I CONENORT-PRP  PIBID/PRP

| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

DESENVOLVIMENTO DE ANIMAGAO DIGITAL PARA MOTIVAR O ENSINO DA
LITERATURA PARA ALUNOS SURDOS.

DIAS, Edenilson Souza 1
MORAES, Nathalia dos Santos Nascimento 2
CAMPOS, Jailma Bulhdes 3

INTRODUCAO

Este trabalho apresenta de forma objetiva a descrigdo do desenvolvimento de
uma ferramenta educacional que faz uso de recursos da literatura e que proporciona
uma nova experiéncia aos alunos surdos de uma escola publica do estado do Para,
UEE Professor Astério de Campos. O trabalho apresentado parte da nossa
participagdo no subprojeto de “Praticas literarias para alunos surdos” do programa
institucional de bolsas de iniciagdo a docéncia (PIBID), da Universidade Federal do
Para. O trabalho conta inicialmente com a apresentacdo de vocabulario em L1 e L2
para os alunos surdos e, posteriormente, ha a apresentacdo da animacao digital em
um modelo de “contagao de historia” bilingue que chamamos de “As aventuras de
Thalya e Bob”.

O objetivo dessa tecnologia néo é tdo somente levar alternativas de ensino dos
biomas por meio da experiéncia com o texto literario e com a libras, mas também
permitir que o aluno desenvolva autonomia na confecgao do seu proprio material no

final e que também consiga interpretar a histéria apresentada.
DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Estabelecemos inicialmente o propdsito de ensinar os biomas para alunos surdos
do 4° e 5° anos e da Educacgao de Jovens e Adultos (EJA), por meio da experiéncia
literaria com uma animacgao. E a forma mais efetiva de fazer isso é trabalhando a
interpretacdo em conjunto ao conhecimento sobre as palavras e seus significados.
Sendo assim, comegamos a trajetoria para o objetivo principal, que consiste em
trabalhar a literatura de uma forma mais dindmica e prazerosa.

Segundo Quadros e Schmiedth (2006), um dos melhores meios de fazer com
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que o aluno aprenda uma lingua nova é fazendo isso de forma prazerosa, por isso,
um dos seus métodos de aquisicao e fixacdo de vocabulario se da a partir de
atividades gamificadas e brincadeiras.

Embora o objetivo do nosso trabalho ndo seja necessariamente a aquisicao e
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fixacao de vocabulario, levamos em consideracao as ideias das autoras e pensamos
em desenvolver algo novo e que fosse prazeroso para os alunos. Por isso, criamos
uma contagédo de historia em L1 e L2 a partir do jogo MINECRAFT1. A animagao
criada foi uma sequéncia pré-gravada de eventos que ocorrem dentro do jogo
(MINECRAFT). Antes de criar a animagao, elaboramos um roteiro que descreve as
cenas, dialogos e ag¢des dos personagens.

Os dados capturados foram processados e refinados digitalmente por meio de
ferramentas que utilizamos no dia a dia como: Obs studio, Adobe premiere, Canva e
o proprio jogo Minecraft (Mojang). Ajustamos os movimentos, adicionamos detalhes e
fizemos outras alteragbes necessarias para garantir que os personagens se encaixem
no contexto da cena. Depois que a animagao foi concluida, ela foi renderizada, ou
seja, transformada em imagens digitais em alta resolugdo. Isso pode exigir poder
computacional significativo, especialmente para cenas complexas com muitos
detalhes.

Finalmente, a animacgao renderizada foi incorporada ao jogo Minecraft. Isso pode
envolver a programacao de eventos especificos que acionam a reproducédo da
animagao em momentos predeterminados do jogo, como ao atingir certos marcos na
histéria ou completar determinadas tarefas. As cutscenes2z sdo importantes para
contar a histéria que foi desenvolvida com ajuda do jogo, para desenvolver os
personagens e para criar momentos cinematograficos imersivos para os alunos, como
podem ser vistos nas figuras 1 e 2 abaixo nas quais aparecem 0s personagens

principais.

Figura 1: Animagéao procurando Bob. Figura 2: Animagao de “procurando bob”

Fonte: Autoria propria. Fonte: Autoria propria.

I' A animagdo estd disponivel no link: https:/drive.google.com/file/d/16QIxvAy1CL8bFKMRJIVIRYi-
VdPwN;j3rp/view?usp=sharing
2 Cutscenes é uma forma correta de chamar as cenas e a forma que elas passam ao decorrer das animagoes.
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Usamos os personagens porque sdo uma forma eficaz de criar narrativa e
atmosfera/ilusdo do mundo do jogo. Logo depois adaptamos o video com imagética
inclusiva e contamos com um intérprete de sinais.

A animacao foi criada para um contexto processual de uso, no qual a primeira
etapa do projeto apresentamos as imagens dos biomas em L1 e L2 para a percepgao
do aluno, como se fosse um vocabulario. Todos os alunos precisam aprender os sinais
e seus contextos. Na segunda etapa, € apresentada a animacgao digital desenvolvida.
Apods a utilizacdo da animagao, vamos para a etapa em que os alunos confeccionam
seus livros de acordo com a histéria contada. Avaliamos os sinais que os alunos
aprenderam, a interpretacao e percepgao correta das etapas da histéria, logo depois
seguimos para a colagem dos sinais com suas respectivas imagens.

A figura 3 mostra um livrinho recém confeccionado e a figura 4 apresenta as
imagens de algumas etapas da histéria e alguns sinais que serdo utilizados para a

confeccgao de novos livrinhos.

Figura 3: livrinho recém confeccionado Figura 4: Figurinhas para confecgao.
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Fonte: Autoria prépria. Fonte: Autoria prépria

O aluno também pode pintar e colorir o seu livro da forma que preferir,
demonstrando a sua criatividade. A figura 5 mostra a capa de um livro ja

confeccionado.
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Figura 5: Capa do livro confeccionado.

Fonte: Autoria propria

Segundo Santos (2019, p. 22), “O desenvolvimento de atividades que
envolvam o ludico pode possibilitar uma insercdo mais rapida do aluno surdo ao amplo
universo do conhecimento. [...] ”. O autor pontua também a importdncia de um
planejamento em que sejam alinhados 3 parametros essenciais. O trabalho
pedagogico, a proposta de aprendizagem e a relagéo professor-aluno. Considerando
isso, a utilizacdo de uma animagdo com o objetivo de promover uma forma de
aprendizagem mais envolvente, divertida e dinamica pode ajudar no desenvolvimento

educacional do sujeito surdo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste texto, exploramos o ludico e uma forma diferenciada de trabalhar a
literatura com o aluno surdo. Ja tivemos oportunidade de usar essa tecnologia em uma
aula com dois estudantes surdos e destacamos que houve mais envolvimento e
interacdo dos aprendentes, além do que enfatizamos também que os participantes
demonstraram ter aprendido os objetivos da animacao literaria.

Em conclusédo, o trabalho oferece uma visdo de como utilizar o ludico a partir de

animacgoes adaptadas para o processo de aprendizado da literatura infantil,

destacando sua importancia e impacto na formacao do aluno surdo. Esperamos que
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este estudo sirva como ponto de partida para futuras investigacées e inspire novas

descobertas na area.

AGRADECIMENTOS

Gostariamos de expressar nossa sincera gratiddo a todos aqueles que
contribuiram para a realizagao deste trabalho. Primeiramente, agradecemos a nossa
orientadora Jailma Bulhdes pelo constante apoio, orientagdo e insights valiosos ao
longo do estagio. Agradecemos também aos professores e funcionarios da UEE
Astério de Campos pelo acolhimento e por suas sugestdes e comentarios
construtivos.

Nao podemos deixar de reconhecer o apoio financeiro fornecido pela CAPES

por meio do programa PIBID, que possibilitou a realizagdo deste projeto.

REFERENCIAS

DANTAS NETA, Gertrudes Erundina; CORDULA, Eduardo Beltrao de Lucena. O
ludico como facilitador no ensino da Libras na Educacao Infantil. Revista
EducacdoPublica. 11 jul. 2017. 01-06 p.

MORENQO, L. A. O ludico e a contacao de histérias na educacéao infantil. Caderno de
Pesquisas Interdisciplinares em Ciéncias Humanas, Floriandpolis, v. 10, n® 97, p.
228-241, jul./dez. 2009.

QUADROS, Ronice Muller; SCHMIEDT, Magali L. P., Idéias para ensinar portugués
para alunos surdos. Ed. Lagoa editora: Brasilia: Mec, Seesp 2006.

SANTOS, Thamires dos. O ludico como recurso pedagoégico de ensino e
aprendizagem nas aulas de lingua portuguesa com alunos surdos.
Faculdade de Letras, Universidade Federal de Alagoas, Delmiro Gouveia, 2019.

| CONENORTE - 2024 5




	DESENVOLVIMENTO DE ANIMAÇÃO DIGITAL PARA MOTIVAR O ENSINO DA LITERATURA PARA ALUNOS SURDOS.
	DIAS, Edenilson Souza 1
	MORAES, Nathalia dos Santos Nascimento 2
	CAMPOS, Jailma Bulhões 3
	DESCRIÇÃO DO PRODUTO EDUCACIONAL
	CONSIDERAÇÕES FINAIS
	AGRADECIMENTOS
	REFERÊNCIAS

