encaradas como ferramenta para medir a kBgsimi do
conhecimento por parte do aluno, foram estruturadzestir de questbes
objetivas, onde os participantes associaram detadas imagens com
outras. Além disso, procurou-se criar as ilustragéentextualizadas
com a linguagem utilizada na histéria em quadrindosobjeto de
aprendizagem. Assim, pode-se observar, atravéssdasddo, que essa
proposta foi bem aceita pelos participantes, ja daglitava a
associacdo do exercicio com o objeto estudado, derenfatizar o
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aspecto sensorial da visdo. Muitos dos depoimesmpostaram que a
forma visual de apresentacéo das atividades faciitcompreenséo do
que deveria ser feito, de forma quase intuitiveo Fcilitou a realizacao
das atividades. Observando os resultados obtides atidades,
apresentados subcapitulo 6.3.1, percebe-se que jetoolde
aprendizagem foi eficiente quanto a assimilagdcaithecimento, mas
pela declaracdo dos participantes a forma de apegs® das atividades
também contribuiu para a aprendizagem, ja que thsisaciacdo direta
com as imagens da Histérias em Quadrinhos. Nesaédase o
pesquisador observou que muitas questfes corré@sraspondidas
tinham diferencas entre a forma apresentada naribigm quadrinho e
isso pode ter sido um dos requisitos para sua efegd®. De forma
geral, entende-se que a aplicacdo de atividades eqisizem o0s
aspectos visuais e principalmente que estejam xtoalezadas com as
historias em quadrinhos sdo melhores recebidas p&loos. Da mesma
forma, a apresentacéo por meio dessa linguageititafagie os alunos
surdos saibam o que fazer nos exercicios.

Utilizacdo de LIBRAS para facilitar o entendimento do
enunciado: Verificou-se que o que mais dificultou a execuchs
atividades foi o entendimento pleno dos enunciadltgsn da utilizacéo
de palavras de dificil entendimento para o alunduos enunciados
nao dispunham de imagens para auxiliar na mensagpasar de a
atividade ser apresentada de forma visual, ondalwsos puderam
induzir o que deveria ser feito, eles ndo consaguientender como
deveria ser feito. A leitura dos enunciados dasdatiles foi o topico
que os participantes mais pediram ajuda aos colegass tradutores.
Durante a discusséo, uma das alternativas aponpadizs voluntarios é
a utilizacdo de um video em LIBRAS para a explioagikessa
informacao. Isso facilitaria a compreensao des$gieds. Entretanto,
fica nesse momento, a dlvida se o resultado nadaates poderia ter
sido diferente, se os participantes tivessem rdoebi enunciado de
outra forma, ou até mesmo se 0 mesmo estivesséoeder outra
maneira. Entende-se assim, que o0s enunciados idmRdes, quando
forem apresentados de forma escritas: sejam apadssnpor frases
curtas, com palavras faceis e da forma mais dal@tissivel; e que os
mesmos tenham como opc¢ao uma tela com traducadBRAS, para
facilitar o acesso a essa informacdo. Outra sugedtda pelos
participantes é a utilizacdo da linguagem em quobds para o0
enunciado das atividades.
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6.5.4. Discussao sobre a forma de interacdo entre alunos durante
a navegacao.

Considerando que essa pesquisa tem seus alicexdagduicos
focados na teoria da cognicdo situada, deve-sesipiggye 0s alunos
possam, durante a leitura do objeto de aprendizageanexecucao das
atividades propostas, se relacionarem, trocandoeriggias e
impressGes sobre 0 tema com outras pessoas. Aléestdeem em
contextos e ambientes que contribuam aos mesmosra;dy de
conhecimento a partir do objeto em quadrinhos r&-IComo no item
anterior, ndo ha pretensdo se aprofundar nessatasfisando como
sugestdo para futuras pesquisas. Nesse sentidosen@mtende esse
tépico como uma diretriz, mas como um parecer sabrerramentas e
formas de interac@o apontadas pelos voluntaricantiia realizacéo da
pesquisa.

Identificou-se que os participantes veem como cotiga a troca
de informagBes entre eles durante a navegacdo netoolde
aprendizagem. Isso favorece, além da possiblidadérat duvidas a
respeito de determinadas palavras ndo entendalabém a troca de
experiéncia sobre o contetudo didatico apresentadivetanto, ndo foi
argumentado como essa troca poderia ser realiradareambiente on-
line. Através de dados do perfil dos participant@sservou-se que
muitos utilizam as midias sociais na internet, e pade dar um indicio
de como se comunicam na web. A grande maioriazatierramentas
gue agregam a linguagem textual para se comuminaetanto também
utilizam o video. Nesse aspecto a pesquisa ndpreuadou em como
0s voluntarios surdos se comunicam com outras psssoweb — surdas
ou ndo —, apenas que ferramentas utilizam. Umaigateses é que os
usuarios surdos utilizam o texto para se comunitas dessa forma
deve-se entender como esse texto é interpretadairponsuario néo
surdo, ja que pela visualizagdo nos documentosngin@os pelos
voluntarios o pesquisador pode observar certascpiartidades na
escrita. Nesse caso, a utilizagdo de um férum @i ob objeto de
aprendizagem poderia ser uma ferramenta eficieata p interacéo,
tanto de alunos surdos como néo surdos, durardeeggacao no objeto
de aprendizagem. Entretanto, se a comunicacaotaesoéo for
compreendida por uma das partes, essa propostanfiéael. Outra
hipotese é que a comunicacéo entre os surdos nergmbn-line é feita
através de sinais visuais, pela webcam. Nesse caism, ferramenta de
interacdo no objeto poderia ser implantado um ajphic que habilitasse
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a webcam dos participantes. Entretanto fica a @lsela comunicagéo
entre os alunos surdos e nédo surdos seria eficieotier-se-ia apontar
uma série de hipbteses a esse respeito, no em@mstata-se que para
se ter uma posicdo definida sobre que ferramenmia s&is adequada
para interacdo entre usuarios no ambiente progwettsa-se realizar

um trabalho especifico, o que fica como sugestém fpturas pesquisas.
De qualquer forma, pode-se identificar que a pdiide de interacéo

€ atrativa para o publico pesquisado, e que iss@rdpria visdo deles,
facilitaria a assimilagéo de uma série de inforreact
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa dissertacdo partiu da probleméatica de comar ger
conhecimento para pessoas surdas por meio deidss&in quadrinhos
em um ambiente hipermidia. Para isso, além dazeg@lo da primeira
reflexdo a partir de bases tedricas, realizadartir p@ cruzamento de
dados de duas buscas sistematicas com outrasgbéflas pertinentes,
se propds criar um objeto de aprendizagem em fasistém quadrinhos,
de forma que o conteddo didatico fosse adaptadoambiente
hipermidia.

Observou-se que uma das bases para a construgéordavas
em ambiente hipermidia é a possibilidade de seaealma leitura ndo
linear do conteudo, e nesse caso a propria estrdiudinguagem das
histérias em quadrinhos favorece essa ndo linamid&ntretanto, a
maior preocupacdo ndo foi em estabelecer uma tela&é linear na
narrativa, mas sim, que esta midia fosse primeimggnam meio de
aprendizagem para o publico especifico. Para gqatagdo do conteldo
didatico ndo fosse perdida ou complicada pela mé®ardidade, até
mesmo por ndo se ter certeza se as historias edrimfuas seriam
eficientes para o aprendizado do publico surdajdidio maior énfase na
construcdo de uma narrativa que possibilitassetendimento desse
conteudo especifico, por isso se estruturou a thstm Quadrinhos
com base na sua forma tradicional. A partir desstég®, foram
estabelecidas relacdes que possibilitassem a iziagab da historia em
quadrinhos de forma hipermididtica. Nesse casdismuise que: 1.
Considerando a estrutura basica da narrativa, €isprede um
determinado conjunto linear de quadros para a &iale um fluxo
I6gico da histéria e conteludo. Entretanto, obses@wue a propria
construcdo de uma narrativa classica favorece egaeizacdo dos
conjuntos de quadros, desde que mantenham uma ncizeréa
narrativa. Isso possibilita que mais de uma sedaépossa ser
realocada na continuacdo de outra, possibilitarsdima uma série de
narrativas alternativas no decorrer da historiao Ipropicia sua nao
linearidade.No protétipo foram sugeridos dois tipos de inteoaga
primeiro através de links, em quadros especificas,decorrer de
narrativas lineares. Esses links podem ser comsldsr agentes de
imersdo e sdo formados por outras estruturas dérapiéineares, que
complementam as informacbes didaticas na narrgtirecipal. Essa
interacdo possibilita ao leitor experimentar his®rparalelas que
complementam a narrativa principal. Poder-se-igfeneaso, explorar
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guestdes relacionadas a motivacdo especifica depensanagem, ou
como na narrativa apresentada, exemplificar unrmé@ado contetdo.
A caracteristica € que os conteldos apresentadssesndinks nédo
interferem diretamente no fluxo da narrativa ppati mas servem
como agregadores, explorando fatos que podem, @y s@&rem
relevantes para o entendimento da histéria, conossilplidade de
retornar ao ponto de onde foram acessados ou ndegénda forma de
interacdo é feita a partir da interferéncia dieettiva do leitor no fluxo
da narrativa. Nesse ponto, de acordo com a respglustasuario, a
narrativa é redirecionada para uma determinadanc@agfio. No caso
proposto, a participacdo esta presente atravésndeawnaliacdo, onde,
dependendo da resposta é indicada uma continuag@o cnesmo tema
ja visto, ou com contelddo ainda novo. Essa pasipéip depende da
resposta do usuario quando confrontado com umndistedo ponto de
virada, que nesse caso é a propria avaliacdo. rade “N” opcdes e
guanto mais for contextualizado a interacdo magod s sensacdes de
agéncia e transformacao por parte do aluno. Nemsids, a opcao
escolhida pelo leitor pode favorecer uma deternaireghio ou contexto
dramatico, culminando assim em uma série de desfegara um
mesmo dramaDe forma geral, entende-se que as duas formas de
interacdo podem estar dispostas na histéria dairaamee melhor se
adégquem ao contexto narrativo, isso depende daciedo autor.
Entretanto, o desafio nesse sentido é considerariunero adequado de
sequéncias, que possibilitem um fluxo narrativatioo e l16gico para a
apresentacdo do conteudo didatico.

Outro desafio encontrado na construcdo do objeto de
aprendizagem foi em relacionar o contelddo didatam o contexto da
histéria e ac¢des dos personagens na narrativasd’dratar de uma
narrativa visual o contetdo de Projecéo Cilindfixtogal foi inserido
no enredo da histéria, ao passo que o aluno néatsse deslocado do
contexto da trama. Como um objeto de aprendizagemym ambiente
hipermidia, links complementaram a narrativa, Hodo a
exemplificacdo do conteudo didatico. Percebe-seoquentetdo destes
links também deve acompanhar a narrativa propagteesentando
coeréncia, tanto em texto como em imagens. Um pavgervado é que
na estruturacdo da narrativa, independente das ibpidssles
hipermidiaticas, uma série de objetos de aprendimagpode ser
construida e agregada a outras. Isso porque, urrgtiva grafica deve
respeitar certas etapas, que apresentam comegw,eniien definidos.
S80 estas etapas que devem ser pensadas como s olgeto
aprendizagem, que, ao serem apresentadas em aetgambrdem
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cronoldgica logica, formam a narrativa. Além de cue proprios
quadros isolados da historia sdo encarados aqub coljetos de
aprendizagem distintos. Isso possibilita a estagiv ndo linear da
narrativa, ao ponto de que sdo agregadas etapesddgqmo dos passos
e aproveitamento do contetdo por parte do aluno.

Quanto a relagdo entre o conteldo apresentadonenarrativa
em historias em quadrinhos e a forma de assimildgdoonhecimento
por parte dos alunos surdos, constatou-se qu&eatdo levantamento
tedrico, pode-se observar que a forma peculiasttatara das histérias
em quadrinhos é um facilitador para a assimilacdodéterminado
conteudo por parte do aluno/leitor. Além dissoaesfdia cria um apelo
emocional com o publico, o que também contribuaatransmissao de
mensagens. Salienta-se que o0s documentos pesiplisagEsse
levantamento ndo contemplavam o individuo surddreimto, pela
aplicacdo da pesquisa com o publico dessa dis8ertagode-se
comprovar que essas caracteristicas de proximidageas historias em
guadrinhos criam com os leitores, se estendem tangns individuos
surdos pesquisados. Primeiramente, a forma de eapagsio do
conteldo através de imagens sequenciais favoreassirailacdo desse
conteldo por parte dos participantes da pesquisestituindo-se como
uma ferramenta de comunicacdo importante para esdigguos. Em
segundo lugar, se acentuou a relagcdo emociondligifgia trouxe para
0 contexto didatico. A relacdo em termos emociomgis a histéria
apresentou os conceitos de Projecdo CilindricagOnal, atrelado ao
desenrolar da trama, foi bem aceito pelos partitgszae favoreceu que
estes associassem o0s conceitos aprendidos com @ess afps
personagens.

Embora o texto escrito continue sendo um empedgia@ a
comunicagdo da pessoa surda, a forma redundamngetexio e imagem
na histéria em quadrinhos facilitou o entendimemtcaté mesmo, o
aprendizado de eventuais termos — na forma eseritasconhecidos.
Como todos os participantes conheciam LIBRAS, aomatieocupacéo
do pesquisador € que esse recurso fosse visto ioopnescindivel para
o entendimento da histéria, mas néo foi. A soljéitada adicdo de
video em LIBRAS foi sugerida como um agregador, @oom
facilitador, para o individuo surdo, mas ndo fosesial para o
entendimento tanto da historia como do conteudatidiml Entretanto
observou-se que, pode ser preciso a utilizagdcedarso de LIBRAS
em outros elementos associados ao objeto de apagedi, como na
apresentacdo das atividades propostas. Nesse miggtaca-se que
assim como na aprendizagem do conteudo, a elalbods;&xercicios



158

com base em imagens foi bem aceita e facilitou tengiimento pelo
publico, mas para a compreensdo de textos longasuigs vezes
complexos, como nos enunciado, € preciso utilizzaa@ducao por meio
de Lingua de Sinais.

Quanto ao alicerce pedagdgico dessa pesquisa, esa fha
Teoria da Cognicdo Situada, o objeto de aprendmagkveria
contemplar que os alunos pudessem se relacioneg shie com 0
ambiente durante a leitura da histéria e na regllizaas atividades. Pela
estrutura do protétipo apresentado, ndo se poderoptar, de forma
total, as ferramentas para esse fim, considerasde ®ma sugestao
para trabalhos futuros. Entretanto, através dasilagBes realizadas
com o0s participantes durante a experimentacao, -podebter dos
mesmos um posicionamento positivo quanto a aplicaeise método
pedagogico. A interacdo possibilitada aos individudurante o
experimento agregou quanto a forma de entendimdataonceito
apresentado. Isso se refletiu principalmente nerafizado de termos de
dificil compreensao e na troca de experiénciascacgo entendimento
de determinados conceitos apresentados nos quasirinh

A partir dessas constatacdes, com base na pestpnsadoze
voluntarios, foram estabelecidas dez diretrizes goatemplam a
construcdo de narrativas em histérias em quadricho® ferramenta
de aprendizagem para pessoas surdas ou com defic@rlitiva. Essas
diretrizes foram subdividas em trés areas espasificie contemplam a
construcdo da narrativa na linguagem em histénmasqgaadrinhos, a
construcdo do ambiente hipermidia para navegacésarnearrativa e
critérios para a apresentagcdo das atividades bgadaarrativa. Além
disso, como quarto ponto, levantaram-se subsidiesfavoreceram a
formulacdo de uma proposta de discussédo acerceoda pedagogica
utilizada na pesquisa, cujo objetivo é verificdomna de interacéo entre
os alunos durante a navegacao e experiéncia dedigagem através da
narrativa proposta.

Por fim, respondendo a questdo acerca da acesdaitslisobre
utilizacdo de histérias em quadrinhos hipermidédic para a
aprendizagem, constata-se, através dessa pesquisagssa midia é
acessivel, considerando a inclusdo de pessoassserddo surdas. O
fato do conteldo da histéria em quadrinhos ter sidtendido pelo
publico pesquisado, sem o auxilio de outra ferréaaeasomo LIBRAS,
constata que apesar da dificuldade no entendintEnfrarte dos textos,
a contextualizacdo e identificacdo causadas pehageans, além de
liberdade no ritmo e forma de leitura, favoreceaplcacdo dessa midia
como ferramenta de aprendizagem aos alunos surdos.
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APENDICE A: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

G
-

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA
E GESTAO DO CONHECIMENTO

ﬁ
3%

L

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PREZADOS ALUNOS, PAIS OU RESPONSAVEIS,

Estamos desenvolvendo uma pesquisa de mestratidaidéi: Geracédo de
conhecimento para usuario surdo baseada em histésaem quadrinhos
em ambiente hipermidia,no Programa de Pés-graduacdo em Engenharia e
Gestdo do Conhecimento da Universidade Federabdta $atarina. Esta
pesquisa tem como finalidade verificar se a lingmagdas histérias em
quadrinhos, formada pela juncéo de texto escrito tnagens, atrelado as
caracteristicas dos ambientes hipermidia, se ageesemo uma alternativa
eficiente no processo de geragdo de conhecimengogpiadividuo surdo e
o deficiente auditivo. O objetivo € que ao finaljase estabelecidas
diretrizes para a constru¢do de narrativas emriastém quadrinhos que
favorecam o aprendizado de pessoas com surdeci@deifr auditiva.

Com base em uma extensa pesquisa bibliogréaficaritmo o protétipo de
uma histéria em quadrinhos, com navegacdo interatiravés do
computador. Essa histéria é vista como um objet@mtendizagem com
conteldo voltado a aprendizagem do conceito dee@&oj Cilindrica
Ortogonal, matéria basica da disciplina de Reptasén Grafica. A atual
etapa da pesquisa é a aplicagdo desse objeto dadgagem com o0
publico. O objetivo é que através da utilizac@estet do prototipo, por parte
dos alunos, os mesmos possam auxiliar na anatiseoenendagdes para o
objeto.

Para isso serd reunido um grupo de pessoas suudasno deficiéncia
auditiva, adolescentes e adultos, ambas os seXabetizados e que
tenham conhecimento béasico na pratica com computatse € o perfil
exigido para o contetido do objeto. O nimero deqiaaintes podera variar,
dependendo da quantidade de voluntarios disponiveis
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As pessoas desse grupo, inicialmente irdo preencheiormuléario com o

intuito de se estabelecer um perfil dos participgntem um segundo
momento 0s mesmos irdo utilizar o protétipo, quesiste em ler as

histérias em quadrinhos, da forma que melhor eetemd, além de

realizarem, em momentos especificos da histor@rgexercicios; por fim,

serd feita uma discussao em grupo, onde os partieip poderdo comentar
sobre sua experiéncia.

E preciso esclarecer que em nenhum momento da ipasgmpirica
(discussdes em grupo e entrevista) havera riscostr@mgimento ou
desconforto aos participantes. As questbes formaslagerdo de cunho
profissional ndo envolvendo aspectos pessoais,lif@es, subjetivos ou
emocionais dos participantes e serdo mantidos nirmato e o sigilo das
informacdes.

Cabe salientar que o participante podera retirataspesquisa a qualquer
momento, sem penalizagcdes, bastando informar aoquisaslor
pessoalmente, ou se preferir, por telefone (4838432 ou por e-mail
raulbusarello@bol.com.br. Da mesma forma tem oitdirassegurado de
solicitar quaisquer esclarecimentos necessarioguadquer tempo, bem
como manter-se informados sobre o andamento oliagss da pesquisa.

Ressalto que nado existirdo despesas nem compessaEssoais ou
financeiras para o participante em qualquer etagaedquisa.

Os beneficios sdo exclusivamente de ordem educatd@ndo-se para a
melhoria dos processos de ensino e aprendizagenca@ter acessivel.

Os dados coletados serdo utilizados somente paesguisa e também
poderdo resultar em artigos cientificos em pubfieagespecializadas e/ou
em encontros cientificos e congressos, sem que #&ajdentificacdo
particular dos participantes da pesquisa.

Uso de imagem:

Autorizo Raul Inacio Busarello, mestrando do Progale Pés-Graduacao
em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Unieglsidrederal de

Santa Catarina, a realizar filmagens, gravacdoeaudms e fotos minhas ou
de meu(minha) filho(a) durante os momentos dezagdio desta pesquisa,

sabendo que estes materiais destinam-se para d8igtas a pesquisa
académica, de acordo com a justificativa apresantad
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Eu, Raul Inacio Busarello portador do CPF 001.283-50, RG 3.481.443,
tendo como orientadora a professora Dra. VaniasRillaricht, na area de
concentracdo Midia e Comunicacdo do Programa de@aduacao em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da UniversiBladeral de Santa
Catarina, UFSC, sou responsavel pela pesquisa.

Raul In4cio Busarello Vania Ribas Ulbricht
Pesquisador Professora Orientadora PPGEGC -
(48) 8433-4132 UFSC

(48) 9971-3962

Assinatura do Aluno:

Nome:
Assinatura:

Para menores de 18 anos assintatura dos paissfmnsaveis):

Nome:
Assinatura:

Nome:
Assinatura:
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APENDICE B: QUESTIONARIO PARA LEVANTAMENTO DO
PERFIL DO PARTICIPANTE

1. Nome:

2. Data nascimento:

3. Género: ( ) Masculino () Feminino

4. Cidade/Estado onde nasceu:

5. Qual o tipo de surdez que vocé tem?

() Surdo profundo () Parcialmente surdo

6. Quando ocorreu a surdez?

() Nasceu surdo

() Perdeu a audicdo antes de aprender a ljpgtiaguesa oral/escrita
() Perdeu a audicdo depois de aprender a lipgtiiaguesa oral/escrita
7. Como vocé naturalmente se comunica?

() Comunicacéo por gestos

() Leitura de labios

( ) LIBRAS

() Lingua portuguesa oral (vocé fala)

() através de texto (vocé escreve)

() Outro. Qual?

8. Vocé utiliza a internet? () Sim( ) Nao
Se a resposta for SIM:

a. Quais os contelidos mais acessados?

b. Utiliza redes sociais? ( )Sim( ) Nao
Quais?

c. Como se comunica nas redes sociais?
() através de texto

() através da fala

() através de webcam (video com gestos)
() através de outra forma.

Qual?

d. Utiliza a internet para estudar? () Sim)(Nao
Como?

Se a respostas for NAO
a. Por que néo utiliza a internet?
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9. Ja leu histérias em quadrinhos? () SilmN&o

Se a resposta for SIM

a. Gosta de ler histérias em quadrinhos? ( m) S{ ) Nao
Por que?

b. Quais as histérias em quadrinhos preferidas?

Se a resposta for NAO
a. Por que néo leu?

10. Vocé ja teve aula de “Representacéo Grafica”?
( )Sim
( ) Néao

11. Vocé conhece o conceito de Projecéo Cilinddidagonal?
( )Sim
( ) Néao
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APENDICE C: GUIA SEMIESTRUTURADO PARA FOCUS GROUP

Histéria em guadrinhos

1. Dé seu parecer sobre a historia em quadrinhos.

2. Dé seu parecer sobre as ilustragfes e cores.difauldade em entender
as imagens?

3. Dé seu parecer sobre 0s textos escritos.

4. Tem alguma sugestéo sobre a histéria em quadnh

Navegacgao

5. Qual seu parecer sobre a navegagao na histéria?
a. O que mais chamou a atencéo?
b. Sentiu dificuldade? Em qué?

Aprendizagem

6. O que vocé achou da relacdo entre o contetddichce a histéria?

7. Dé seu parecer sobre o exercicio pratico? Voundeguiu responde-lo?
a. Se conseguiu, acha que a histéria em quadrogmsbuiu?
b. Se ndo conseguiu, o que acha que poderia seoragb?

Teoria da Cognicao situada

8. Dé seu parecer sobre a possibilidade de interagin o ambiente e
outros participantes, durante a leitura das he$éim quadrinhos.
Geral

9. Dé seu parecer geral sobre o objeto de apraaizasugestbes e
criticas).



