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RESUMO

LIMA, Ciassia de Mattos de. Contribuicao da Modelagem Digital e Gamificacdo para o
Ensino de Geometria Plana na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Rio de Janeiro,
2024. Trabalho de Conclusdo de Curso (P6s-Graduacdo em Técnicas de Representacdo

Grafica) Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro.

Andlise sobre a contribuicdo da modelagem digital para o ensino de geometria plana, por
meio da gamificacdo utilizando a Lingua Brasileira de Sinais / Libras e o Portugués, foi
averiguado a utiliza¢do da Libras em jogos eletronicos e da existéncia de sinaldrio especifico
para geometria plana. Esta pesquisa mostra relagdes filoséficas, juridicas e linguisticas como
referenciais tedricos, como também se exibe de maneira interdisciplinar observando o estado
da arte dos aplicativos educativos e de entretenimento, com os temas de Libras e Geometria
Plana, disponiveis no sistema operacional Android 10 no smartphone Samsung Galaxy J6
(SM-J600GT). A caracteristica exploratéria e procedimento experimental se mostram de
modo bdsico para a criacdo da narrativa embriondria, modelagem simples, divulgacdo e
licenciamento autoral em Creative Commons de um jogo digital seguindo essas tematicas. A
presenca da Libras nos jogos eletronicos fica contida na temdtica do ensino da prépria lingua,
e o sinaldrio especifico geométrico ainda necessita de adaptacdes e criacdes direcionados para

a parte grafica.

Palavras-chave: Modelagem Digital, Gamificacdo, Geometria Plana, Lingua Brasileira de

Sinais, Libras, Jogos.
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ABSTRACT

LIMA, Ciéssia de Mattos de. Contribuicao da Modelagem Digital e Gamificacdo para o
Ensino de Geometria Plana na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Rio de Janeiro,
2024. Trabalho de Conclusdo de Curso (Pés-Graduacdo em Técnicas de Representagdo

Grafica) Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro.

This research analyzes the contribution of digital modeling for teaching plane geometry
through gamification using a bilingual approach with Brazilian Sign Language / Libras and
Brazilian - Portuguese. It investigated how Libras and Flat Geometry are used in electronic
games, as well as the existence of hand signals specific to these fields. The theoretical
references show philosophical, legal and linguistic relationships with education, games and
Brazilian society. The state-of-the-art main themes are shown in an interdisciplinary way,
observing educational and entertainment applications available on the Android 10 operating
system on the Samsung smartphone Galaxy J6 (SM-J600GT). They influence the exploratory
and experimental procedures for a game design project with simple modeling and creation of
an embryonic narrative, in addition to dissemination and copyright licensing in Creative
Commons. It is observed that the presence of Libras in electronic games is contained within
teaching itself and the specific hand signals for Flat Geometry still require adaptations and

creation aimed at the graphic arts field.

Keywords: Digital Modeling, Gamification, Plane Geometry, Brazilian Sign Language,

Libras, Games, Play
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1 — Introducao

A pesquisa investiga a possibilidade da modelagem digital poder, ou ndo, contribuir para o
ensino de geometria plana, mediante a recursos de gamificacdo dentro do contexto bilingue da
Lingua Brasileira de Sinais / Libras e o Portugués e sua possivel divulgacdo dentro de licencas
autorais de Creative Commons. Na 1- Introducao os objetivos sdo assinalados, tratando da
presenca da Libras nos jogos eletronicos e sua relacdo com geometria plana, e sdo abordados
pontualmente aspectos do referencial tedrico e da metodologia aplicada.

O aprofundamento do referencial tedrico ocorre no capitulo 2 - Referencial, sendo
separado em aspectos filoséficos, juridicos e linguisticos. A filosofia do jogo em contextos
educacionais se norteia com os pensamentos de Johan Huizinga e Gilles Brougere. Neste
momento, as partes juridicas da educacdo Brasileira sdo abordadas, assim como os topicos
linguisticos bilingue da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e Portugués considerados
relevantes para a modelagem tridimensional.

O recorte tecnolédgico e o aprofundamento metodoldgico aparece em 3 - Metodologia,
onde também € considerado o Estado da Arte dos jogos e aplicativos existentes para o ensino
de geometria plana e Libras, bem como os encaminhamentos processuais. Os procedimentos
praticos sdao focados no capitulo 4 - Procedimentos, sendo incluido aqui a escolha do
conteddo programatico, defini¢do basica de uma narrativa para o jogo e sua mistura com os
conceitos elucidados. A mostra dos esbocos e representagdes graficas produzidas sdo expostas
também neste momento.

Questionamentos processuais da foram feitos em 5 - Consideracoes, incluindo aqui
também possiveis direcdes futuras desta pesquisa. No capitulo 6 - Conclusao € mostrado que
enquanto a modelagem digital poder contribuir para o ensino de geometria plana em contexto
bilingue, sua divulgacdo, aplicacdo e escolhas estéticas em jogos e ambientes virtuais
demandam fomento e parcerias com profissionais multidisciplinares. Referéncias gerais e

Glossario de termos em Libras também podem ser consultados ao final.

1.1 — Objetivos

Analisar se a modelagem digital pode, ou ndo, contribuir para o ensino de geometria plana por
meio da gamificacdo utilizando a Lingua Brasileira de Sinais / Libras e o Portugués.
Disponibilizar o conteido modelado com Creative Commons para que seja acessivel e

modificivel em plataformas digitais por outros criadores ou pesquisadores.
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No contexto bilingue (Libras/Portugués) existem algumas questdes norteadoras,
relevantes tanto a modelagem digital, quanto a gamificacdo, dentre elas:

- Averiguar como a Libras estd presente em jogos eletronicos.

- Existe na Libras um sinaldrio’ normatizado pela comunidade surda especifico para

geometria plana?

1.2 - Relevancia do Estudo

A constru¢do do conhecimento se dd4 de modo coletivo, portanto acredito que o conteddo de
modelagem ao ser disponibilizado com Creative Commons possa produzir com a comunidade
criativa jogos, ou aplicativos, que ndo apenas sejam de tecnologia assistiva mas também de
entretenimento bilingue. O levantamento dos termos sobre geometria basica em Libras
permitird identificar os sinais correntes, e os que faltam, para o sinaldrio geométrico que
poderd colaborar junto a comunidade surda, aos professores e aos intérpretes na transmissao
de conteudo basico de geometria plana em Libras. Desta maneira, serdo abordados conceitos
de geometria plana dentro de uma plataforma construida com a geometria espacial, com o
software Blender 3D. Os programas de modelagem utilizam usualmente o sistema conico de
projecdo, contudo também tém a opg¢ao de visualizacdo e constru¢do no sistema cilindrico de
projecdo ortogonal. Assim, podem manter a verdadeira grandeza (VG) necessdria para o

estudo da geometria plana, incluindo no momento da renderizagao.

1.3 - Referencial Teodrico

Primeiramente, para que seja possivel a andlise da Modelagem Digital e Gamificacdo para o
Ensino de Geometria Bédsica na Libras, foram considerados dois aspectos: um filoséfico e
outro juridico. Ambos extremamente necessarios para contextualizacdo tedrica, assim como
sua legitimidade juridica dentro da sociedade brasileira, e terdo seus desenvolvimentos
aprofundados no Capitulo 02 - Referencial.

Deste modo os pensamentos de Johan Huizinga (1872 - 1945), sdo levados em
consideracdo em Homo Ludens - O Jogo Como Elemento da Cultura, ja que este observa o
jogo como fungdo significante que precede as sociedades humanas, ao tomar uma perspectiva

histéria ele mostra como o desenvolvimento da ludicidade se d4 em conjunto com os

! (STUMPEF, 2005) Sinaldrio: conjunto de expressdes que compdem o 1éxico de uma determinada lingua de
sinais.
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florescimentos, complexificagdo dos povos e suas relagdes sociais (HUIZINGA, 2014). Como
contrapartida, Gilles Brougere (1955), em Jogos e Educacdo, mostra com exemplos préticos a
inser¢do do jogo, como suas préticas, efeitos e justificativas se apresentam no ensino bdsico
(BROUGERE, 1998). Apesar de nio concordar de todo com Huizinga, Brougére e suas
praticas ainda sdo inseridos no que Huizinga considera como lidico. Ambos observam como
a nomeacdo da palavra jogo também recebe carga significativa nas funcdes sociais que
ocupam em diferentes culturas, relevante para comparacdo do elemento lidico na Lingua
Brasileira de Sinais e no Portugués.

A Lei N° 9.394 de 20 dezembro de 1996 também ¢ analisada no Capitulo 02, pois
estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional, esta é continuamente atualizada a
medida em que nossa sociedade e aspiracdes educacionais se modificam. Em seus Capitulo V
e Capitulo V-A, sdo definidas leis que regulamentam e fomentam juridicamente a Educacao
Especial e o Ensino Bilingue de Surdos. Afirmando o direito ao ensino e ao acesso a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), como primeira lingua e ao portugués escrito, como segunda
lingua, nas escolas como educacao bilingue de surdos. O Decreto N° 5.626 de 22 de dezembro
de 2005, determina de quais formas e modos a inclusdo da Libras dentro do curriculo se
coloca dentro das instituicdes educacionais, abrangendo desde a formacao de professores para
atendimento especializado, como também a disponibilizacdo de equipamentos e novas

tecnologias de educagao que possam auxiliar no aprendizado dos alunos.

1.4 - Metodologia

O escopo desta pesquisa abrange a observacao de aplicativos ja existentes no smartphone
Samsung Galaxy J6 (SM-J600GT) Android 10 Samsung One UI 2.0, disponiveis na
Playstore. Estes passam pelo crivo de poderem, ou ndo, seguir a légica do aprendizado
bilingue em Portugués-Libras e Desenho Geométrico Bdasico. Apds esta andlise ocorre
apontamentos referentes ao alicerce projetual de um jogo educativo que engloba essas
tematicas, dentro do software livre Blender 3D 4.0.

Desta forma, foi estipulada a narrativa estrutural, presente no decorrer do jogo, € os
pontos educativos de geometria bésica e suas respectivas sinalizacdes em Libras. Foi utilizado
o aplicativo HandTalk (4.4.3(304) que ¢é diciondrio virtual de bolso gratuito (porém com
partes pagas) para traducdo em Linguas de Sinais, disponivel na Google Play e na Apple
Store, como também canais educativos como o Instituto Nacional de Educagdo de Surdos -

INES, Escola Nacional de Administracdo Publica - ENAP e Incluir Tecnologia. Esses foram
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usados para avaliar a existéncia de sinais de desenho geométrico na Lingua Brasileira de
Sinais, nos casos de ndo-existéncia foi utilizado o alfabeto datilolégico” a fim de expressar o
conteddo. A utilizacdo da datilologia se faz necessdria até 0 momento da criagdo e legitimagao
de sinais oficiais perante a comunidade surda para esses tOpicos. Nesta estipulacdo foram
criados exercicios de desenho geométrico a serem adaptados para formato interativo, lidico e
bilingue, em momentos futuros para além do periodo desta pesquisa.

A producgdo e andlise da forma tridimensional foi dada de modo virtual, dentro do
software Blender 3D. Durante o estudo e a prética da modelagem, foi analisada a visualizacio
gréfica dentro do proprio software, em sua interface mais basilar. As relagdes do pensamento
geométrico bidimensional e planificado contribuiram para melhor execu¢do e constru¢do da
forma tridimensional.

Nesta prototipagem a visualizagdo e raciocinio grafico sdo considerados pecas
fundamentais de andlise e sd@o os aspectos norteadores durante toda pesquisa, tanto existindo

dentro dos softwares utilizados como no produto final.

2 Sy ~ ~
Alfabeto datilolégico é um alfabeto manual que serve para a soletragdo de uma palavra, neste caso a soletragdo
manual € feita em portugués caso o sinal em libras, da ideia ou a¢@o, nio seja conhecido.
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2 — Referencial

"O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas os
animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade lidica."

(HUIZINGA, 2014)

2.1 - Referencial Filosofico

Os pensamentos filos6ficos de Johan Huizinga sdo tomados como base para a conceituagdo e
existéncia do jogo em nossas vidas. Pré-existindo as culturas humanas, é no jogo e pelo jogo
que Huizinga analisa como as civilizacOes surgem e se desenvolvem. Aqui 0 jogo como
funcdo cultural € também usado para relacionar a educacdo bilingue, a tecnologia e a
representacio grafica.

Huizinga procura considerar o jogo a partir da significacdo priméria vinda dos
proprios jogadores, esses atores manipulam e criam imagens durante o ato de jogar
"imaginando" uma realidade.

"Procuraremos considerar o jogo como fazem os préprios jogadores, isto €,
em sua significacdo primdria. Se verificarmos que o jogo se baseia na
manipulacdo de certas imagens, numa certa "imaginacdo" da realidade (ou
seja, a transformacgdo desta em imagens), nossa preocupacdo fundamental
serd, entdo captar o valor e o significado dessas imagens e dessa
"imaginagdo". Observaremos a acdo destas no proprio jogo, procurando
assim compreendé-lo como fator cultural da vida.” (HUIZINGA, p.07)
Com o advento da internet, a modernizacdo e popularizagdo das ferramentas digitais, a
criacdo de jogos também pode ser analisada de modo semelhante. Mesmo que ndo ocorra a
presenca direta dos jogadores na criagdo inicial, a existéncia de modificadores mod, modding
ou modification, criados pelos proprios usudrios podem alterar em pequena ou larga escala
jogos comerciais como Civilization IV (MOSHIRNIA, 2008) ou Minecraft. Esses jogadores
re-imaginam a realidade do jogo e atuam no cotidiano de suas partidas, sendo assim essas
alteracdes também podem ser compreendidas como fatores culturais.

O vocabuldrio estético também € usado por Huizinga para descrever jogos: o ritmo, a

harmonia, a ordem e a tensdo. Paralelos com o surgimento da poesia e da musica dentro de

competicdes ou rituais de sociedades antigas, inicialmente cultivados dentro da prética lddica
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do jogo, sao frequentes em sua obra. Aqui também & observado como o0s jogos eletronicos,
videogames, também se valem do vocabuldrio artistico e de profissionais do ramo para
construirem suas representacdes visuais. Empresas criadoras de jogos como a Ubisoft, ou a
Wizards of the Coast, contratam e necessitam de artistas e designers para produzir seus jogos.

Entretanto, quatro tdpicos sdo refor¢cados de modo especifico para a defini¢do do que é

jogo para Huizinga, independentes de suas caracteristicas estéticas, e sdo:

1? Liberdade 2% Evasdo do Real

3* Limitacdo de tempo-espaco 4? Defini¢ao de Regras/Ordem

Sendo assim, por esta definicdo o jogo € uma atividade voluntéria, € em si a liberdade,
“uma evasao da vida "real" para uma esfera temporaria de atividade com orientagao propria."”
(HUIZINGA, p.11). Detém um limite de tempo e lugar para comecar e acabar as atividades
lidicas, estas podendo ser replicadas. Essa marcagdo de tempo-espaco também € considerada
como circulo mdgico, tal quais presentes em rituais. A existéncia de regras e ordem bem
definidas s3o necessdrias, € mesmo quando quebradas ou burladas por jogadores
“desonestos”, estes reconhecem suas normas. Apenas se o circulo magico ou a evasdo do real
forem mantidos, o jogo pode continuar, o que nao acontece com “o jogador que desrespeita ou
ignora as regras” tido como ‘“desmancha-prazeres (...) o que se deve ao fato de este dltimo
abalar o proprio mundo do jogo” (HUIZINGA, p.14).

Tanto Gilles Brougere quanto Huizinga acabam por analisar o vocdbulo jogo por meio
de variacdes linguisticas. Aqui a palavra jogar também encontra suas limitacdes tanto em
Portugués, quanto no seu sinal equivalente na Libras. Os sinais de jogar e brincar em Libras
também sdo os mesmos, dependendo do contexto e da vontade do intérprete para a melhor
traducdo ao Portugués, como mostrado nos videos das instituicdes INES®, Enap® e Incluir
Tecnologia5 . O tradutor de Homo Ludens, Jodao Paulo Monteiro, faz apontamentos sobre a
dificuldade de traduzir com exatiddo a palavra jogo:

"A diferenca entre as principais linguas européias (onde spielen, to play,
Jjouer, jugar significam tanto jogar como brincar) e a nossa nos obriga

freqlientemente a escolher um ou outro desses dois, sacrificando assim a

3 https://www.youtube.com/watch?v=xjCQ42w9KNw Brincadeira sinal e soma - Educacio de Surdos / DEBASI
- INES @ines-gov-br Acesso: 02/01/2024.

4 https://www.youtube.com/watch?v=a7w8CTZ4EVg 182 de 365 palavras em Libras — Jogar - Enap
@CanalENAP Acesso: 02/01/2024.

> https://www.youtube.com/watch?v=B5ILO6TDNOY Libras - Brincar - Incluir Tecnologia @incluirtecnologia
Acesso: 02/01/2024.
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exatiddao da traducdo uma unidade terminolégica que s6 naqueles idiomas
seria possivel. (N. do T.)" (HUIZINGA, pg.03).

Nao sei se por motivos de anglicismo linguistico, ou justamente por dificuldade de
uma traducgdo, a palavra play se apresenta de vdrias maneiras na sociedade brasileira desde
acdes como “apertar o play” de algum aparelho eletronico - significando colocar algo para
comegar: seja para tocar uma musica, ver um filme ou um jogo eletrénico - quanto também a
frase cldssica de discussdes infantis, antes mesmo da popularizagdo dos smartphones ou da
internet, “quem nao sabe brincar nao desce pro play”, play nesse sentido € um local,
geralmente em prédios residenciais, em que as criancas do condominio podem brincar. Na
lingua inglesa play também tem o significado de tocar algum instrumento musical. “I play the
piano” significa “eu toco piano”. Sendo assim, apesar de Brougére mencionar:

“A investigagdo sobre a diversidade linguistica provoca o desaparecimento
da nocdo geral de jogo em detrimento de sua ancoragem em um referente
minimo a partir do qual derivaria uma proliferacio de significacoes
variaveis conforme as linguas e as culturas.” (BROUGERE, p.20)
O ato de jogar vai além das necessidades bioldgicas. Mesmo dentro das diversidade
linguisticas existentes no mundo atual, por mais restrito ou amplo que seja o sentido, a acdo
de jogar existe antes que seja verbalizada. Competicdes como Olimpiadas de Verdao ou Copa
do Mundo de Futebol da FIFA, existem para mostrar uma “funcdo significante” que
independe da lingua nativa como cita Huizinga: "No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acao. Todo jogo significa
alguma coisa." Por isso, o jogo aqui € tratado como funcdo significante, dependendo das 4
caracteristicas bdsicas definidas por Huizinga. Brougere, apesar de ndo concordar de todo,
consegue ter suas observagdes sobre “Jogo e Educacdo” no ensino maternal francés
englobado nesses pontos.

Brougere possui uma andlise enfatizada na educacdo francesa, dentro de uma
perspectiva histérica ele observa o surgimento e influéncias estrangeiras, como Friedrich
Frobel (1782 - 1852), no ensino maternal na Franca. Ele observa como o jogo € usado para
ensinar e desenvolver habilidades infantis, e traca uma diferenca entre “jogos recreativos” e
“jogos educacionais” colocando:

“Nota-se bem a diferenca entre um sistema que coloca o jogo, considerado
educativo enquanto tal, no centro da atividade das criangas e aquele que
funciona sobre a dicotomia entre educacdo e recreagdo, esta ultima

compensatorio, desinvestido de valor educativo.” (BROUGERE, p.111)
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Brougere ao analisar as consideracdes tedricas e experiéncias praticas dentro do jardim de
infincia contidas nas edi¢des da revista pedagdgica francesa L ’Ami de ’Enfance (1835-1896)
observa que “do lado da pratica, ha algum tempo j4, abriu-se espaco ao jogo, considerado
como um procedimento dentre outros: ‘A crianca que brinca se porta melhor e se instrui mais
do que a crianga que se aborrece.” ” (BROUGERE, 1998, p.113, apud L ’Ami de I’Enfance, 4*
série, t. XV, 1868, p.55). Apesar de observar de maneira dicotomica as relacdes entre
educacio e recreacdo, considera o jogo e o brincar como facilitadores do aprendizado.

Dentro da sala de aula podemos observar elementos comuns a definicdo de jogo: a)
existe em uma limitacdo de espaco-tempo; b) com regras e ordem definidas (tanto por parte
dos professores, quanto dos alunos, em suas atuacdes especificas); ¢) evasdo do real pelo
distanciamento da vida cotidiana, muitas vezes causado pela teorizagdo dos conteudos
programaticos; d) a liberdade é o elemento mais subjetivo de ser observado, pois, dependendo
de como é construido o ambiente de aprendizagem este pode ser tanto ferramenta
aprisionante, quanto como libertadora, influenciando na autonomia e desejo de pertencimento
dos educadores e educandos.

Paulo Freire (1921 - 1997) educador e filésofo brasileiro, ndo abordou diretamente
sobre 0 jogo na educacdo, porém mencionou de maneira enfética e objetiva sobre a pedagogia
vinda dos oprimidos, como pratica da liberdade. Nesta o processo de ensinar e aprender se
mostra de modo dialogico, critico e horizontal. “Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si
mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo.” (FREIRE, 1970)
destoando do aspecto vertical, e bancario que vé os educandos como depdsitos vazios de
conhecimentos esperando a serem preenchidos, ao invés de construtores de suas proprias
narrativas e pensamentos criticos. Deste modo, caso a sala de aula seja construida de modo
participativo e dial6gico, em comunhdo com professores e alunos, o elemento da liberdade se
torna mais presente. Sendo um dos pontos principais para a defini¢do de jogo.

A pedagoga bell hooks® (1952 - 2021), tanto estudiosa quanto critica de Paulo Freire,
observa a importancia do riso na sala de aula, indo além dos limites etdrios do jardim de
infancia, com exemplos da sua experiéncia como professora no ensino superior. Seu livro
“Ensinando a Transgredir”, inicia por um recorte historico e racial nas experiéncias dela como
aluna negra e professora nos Estados Unidos da América, apds as politicas de segregacao
racial. Ela amplia a discussdo de Freire colocando aspectos de raga, género e deficiéncia em

pauta, como também adicionando o divertimento como facilitador no aprendizado. Esses

6 A L. . . . . .
O pseuddnimo bell hooks € intencionalmente escrito em minudsculas segundo a filosofia da autora.
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fatores aliados a uma educacdo libertadora (ndo-bancéria) contribuem para que alunos e
professores transgridam as fronteiras limitadoras de suas realidades causadas por conflitos e
preconceitos sociais e/ou institucionais, importantes também no ensino da Libras.

Neste caso, cabe ainda ressaltar, o divertimento ndo € o oposto de seriedade. Tanto na
sala de aula, quanto no ato de jogar, suas aplicacdes sdo mutdveis. Enquanto a palavra
“divertir” pode ser encontrada em conjunto com entretenimento ou recreacdo, ambas as
situacdes contrdrias a educacdo como citado por Brougere, a diversdo por si s6 tem seu valor
independente. A diversdo, tal como o jogo, pode ser colocada junto com seriedade. Huizinga
afirma que “considerado em si mesmo, 0 jogo nao ¢ cOmico nem para os jogadores, nem para
o publico." (Huizinga, p. 09). Sendo assim, o divertimento e o prazer ndo sdo fatores
excludentes da seriedade e podem ter grande valor educativo. Essa diversdo dentro do ludico
também € fator essencial para o aprendizado da Libras facilitando o ensino tanto da crianca
ouvinte quanto da crianca surda. (CORDULA e NETA)

Resnick (1956) Pesquisador e professor no Massachusetts Institute of Technology /
MIT, em seu livro “Jardim de Infancia Para Vida Toda”, j& inicia com um panorama mais
atual sobre formas de aprendizado. Inclusive cita didlogos que teve com o Chen Jining (1964),
em chinés: [%:75 7°), que na época era o presidente da Universidade de Tsinghua (em chinés:
JHHK2%), ambos atuantes nas melhores universidades de tecnologia de seus respectivos
paises (Estados Unidos da América e China). Os questionamentos entre os dois ocorreram
dentro do Grupo LEGO de brinquedos, com as suas pecas de montar motivadoras da
discussdo. Como preparar os alunos no contexto de mudancas tecnoldgicas tao velozes? Seja
com o surgimento ou seja com a extingdo de postos de trabalho, como desenvolver a
flexibilidade, adaptacdo, criacdo e compartilhamento de novas tecnologias para as geracoes
vindouras? Chen menciona a Geragdo X, que seriam “estudantes dispostos a tomar riscos e
testar novas coisas. Eles s@o ardentes em definir seus proprios problemas mais do que resolver

aqueles no livro didatico” ’

(RESNICK, p.2) esses alunos ndo sdo apenas aqueles com
melhores notas, mas também aqueles alimentados em suas curiosidades. Assim, faz parte do
ambiente de aprendizado dar meios para que a expressdo individual do discente floresca na
disposi¢do projetual e na experimentacdo de ferramentas.

Resnick acredita que o Jardim de Infancia foi a melhor inven¢@o da humanidade nos

ultimos mil anos. As formas de aprendizado cultivadas nesse local cultivam a criagdo, o teste

e a reflex@o de ideias inovadoras ou surgimento de dire¢des criativas para questdes cotidianas.

7 ~
Tradugdo nossa.
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Ele observa a existéncia do que chama de Espiral da Aprendizagem Criativa, partindo de a)
Imaginar; indo para b) Criar, c) Brincar, d) Compartilhar, e) Refletir; retornando novamente
para a) Imaginar; menciona também que ndo é de forma linear que ocorre esta espiral pois
algumas dessas etapas podem pular outras sem nenhum problema. O pensamento de Paulo
Freire e das relagdes criativas e comunitdrias das Escolas de Samba brasileiras também foram
influenciadores na reflexdo sobre o aprendizado de Resnick. Segundo ele a Escola de samba é
um ambiente propicio ao desenvolvimento da Espiral da Aprendizagem Criativa, na qual a
comunidade se retine para imaginar, criar, compartilhar o que desenvolvem coletivamente de
modo divertido e reflexivo, muitas vezes culminando nos desfiles de carnaval e em
competi¢cdes no Sambdédromo da Marqués de Sapucai. O aprendizado adquirido dentro dos
barracoes das escolas de samba se estende para além do periodo de comemoragdes. Podemos
observar as competi¢des carnavalescas, como também as construcdes das fantasias dos folides
nas ruas, também contidas de ludicidade evidenciando a liberdade, a limitacdo de espaco-
tempo, as regras definidas e a evasdo do real que estdo dentro das caracteristicas de jogo de
Huizinga. O jogo aqui faz parte desta Espiral Criativa carnavalesca e também contribui para o
desenvolvimento do aprendizado individual ou coletivo.
Ressalto aqui também as palavras de Brougere:
“A fungdo do jogo € tornar divertida a licdo e ndo substituir a licdo enquanto
tal. Essa concepcdo parece claramente na secdo prdtica da revista, que
apresenta idéias de jogos com contetido pedagdgico explicito: o principio é
dar forma de jogo a licOes precisamente definidas, quer se trate de
conhecimento ou de moral.” (BROUGERE, p. 115.)
O jogo aqui ndo tem inten¢do de diminuir, desqualificar, ou substituir as licdes tradicionais de
ensino. O aprendizado ndo pode ser limitado por apenas uma maneira de ensinar. Caso todas
as aulas fossem momentos lidicos também limitariam as experi€ncias dos estudantes, 0 jogo
serve como diversificador da aprendizagem e ndo como um modelo estanque e imutdvel de
ensino. O ato de jogar aqui é observado e pesquisado com ampliador e facilitador de

conhecimento, e nao o contrario.
2.2 - Referencial Juridico
As leis brasileiras referentes ao ensino nacional sdo uma forma de legitimacao e regularizacio

no nivel juridico dos esfor¢os da sociedade civil sobre o ensino e aprendizagem em nosso

territorio. Essas leis agem em prol do desenvolvimento coletivo, social e cidaddo, por parte
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delas notamos os esfor¢os para criacdo de politicas publicas e justificativas de fomento de
modo legal. Desta maneira, sdo apresentadas aqui a Lei N° 9.394 de 20 dezembro de 1996 e o
Decreto N° 5.626 de 22 de dezembro de 2005 no contexto da representacdo grafica digital
para o ensino de geometria plana na Lingua Brasileira de Sinais.
A Lei N° 9.394 de 20 dezembro de 1996 estabelece as diretrizes e bases da educagdo
nacional brasileira. No Capitulo V discorre sobre a Educa¢do Especial:
“Art. 58. “Entende-se por educacdo especial, para os efeitos desta Lei, a
modalidade de educacdo escolar oferecida preferencialmente na rede regular
de ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades ou superdotacao” (Lei N° 9.394 de 20
dezembro de 1996)
Ressalto aqui que a rede regular de ensino nao mais se fecha dentro das salas de aula,
principalmente decorrente ao surto do virus de COVID-19. Apés o decreto da Organizagdo
Mundial da Sadde - OMS, sobre a Emergéncia de Satude Publica de Importancia Internacional
(ESPII), no periodo de 30 de janeiro de 2020 até 5 de maio de 2023, foi necessario estabelecer
recursos educacionais que ndo se limitassem num espaco presencial em que esse fosse
propenso a disseminacdo da doenca.
“Na area da educacdo, de uma hora para a outra, professores se viram na
incumbéncia de ministrar, remotamente, suas aulas outrora presenciais. Foi
uma mudanca significativa que causou privagOes insubstituiveis, sem
sombra de duvida.” (GANI, 2022 p.1)
“O cenario de uma crise sanitaria, devido a pandemia causada pela Covid-
19, impds novas demandas a todos os setores da sociedade, especialmente
ao setor educacional, com a diversidade de tempo e espagos de trabalho
docente, onde foi suspenso o ensino presencial e implantado o ensino
remoto, mediado pelas tecnologias, para continuidade do processo de ensino
e aprendizagem.
Dessa forma, a pandemia desafiou os professores a repensarem suas
praticas educativas a questionar tudo que sabiam sobre o oficio de ensinar e
sobre o engajamento dos alunos, de forma que fossem mais participativos,
colaborativos e motivados ao processo de aprendizagem.” (JUNIOR e

SANTOS, 2022 p. 40)
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Nesse contexto muitos professores, para que ndo ocorresse uma defasagem no aprendizado,
adaptaram suas aulas no formato online ou de ensino a distancia / EAD . Sejam os alunos
pessoas com, ou sem, deficiéncia.
No Capitulo V-A, se estende especificamente no ensino de pessoas surdas de modo
bilingue e na criacdo de material didatico adequado inclusive em nivel superior.
“Art. 60-A. Entende-se por educacdo bilingue de surdos, para os efeitos

desta Lei, a modalidade de educacio escolar oferecida em Lingua Brasileira

de Sinais (Libras), como primeira lingua, € em portugués escrito, como

segunda lingua, em escolas bilingues de surdos, classes bilingues de surdos,

escolas comuns ou em polos de educacdo bilingue de surdos, para
educandos surdos, surdo-cegos, com deficiéncia auditiva sinalizantes,
surdos com altas habilidade ou superdotacdo ou com outras deficiéncias
associadas, optantes pela modalidade de educacdo bilingue de surdos. (...)
Art. 60 - B. Além do disposto no art. 59 desta Lei, os sistemas de ensino
assegurardo aos educandos surdos, surdo cegos, com defici€éncia auditiva
sinalizantes, surdos com altas habilidades ou superdotacdo ou com outras

deficiéncias associadas materiais didaticos bilingues com formacio e

especializacdo adequadas, em nivel superior.” (Lei N° 9.394 de 20

dezembro de 1996) Grifo nosso.

Estas consideracdes reforcam o recorte tecnoldgico especifico desta pesquisa, necessdrio para
a observagdo dos materiais didaticos relativos a Libras e a Geometria Plana no smartphone
Samsung Galaxy J6 (SM-J600GT) e sistema operacional Android 10 Samsung One UI 2.0.
Também surgiu daqui o questionamento da existéncia na Libras um sinaldrio® normatizado
pela comunidade surda especifico para geometria plana. Como e se os materiais didaticos
disponiveis online em Libras tratam o tépico da geometria plana em expressao grafica?

O decreto N° 5.626 de 22 de dezembro de 2005 regulamenta aspectos especificos da
Lei n° 10.436, de 24 de abril de 2002 na qual delibera sobre a Lingua Brasileira de Sinais -
Libras, e o art. 18 da Lei n® 10.098, de 19 de dezembro de 2000, que implementa a formacao
de profissionais para facilitar a comunicagdo direta a pessoa com deficiéncia, sensorial ou
comunicacional (BRASIL,2000). A Libras de modo juridico é reconhecida como meio de
comunicacdo e expressdo da comunidade surda brasileira, contém sistema linguistico de

natureza visual-motora e possui estrutura gramatical propria, também € decretado por lei que

8 (STUMPEF, 2005) Sinaldrio: conjunto de expressdes que compdem o 1éxico de uma determinada lingua de
sinais.
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ela ndo poderd substituir a modalidade da lingua portuguesa escrita (BRASIL, 2002).

Também inclui no seu corpo legal sobre informagdes como deve ser incluida no sistema

educacional em varias esferas:

“Art.4° - O Sistema educacional federal e os sistemas educacionais
estaduais, municipais e do Distrito Federal devem garantir a inclusdo nos
cursos de formacdo de Educacdo Especial, de Fonoaudiologia e de
Magistério, em seus niveis médio e superior, do ensino da Lingua Brasileira
de Sinais - Libras, como parte integrante dos Parimetros Curriculares
Nacionais - PCNs, conforme a legislacao vigente.” (BRASIL, Lei n° 10.436,
de 24 de abril de 2002).

O artigo acima mostra que a Libras estd presente nos Pardmetros Curriculares Nacionais -

PCNs na formacdo de professores, porém também ndo se limita a formacdo docente, e inclui

também a criacdo de ferramentas de acessibilidade tecnoldgicas como elucidado no artigo

abaixo:

Art. 2°0 I - acessibilidade: possibilidade e condi¢do de alcance para
utilizacdo, com seguranga e autonomia, de espagos mobilidrios,

equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informagdo e comunicacao,

inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servicos e

instalacdes abertos ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo,
tanta na zona urbana como na rural, por pessoa com defici€éncia ou com
mobilidade reduzida;” (BRASIL, Lei n° 10.098, de 19 de dezembro de
2000) Grifo nosso.

Assim, € destacado a pertinéncia e estimulacdo de pesquisas nas dreas gréficas e tecnoldgicas

presentes na legislac@o brasileira em relagdo a acessibilidade. Esses estudos relativos a criagdao

de material didético, informacional ou de entretenimento, nutrem o solo para a diversidade de

acesso cidaddo as mais diversas dreas de conhecimento ou lazer. Nesta pesquisa se espera

contribuir um pouco para nutrir e frutificar esses espacos.

2.3 - Referenciais Bilingues (Portugués - Libras)

A Lingua Brasileira de Sinais possui um sistema linguistico proprio para transmissao,

comunicacdo e expressdo de ideias e fatos, por isso tem uma estrutura gramatical especifica

de natureza visual-motora. Durante a producdo dessa pesquisa foram levados em consideragdo
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alguns tépicos linguisticos importantes, porém apenas de modo bdsico e processual, sem
aprofundamentos morfoldgicos e semanticos da lingua.

A criacio de uma animac¢do em modelagem 3D em Libras precisa levar em
consideracdo seus parametros estruturais: a) Configuracdo de Mao (CM); b) Ponto de
Articulacdo; (PA) c¢) Movimento (M), para que entdo seja possivel a Soletracdo Digital
(“Datilologia”) (FERREIRA, 2010) existe também mais outros dois parametros, d)
Orientacdo (O); e) Expressao facial-corporal (EFC) (BRASIL, 2012). Estes permitem, a partir
de um alfabeto manual, a soletragdo da palavra em portugués caso o sinal em libras, da ideia
ou acdo, ndo seja conhecido. Aqui os conceitos de geometria plana que ndo tiverem sinais

estabelecidos serdo colocados neste alfabeto manual brasileiro.

Soletracao — 2.3 - 1 Datilologia Oi

0

Fonte: Cas de Mattos

Sinal — 2.3 - 2 Sinal Oi

Fonte: Cas de Mattos

a) Configuracdo de Mao (CM): o(s) formatos(s) que a mado, ou as maos, executam para a
realizacdo dos sinais. Cada lingua de sinais de cada pais, ou grupo étnico, tem uma
quantidade especifica de CM, o Instituto Nacional de Educag¢do de Surdos - INES

compilou as 79 configuragdes disponiveis até entdo dentro da Libras.
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b) Ponto de Articulagdo (PA): “é o espago em frente ao corpo ou uma regido do proprio
corpo, onde os sinais sdo articulados”. (FERREIRA,2010)

¢) Movimento (M): € o movimento, ou conjunto de movimentos, direcionais podendo ter
formas variadas usado para representar um tnico sinal.

d) Orientacdo (O): neste caso a orientacdo da palma da mdo na realizacdo do sinal.
(BRASIL, 2012)

e) Expressdo facial-corporal (EFC): expressdo corporal e/ou facial que acompanha os
sinais (BRASIL, 2012) podem mudar o sentido, ou servir como indicador de
intensidade, dos fatos expressos.

Sinal — 2.3 - 3,4, 5 EFC

Fonte: Cas de Mattos
Sinal -2.3-6 CM

ch oM

Fonte: C4s de Mattos

Lucinda Ferreira faz observacdes linguisticas de modo visual-espacial semelhantes as
observacgdes gréficas tridimensionais. Ferreira considera o Triedro Egocéntrico como um
espaco de realizacao dos sinais em Libras, seguindo os eixos (X,y,z) nos seguintes intervalos
de medida em centimetros: -10 < x < 80, considerando a frente da pessoa como positivo e as
costas como negativo; -100 < y < 100, considerando o lado direito da mao direita como
negativo e esquerdo da mao esquerda como positivo; 0 < z < 100, considerando 0 o meio da
cintura e os valores positivos acima da cabeca.

“Os sinais da LIBRAS sao realizados em um espaco que vai da cintura até

um ponto logo acima da cabeca e que forma um paralelepipedo com a
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horizontal, tendo uma distancia entre a mao direita e a esquerda estendidas

para a direita e para a esquerda, respectivamente.” (FERREIRA, 2010 p. 72)
Desta forma, nessa pesquisa foi considerado de modo geométrico o Ponto de Origem (A),
origem dos eixos (x,y,z), com valor 0 (zero) e pertencente ao conjunto dos nimeros reais,
localizado no espelhamento do umbigo no eixo z nas costas do corpo da pessoa usada de
exemplo. Foi mantido os referenciais positivo e negativo de Ferreira. [-10x, 80x], [-100y,
100y], [0z,100z], também lido como, d) -10x < A < 80x; e) -100y < A < 100y; f) 0z < A <
100z.

Sinal — 2.3 - 7 Triedro Egocéntric09 (Baseado em Ferreira)

[
le A((,r,C,O)
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\

Fonte: Cas de Mattos

9 . e . ~ . . . . e . .

A definicdo de Triedro Egocéntrico para Ferreira vai em desacordo com a defini¢@o de triedro para geometria,
em que € considerado triedro quando trés semirretas de mesma origem, ndo coplanares, geram planos duas a
duas, que se encontram no ponto de origem.
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3 — Metodologia

A interdisciplinaridade deu origem a essa pesquisa qualitativa por envolver a Modelagem
Digital, Geometria Plana, Jogos Educativos e Lingua Brasileira de Sinais.

Recortes tecnolégicos foram necessarios para recolher e avaliar informagdes sobre a
existéncia de jogos, ou aplicativos de aprendizagem ludica, devido as intensas modificacdes e
atualizacOes proprias da drea de computagdo grafica.

A modelagem 3D atua dentro da experiéncia da criacdo de jogos digitais dentro deste
contexto de mudancgas tecnoldgicas, de modo em que os itens criados possam ser colocados
disponiveis online e sejam intercambidveis e compativeis entre si, seguindo a Espiral Criativa
de Aprendizagem de Resnick.

Sendo assim, neste capitulo sdo exibidos as razdes de ter classificado esta pesquisa em
qualitativa, aplicada de modo interdisciplinar de objetivo exploratério e procedimento

experimental.

3.1 - Recorte Tecnologico

As tecnologias se desenvolvem em grande velocidade, ndo apenas em capacidade de
armazenamento, como também com sistemas operacionais. Nesta pesquisa o

smartphone Samsung Galaxy J6 (SM-J600GT) e sistema operacional Android 10 Samsung
One UI 2.0, foram considerados devido a portabilidade e valor do modelo R$1.400,00 -
R$700,00, mais acessivel considerando a realidade brasileira atual com R$1.412,00 de salério
minimo (BRASIL, 2023). Os celulares da Samsung variam entre R$14.000,00 -15.000,00 e
R$500,00 - 450,00. (Magazine Luiza, Acesso: 17 Janeiro 2024), sendo o sistema operacional
mais atual o Android 14 Samsung One UI 6.1.

A escolha do Blender 4.0 para estudo de modelagem 3D também foi devido a questdao
de acessibilidade para essa pesquisa: ser gratuito e open source (ou seja, seu codigo € aberto
para testes), suas atualizacdes nao dependem de adicional no valor, nem mesmo de
assinaturas. Ele inclusive passou por cerca de 8 atualizagdes no periodo entre 03 dezembro de
2021 (Blender 3.0) até sua versdo de 14 novembro de 2023 (Blender 4.0).

O desenvolvimento de produtos tecnolégicos nem sempre, em suas versdes mais
atuais, consegue suportar ou mesmo ter as mesmas fungdes que os antigos. Os disquetes e

CD-ROMs, famosos quando langados, atualmente ndo possuem leitores nos computadores ou
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notebooks convencionais, fazendo parte do que se chama de Obsolescéncia Programada, que
influi também no recorte desta pesquisa.

Leonardo Geraldo de Oliveira, professor e pesquisador em Tecnologia de Design na
Universidade Federal de Minas Gerais / UFMG, analisa a sustentabilidade dos produtos, em
especial no produtos tecnolégicos, e estabelece trés definicdes para Obsolescéncia
Programada: a) artificial, “vem do projeto, ¢ da inteng@o prévia de se alterar o modo de uso do
produto antes de sua fabricagao” (OLIVEIRA, 2021), trata de obrigar o consumidor adquirir
um novo objeto ji que o anterior ndo tem conserto; b) psicoldgica, atua na atrag@o e desejo do
consumidor para trocar o produto antigo para um mais novo; e ¢) tecnoldgica, “incapacidade
de instalar / atualizar softwares ou sistemas operacionais em um aparelho especifico.”
(OLIVEIRA, 2021).

Assim, vérios aplicativos feitos para Android 10 ndo funcionam em smartphones que
usam versdes mais atuais. O que traz questionamentos sobre a permanéncia, acessibilidade e
usabilidade desses softwares no decorrer dos anos e da disponibilidade dessas criacdes online,
por isso disponibilizar em Creative Commons de modo online é uma das maneiras de

contribuir com a comunidade criativa de jogos.

3.2 - Estado da Arte

O smartphone Samsung Galaxy J6, com seu sistema operacional Android 10, possui uma
ferramenta de selecdo e instalacdo de aplicativos chamada Google Play, esta foi usada para
pesquisar aplicativos e jogos usando as palavras “geometria” e “libras”, e esses resultados
postos em forma de listas para a anélise.

As caracteristicas principais observadas foram: a) em qual idioma foram
disponibilizados, b) quantos desses aplicativos sdo jogos, ¢) quais tém carater educativo, c)
quantos sao informacionais (ligados a repositério de informagdes). O recorte dessas selecdes
foi analisado dentro dos 10 primeiros das listas (Lista 3.2.1- Libras e Lista 3.2.2 -
Geometria) em formato gratuito.

Além disso, também foram selecionados outros aplicativos de aprendizagem como
referéncia de jogabilidade e organizacdo dos elementos na tela, seja por seus cardcter lidicos
ou de aprendizagem (Lista 3.2.3 - Aplicativos de Aprendizagem). Observacdes gréficas
pontuais também foram feitas a fim de direcionar a pesquisa estética do desenvolvimento de
um jogo educativo bilingue Portugués/Libras.

A representacdo grafica nos jogos digitais se com variagdes, sendo elas:
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a) Imagens em 2D sdo planas apenas com largura e comprimento de dimensao;

b) Imagens 2.5D sdo aquelas que se mantém em duas dimensdes mas fazem ilusdo de
profundidade com o uso de recursos visuais, como sombra aliados a2 uma projecdo
paralela dentro de um sistema de projecdo cilindrico ortogonal;

c) Imagens em 3D sdo visualizagdes que trabalham as trés dimensdes de largura,

comprimento e profundidade, essas sdo usualmente projecdes conicas ou cilindricas.

Figura 3.2 — 1 Jogo em 2.5D, Lightbot: Code

Y=
=

=)
=

ggg)o
o/ ==

GBI

Fonte: Spritebox lic.

Figura 3.2 — 2 Boo!

Fonte: Bart Bonte.
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Figura 3.2 — 3 Aplicativo 3D

aluno

Fonte: Hand Talk

Algumas produgdes misturam os trés recursos visuais, sejam por questdes estéticas ou

praticas.



Lista 3.2.1- Libras

Idioma | Joga | Educati | Informacio

Libras Observacoes Graficas
S vel Vo nal
Portugu Usa Inteligéncia Artificial e
és, modelagem 3D. Compila
Hand Talk | Inglés, sinais e significados.
Libras e
Translator
ASL Nao Sim Sim
por Hand | (Ameri
Talk. e
Sign 1L
Langua =
ge) > .
Usa filmagens gravadas,
icones em 2D.
LibrasLab
Portugu
por és, Sim Sim Sim ol
SignLab Libras .
Q)

nnnnnnnn

Usa filmagens gravadas.
Conteudo informacional

Biblia em religioso.
]
Libras por | Portugu
és, Nao Sim Sim
Bernardo )
Libras

Ferrari




Libras Idioma | Joga | Educati | Informacio Observacies Graficas
S vel (] nal
Usa filmagens gravadas com
Librério: imagens em 2D. Contetdo
) visando o letramento.
Libra para p .
ortugu
SILABAS
Todos por és, Sim Sim Sim
Ludic Libras
Side
SENAI
LIBRAS Usa modelagem 3D e
por imagens em 2D. Contetdo
informacional técnico da area
Confedera
~ Portugu
¢ao és, Nao Sim Sim
Nacional | Libras
da
Industria - industrial.
CNI
Sinaldrio
) Usa filmagens gravadas,
em Libras icones em 2D.
(Betalo)
Portugu Q«
por és, N3io Sim Sim
Bilingua | Libras
Consultori
a

1 . . . ) . . .1 R

% Formato Beta de aplicativo significa que ele ainda estd em desenvolvimento, porém foi disponibilizado ao
publico para testagem de defeitos ou erros durante o uso, também pode ser utilizado como marketing ou
publicidade antes do produto final ser lancado oficialmente.



Libras Idioma | Joga | Educati | Informacio Observacdes Graficas
S vel Vo nal
Usa modelagem 3D.
VLibras Conteﬁdp de gon}pilagées de
sinais e significado,
por incluindo regionalismos
Servicos e | Portugu faclonaits. o
Informacs és, Nao Nao Sim
9 | Libras
es do
Brasil
Usa filmagens gravadas.
Contetdo informacional
) basico de libras e de biologia.
AdelLibras
Portugu
por és, Sim Sim Sim
AdeLibras | Libras
Usa chamadas de video como
Central de forma de acessibilidade.
LIBRAS Vocé é 0 1° da fila
Portugu
por és, N3io N3o Sim.
ABRTelec | Libras
" °
Usa graficos em 2D.
Conteudo sobre ganho e
Libra perda de peso, nada haver
i com a Lingua Brasileira de
Weight Sinais.
Manager | Inglas Nao Nio Nao
por Daniel

Cachapa
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Lista 3.2.2 — Geometria

« . . .
. (ieometr Idiomas Jogave | Educati | Informacio Observacdes Graficas
ia 1 Vo nal
Imagens 2D

Geometry
Dash Lite
por Inglés Sim Nao Nao
RobTop
Games

Aplicativo de construcio

em 2D.

GeoGebra , @
Geometry Ingles’ N Nio Sim Sim &N\ S\
por Portugués -
GeoGebra

Aplicativo de calculadora

geométrica em 2D.
Geometry
por N ~ ) .
ARPAPL Inglés Nao Sim Sim
UsS
Jogo de entretenimento

Geometry em 2D.
Dash
SubZero | 11y Sim | Nao Nio
por
RobTop
Games
Geomery Aplicativo de calculadora
por NaN | Inglés Nao Sim Sim P -
Solvers geométrica em 2D.




“Geometr . ogave | Educati | Informacio ~ p
ia” Idiomas i] g vo nal Observacoes Graficas
Aplicativo de
aprendizagem em
geometria, 2D e 3D de
Geometria visualizagdo no espaco e
plana e movimentacao.
: N ~ . . = pono om0 o ]
espacial Portugués | Nao Sim Sim O
por
EvoBooks
O@E A 2 0
Jogavel e educativo em
2D. Conteuddo para o
publico infantil (a partir
de 5 anos). Nao muito
Geometria informacional para os
por mais velhos.
Guilherme | Portugués | Sim Sim Naio | WA WA Y\
Lopes -
Boroni . n ‘
» o @
< {
______________________________
Contetdo de guia de
entretenimento na cidade.
Usa fotos.
Geometria -
r ~ ~ .
po . | Russo Nao Nao Sim
Geometria

Lab
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(13 z . .
) Eeometr Idiomas Jogave | Educati | Informacio Observacies Grficas
ia 1 Vo nal
Aplicativo de calculadora
Geometry geométrica em 2D.
x:
Geometry N ~ . .
Caleulator Inglés Nao Sim Sim
por
famobix
Jogo em 2D. Conteudo
geométrico e grafico,
Euclidea com boa progressao de
por niveis.
HORIS
INTERN | Inglés Sim Sim Sim
ATIONA
L
LIMITED
Lista 3.2.3 - Aplicativos de Aprendizagem
Aplicativo Idioma | Descricao Observacoes
Desenhos 2D. Explicacdo do
conteddo dentro de uma linha
narrativa.

Renshuit: AphCﬂFlVO de Show the next question

aprendizagem de
Japanese " idiomas. Contém

Inglés / . L ,
. ~ mini jogos além de ryo (hiragana) =)

learning por | Japonés S el

explicacdes
renshuu.org especificas do ‘

conteudo.

fa

Sr=13
e >

cooking
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Aplicativo Idioma | Descricao Observacoes
Imagens em 2.5D. Movimentagdo
em um espac¢o quadriculado.
Jogo de
' aprendizagem
Lightbot: 16gica sobre
Code hour por 5 codigos. <
‘ Inglés Explicagdo a sl/‘ >
Spritebox llc. medida que &
progride nos ST
niveis.
HRRIEE
Imagens em 2.D. Poucas explicacdes
dos conceitos a serem abordados nos
niveis mais elevados.
Pythagorea
. Jogo de desafios
por Horius e
R 16gicos sobre |
. Inglés . ‘
International conceitos l
Limited. geométricos. <l
Desenhos 2D. Explicacdes simples e
visuais, ndo sendo necessario saber
inglés para jogar. Niveis de
progresso gradual de dificuldade.
Jogo de desafio
Boo! por Bart 16gico seguindo
Inglés pensamento légico

Bonte.

e reconhecimento
de padrdes.
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Aplicativo Idioma | Descricao Observacoes
Imagens em 2D, apesar de alguns
detalhes de luz e sombra ndo sdo o
suficiente para causar uma ilusdo de
trés dimensoes.
e ]
Puzzle of | I
. Jogo de desafio li W all
Jellies por Inglés l6gico feito em Jellies Can only fa
Jelly Crew plataforma. and not jump.
Imagens em 2D e 2.5D, com muitos
mini-games internos. Segue uma
linha narrativa de “Jornada ao
Aplicativo e jogo
Wukong Shizi de ensino de
PN lingua chinesa para
A5 Fpor | Chings alfabetizacio de
Qidian_edu. criangas,
patrocinado pelo
préprio governo.
Imagens em 3D e 2D, por questdes
de acessibilidade, os textos que
aparecem escritos permanecem fixos
independentes da posicdo da camera.
Moss 1 e 2, Inglés / Jogo em realidade
Polyarc game | ASL virtual e de

aventura.
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3.3 - Encaminhamentos processuais

Enquanto a Libras nos jogos eletronicos estd presente em nivel basico, com o priorizando o
letramento ou como ferramenta de tradug@o e/ou interpretacdo de conteido, podemos notar
que as formas de representacdo em trés dimensdes por video ou modelagem 3D facilitou o
acesso educacional, como mostrado no Librario e VLibras dentro da Lista 3.2.1. Os contetdos
que antes eram descritos em livros como em “Linguagem de Sinais” de 1992, produzido pela
Associagdo Torre de Vigia de Biblias e Tratados, agora podem ser animados em outras midias
de mais fécil acesso como o proprio Hand Talk, servindo como um sinaldrio virtual.

Existe também campeonatos de esports’’ promovido pela prépria comunidade surda
como € o exemplo da Liga dos Surdos, como citado por Bruno Rodrigues, comentarista de
MaisEsports:

“A Liga dos Surdos ¢ um projeto que foi criado para promover a inclusdo
dos jogadores surdos de League of Legends no cendrio. Além de
proporcionar um ambiente de competicdo para eles, a liga também possui
legendas e intérpretes em suas transmissdes, assim os espectadores que
tenham deficiéncia auditiva podem acompanhar os jogos sem nenhuma

barreira de acessibilidade.” (RODRIGUES, 2020)

Figura 3.3 - 1 - Imagem do video “Liga dos Surdos - SPLIT 1 - FINAL -2019”
D RDES $ . . $ EPCR 0 i

Fonte: André Santos'”

11 ~ .~ e . A
ESpOTtS Sao competigcoes que utilizam Jogos eletrnicos como esporte.
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Desta maneira, pode-se averiguar que a Libras estd presente nos jogos eletronicos em
nivel béasico de letramento sendo utilizada com primeira, ou segunda lingua. Ela também ¢&
usada em niveis complexos, com competi¢cdes mais elaboradas com a adi¢do de intérpretes e
legendas, como mostrado na imagem acima, na final da Liga dos Surdos em 2019.

Entretanto, nos jogos fora do contexto de alfabetiza¢do dentro das narrativas dos jogos
observados ndo existe comunicagdo, entre os personagens do préprio jogo, que utilize a
Lingua de Sinais Brasileira. Cabe ressaltar que a tecnologia para isso € possivel, ja& que em
Moss 1 e 2 um de seus personagens principais € falante da Lingua Americana de sinais — ASL
e este tem grande importancia narrativa para a jogabilidade e carga emocional do jogo. Além
disso, a série Moss possui seus textos internos acessiveis, pois aparecem escritos fixos
independentes da posi¢cdo da camera.

Observa-se também a falta de conteiido ndo apenas em Libras, mas também em
Portugués, para jogos ou aplicativos com a temdtica da geometria plana. Dentre os aplicativos
observados, apenas um foi um jogo em portugués: Geometria por Guilherme Lopes Boroni,
com o publico alvo infantil, de encaixe de formas geométricas. Também existem dois
aplicativos de aprendizagem em portugués, como GeoGebra Geometry por GeoGebra e
Geometria Plana e Espacial por EvoBooks.

Os jogos Geometry Dash SubZero e Geometry Dash Lite por RobTop Games além de
serem em inglés, ndo envolvem conteddos educativos de geometria nas suas mecénicas de
jogo, porém tém estrutura musical e sdo carregados de entretenimento. Enquanto aplicativos
como Geometry por ARPAPLUS e Geometry por NaN Solvers funcionam de forma
educacional e informativa, ndao t€m exercicios lidicos em seu interior e grifam o aspecto
matematico e algébrico mais do que no desenvolvimento do pensamento grafico. Euclidea por
HORIS INTERNATIONAL LIMITED tem uma progressdo de niveis € orientacdes mais
diretas se comparado com o Pythagorea do mesmo produtor, com a estrutura visual
semelhante ao Geogebra.

No cardter de amplitude educacional o aplicativo Wukong Shizi /4% 4% por
Qidian_edu possui organizacdes de conteido e progressao narrativa dentro de estrutura
gamificada complexa. Observamos a adaptagdo da historia “Jornada ao Oeste” para o publico
infantil, importante para a alfabetizacio de criangas chinesas dentro de cldssicos da literatura

nacional.

12 https://www.youtube.com/watch?v=wonjHtaGC6¢ Liga dos Surdos - SPLIT 1 - FINAL - 2019 de Nerd Surdo,
Acesso: 24/01/2024.
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Figura 3.3 - 2 e Figura 3.3 -3

Fonte: Wukong Shizi
Possui védrios minigames em seu interior, com variacdo sonora, escrita e visual. Além
de possuir espacos de compilacdo de informagdes dos ideogramas, significados aprendidos e
da proépria histéria descoberta a medida em que se joga, podendo assim retornar a informacao
anterior com facilidade. Também se coloca em uma ampla faixa etdria, entre 3 e 12 anos.
Criado em 2010, tem mais de 13 anos desenvolvendo experiéncia em softwares educativos

dentro da sua plataforma.

Figura 3.3 - 4, Figura 3.3 - 5, Figura 3.3 - 6 e Figura 3.3 - 7

Fonte: Wukong Shizi

Ja o aplicativo Renshuu: Japanese learning por renshuu.org € bilingue japonés-inglés,
€ construido para um publico infanto-juvenil. Sua organizacdo é feita em aspectos gramaticais

da lingua japonesa e a gamificagdo da suporte a esses elementos.
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Figura 3.3 - 8 e Figura 3.3 - 9 - Aplicativo

Mastery schedules

Level 59
next leve

Answer 1 question in the
Corner

Write 20 characters in Quick
Draw

Submit 10 words in Shiritori
Cat

10% EXP for each challenge!

Rearrange dashboard | % renshuu pr

Fonte: Renshuu

Existe narrativa, mas ela ndo € tdo dependente da mecanica de jogo quanto em Wukong Shizi.
Em Renshuu, na medida em que o usudrio vai desenvolvendo seus conhecimentos ele adquire
quadrinhos de uma pequena histéria. O jogo também permite escolhas ao criar seu avatar,
observado nas imagens abaixo. Ele também ¢é multiplataforma, ndo funcionando apenas no

Android, mas também no 10S, e pode ser acessado de forma autbnoma em seu site na web.

Figura 3.3 - 10 - Aplicativo

2B Manga

c ‘ You have 19 out of 59
'l pages.
Unlock a page every three

levels in adventure mode!

Read page 1 Read latest

Fonte: Renshuu
Apesar dos aplicativos e jogos observados na Lista 3.2.3 ndo terem ligagdo direta com
Libras ou Geometria, salvo o Pythagorea, eles possuem uma organizacdo pedagdgica e visual
bem elaboradas que podem ser adaptadas aos conteidos bilingues Portugués-Libras em
Geometria plana.
Nos aplicativos e jogos em libras observados nota-se a utilizacdo da modelagem 3D
em especial na construcdo dos personagens, tornando possivel transformar o que antes eram

videos, fotos ou desenhos estaticos em figuras animadas em trés dimensdes. Mesmo assim, é
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possivel notar como a tridimensionalidade continua misturada com a bidimensionalidade por
meio do design de interacdo, assim como videos ainda sdo um recurso corrente para O
desenvolvimento dessas aplicagdes. Ou seja, a modelagem 3D se mostra como um veiculo

dindmico para a aquisi¢do de vocabuldrio e letramento em Libras.
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4 — Procedimentos

As etapas de criacdo de jogo educativo dependem nio somente do manejo de softwares, ou da
aplicagdo de dinimicas lidicas, também € necessdrio definir o conteddo programético que
serd atendido, assim como a narrativa, escolhas visuais e a distribuicdo de conteddo. Os
procedimentos se dividem em 4.1 - Contetido, programético, narrativo e em como podem ser
misturados; 4.2 - Escolhas Visuais, sobre as referéncias visuais usadas, os esboc¢os criados e
representacdo grafica em 3D no software escolhido; e 4.3 - Divulgacao e Creative Commons.

Os procedimentos aqui ressaltados indicam um dos possiveis caminhos, com
experimentacoes e testes dentro da criagdo de um jogo com a temdtica bilingue e geométrica.
Desta forma, ressalta-se que de modo algum essa pesquisa € um mapa do tesouro, ou tutorial
para adquirir resultados especificos, ou destino final do caminho. Aqui experimenta-se o
caminho por meio de recursos procedimentais, e estes para serem colocados como um produto
final jogdvel, demandam nao apenas mais tempo do que o requerido para essa pesquisa, mas
também um grupo de pessoas das dreas de programacao, linguistica e pedagogia, além de
pesquisadores presentes e atuantes na comunidade surda brasileira nas areas de artes e
matematica.

Desta forma, também € aqui considerado o jogo como tipo puzzle com mecanica de point-
and-click (apontar e clicar) em terceira pessoa, ja envolve buscar solucdes para enigmas
geométricos, misturando as acdes de colecionar componentes, colocacdo de pecgas e
construcdo de rotas. Sendo sua faixa etdria entre 10 e 15 anos, por considerar a presenca da

geometria no ensino fundamental 2 e também a habilidade de compreencgao de texto.

4.1 - Conteudo

O contetido aqui exposto se dd de maneira processual para fins experimentais. Na elaboracao
de um videogame de cardter educativo € necessario a presenca, verificacdo e consideracao de
profissionais atuantes nas &dreas de programacdo, pedagogia, artes e bilingue (Portugués-
Libras), sendo assim o material aqui mostrado ndo tem um fim em si mesmo.

Apesar de jogos digitais nem sempre se desenvolverem dentro de uma narrativa,
muitos se utilizam desse recurso criativo e poético em seu interior. Nesta pesquisa, considera-
se o aprendizado também presente na contacdo de histérias, como mostrados nos aplicativos
citados no Capitulo 3 - Metodologia, Renshuu, Wukong Shizi e Moss 1 e 2. Desta forma,

coloca-se como relevante os pensamentos de Ed Catmull, em seu livro Creativity, Inc., onde
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ele menciona na elaboracdo dos roteiros para filmes da Pixar Animations Studios foi
necessdrio a reunido sistemdtica de um Braintrust traduzido como “Banco de Cérebros” em
portugués. Reconhece-se também com deferéncia aos multiplos profissionais que poderdo
contribuir a partir dessa pesquisa ao desenvolvimento de tecnologias bilingues e em geometria

plana.
4.1.1 - Contetido Programatico

Primeiro precisa-se estabelecer as nocdes sobre os Conceitos Primitivos de Geometria. Essas
nog¢des ndo sao definidas, porém temos conhecimento intuitivo delas em decorréncia da nossa
experiéncia e observacdo do mundo (DOLCE e POMPEO, 2013). Aqui as fontes de geometria
plana e desenho usam como base José de Arruda Penteado, assim como fundamentos da
matemdtica com Osvaldo Dolce e José Pompeo. A elaboracdo dos exercicios e do
aprofundamento dos conceitos dentro da narrativa do jogo estdo em 4.1.3 - Mistura.

As nog¢Oes geométricas sdo propostas de modo a criar uma progressao de niveis na
mecanica do jogo, comecando por identificar corpos geométricos basicos, sendo o Ponto, a
Linha e o Plano. Ap6s esse momento, € aprofundado conceitos especificos de divisdo, soma e
subtracdo das linhas. A intencdo aqui € de misturar a visualizagdo 2D com a 3D, estimulando
o pensamento espacial, a leitura de mapas e a abstracdo de elementos para melhor construcao
e localizacdo no espaco.

Figura 4.1-1 - Localizacao

(T
: |58
15| O
e | E) =
LO

Defini-se também no conteido programdtico o que € um Corpo Geométrico,

chs

p,

Fonte: Cas de Mattos

Superficie, Plano e Poligonos. Selecionamos aqui na Linha Reta e em pontos referenciais (de

Pontos de Origem) para construgio de Angulos que indicam as posicdes relativas 4 medida
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que os itens sdo selecionados e encontrados, com as grandezas, divisdes e propriedades
especificas da geometria plana. A forma, o tamanho e a posicdo dos elementos sdo assim
essenciais para a constru¢do do espago de jogo.

Figura 4.1-2 - Mapa

f

cds i

\ | O <" Y

Fonte: Cas de Mattos

O Triangulo, por ser o poligono de menor lados, € o principal utilizado, ja que as
relacdes entre conceitos geométricos podem ser aplicadas de modo mais objetivo pela
quantidade de lados como: mediana, bissetriz, ap6tema, ortocentro, baricentro, circuncentro”,
no¢des que futuramente podem ser desdobradas para outros poligonos, mas isso ndo € a
énfase desta pesquisa.

O Circulo e os Solidos Geométricos ndo terdo suas propriedades exploradas, mas

servirdo de guias para a constru¢cdo dos caminhos e da forma de jogo.

-

Figura 4.1 - 3 Dialogo

S

ohs

—

L@

Fonte: Cas de Mattos

13 . P . At ) Lo 5
Conceitos geométricos encontrados com maior recorréncia nas areas graficas, mas nao tanto dentro da
matematica e geometria analitica.
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4.1.2 - Conteado Narrativo

A narrativa bésica tida como sindpse parte do mundo cotidiano onde uma crianga chamada
Maria encontra um livro magico de geometria plana. Quando ela o abre, as pdginas se soltam,
fazendo com que os exercicios geométricos fujam do livro se espalhando pela cidade de modo
sobrenatural. Todos os exercicios adquirem a forma de gatos e para evitar que esses felinos
acabem se machucando, ou causando caos geométrico pelas ruas, perdidos neste mundo,
Maria precisa recuperar todos eles com ajuda de Euclides, um gato antropomérfico guardido
do livro.

Essa pequena “Jornada do Heré6i” (CAMPBELL,1991) comega como o chamado para
a aventura de Maria e com a ajuda sobrenatural por meio de Euclides, porém a jornada e final
da aventura € definida pelo jogador ultrapassando assim a defini¢cao de aventura fechada tida
por Campbell. Os jogos eletronicos dependem da interagdo do jogador para criacdo da
narrativa, sendo seu final e sua exploragdo além do “retorno do herdi”.

As obras de manga’ls14 como Card Captor Sakura (CCS) por CLAMP e Fullmetal
Alchemist (FMA) por Hiromu Arakawa, ambos publicados no Brasil pela editora JBC,
também influenciaram a elabora¢@o dessa pequena narrativa. Essas histérias envolvem a
procura por algo perdido, sejam cartas mégicas perdidas de um livro (em CCS) ou a busca

pela pedra filosofal para retorno dos seus corpos (em FMA).

4.1.3 - Mistura

A mistura de conteidos dentro do escopo inicial do jogo € extensiva e sujeita a modifica¢des
durante o processo de construcao, por isso aqui se segue a linha de explicar algumas nogdes
geométricas, junto com suas existéncias ou nao em Libras, e no pardgrafo seguinte uma
proposta de interacdo com os personagens no jogo. Apds expor pontualmente como ficariam
no jogo, os outros tépicos escolhidos s@o propostos de modo apenas conceitual e suas
existéncias ou ndo na Libras.

As verificacoes de sinais de geometria plana utilizam como fonte o aplicativo
HandTalk (HT), o Glosséario Calculibras (possui fontes dentro e fora do aplicativo HT), e
Novo Deit-Libras (dentro do préprio aplicativo HT). Foi observado que as traducdes diretas

nem sempre vao de acordo com o disponivel nos diciondrios tematicos internos. Aqui entdao

14 . . .
Quadrinhos de origem japonesa.
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foi considerado primeiro o diciondrio temético de matemaética dentro do HT, e quando o termo
ndo existia, foi verificado na traducgdo direta as possibilidades existentes.

Dentro da condi¢do de que cada gato encontrado € um exercicio geométrico de
encontrar e construir o mundo, o jogo come¢a com Euclides explicando o significado de
Corpo Geométrico que € uma por¢cdao limitada na matéria no espago e possui atributos
geométricos de forma, tamanho e posicao. (PENTEADO, 1960) Cada felino ou objeto dentro
do jogo é um corpo geométrico. Existe, ou ndo, a no¢do de Corpo Geométrico e Geometria
Plana em sinais na Libras? Sim, existem os sinais de Geometria Plana (Caculibras), enquanto
o sinal Corpo Geométrico existe em traducdo direta no HT, porém com diferencas de sinais
entre geométrico e geometria, tanto dentro quanto fora do eixo temdtico da matematica,
podendo se utilizar de Classificadores' (CL) sua melhor definic¢do.

Os textos aqui se seguem serdo fragmentados ao longo do desenvolvimento do jogo, a
medida que o jogador explora os cendrios e recursos do jogo, para nao se tornar um jogo
estilo Visual Novel, que explora mais o aspecto literdrio da aventura. A exploracdo e criacdo
do espaco pela personagem influénciam as falas e movimentacdo de camera durante o jogo.

Euclides: “Maria, olhe esta praca. Entre vocé e aquela arvore existe um espago, e
dentro dele existem corpos geométricos. Tanto voc€, quanto a darvore, sdo Corpos
Geométricos porque possuem forma, tamanho e posi¢do. A drvore é grande, muito maior que
voce, aquele gato brilhante que estd dormindo no pé da arvore € pequeno. Grande e pequeno
sdo algumas defini¢des de tamanho. Se voc€ andar até a drvore vai modificar sua posi¢do em
relagdo a ela, ficando mais perto, se o gato andar até vocé ele ficard distante da drvore e mais
perto de vocé. Vocé, o gato, e a arvore tém formas diferentes, tamanhos diferentes e posicoes
diferentes, mas os trés sdo corpos geométricos. Sua primeira missdo € ir até a arvore e fazer
carinho no gato, ele representa o Corpo Geométrico. Faga ele entrar novamente no livro, por
favor. ”

Superficie é parte externa e visivel dos corpos'®, pode ser uma superficie plana ou
curva, possui apenas duas dimensdes: comprimento e largura, sendo assim bidimensional.
Plano € uma superficie plana indefinidamente prolongada em todos os sentidos
(PENTEADO, 1960), contém infinitos pontos e infinitas retas. As retas que estdo em um
mesmo plano sd@o chamadas de coplanares. Os planos sdo representados por letras gregas

mindsculas: Planos = {a, 3, v, ...} (DOLCE e POMPEO, 2013). Existem, ou ndo, as nogdes

B «Em LIBRAS, assim como em ASL, os CLs funcionam como partes dos verbos em uma sentenca, estes sendo
chamados de verbos de movimento ou de localizagdo” FERREIRA, 2010 p.103.
16 Dicionario Priberam
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de Superficie, Plano, Comprimento, Largura, Bidimensional e Coplanar em sinais na Libras?
Sim, existem as noc¢des de: Plano (Calculibras), Comprimento (Marcos Capristo no HT),
Largura (Calculibras), caso procure a traducdo direta de “plano” o significado mostra o sinal
de “planejar” dentro do HT; Superficie (HT) mas nao existe dentro de seu diciondrio tematico
de matemdtica. Nao existem nocOes especificas de bidimensional, nem coplanar, porém
ambos podem ser expressos por meio de classificadores, como sinais de “2D” ou “mesmo +
plano (matematico)”.

Euclides: “Maria, Maria, veja! Superficie € parte externa e visivel dos corpos, pode ser
curva como os arredores daquele cone de transito ou reta como esse lenco caido. Olhe aquele
tapete que cobre o chdo onde aquele senhor vende os seus livros! O topo desse tecido tem
apenas comprimento e largura, ou seja, sO tem duas dimensdes. NOs consideramos esse topo
do pano como uma superficie bidimensional. Ele também estd brilhando, algum gato deve ter
ficado perdido dormindo 14, tente ir 14 e fazer ele entrar no livro por gentileza?”

Euclides: “Muito obrigado Maria! Agora vocé conseguiria encontrar mais 3
superficies planas (toalha de pano no chio, jornal jogado no chao, folha caida) e 3 superficies
curvas na pracga (cone, bola de futebol, sorvete). (Apds encontrar cada uma dessas superficies)
Sabia que cada uma delas tem um nome geométrico comeg¢ando com letras gregas
minusculas, sabia, sabia?”

Ponto ndo tem dimensdo, € adimensional, porém por necessidade grafica usamos
como referéncia um pequeno sinal, parecido como a ponta de lapis quando toca no papel ou
quando duas linhas se cortam. (PENTEADO, 1960) Os pontos sdo representados por uma
letra latina maidscula: Pontos = {A, B, C, ...} (DOLCE e POMPEQ, 2013). Existem, ou ndo,
as nocdes de Ponto e Adimensional em sinais na Libras? O sinal de Ponto (Calculibras)
existe, porém Adimensional ndo. Contudo, este pode ser expresso por meio de classificador,
como sinais de “0D”.

Euclides: “Agora, abra seu livro, tem algo que poderd ajudar vocé a encontrar mais
gatinhos. No final tem um mapa, clique nele (icone do mapa). Este € um mapa desta praca!
Esta vendo esses pequenos sinais coloridos (icones de ponto). Este ponto em verde € a arvore,
aquele ponto em vermelho € vocé. Esse ponto em azul ao seu lado sou eu! Essas marcacdes
servem para indicar e ajudar a vocé no espaco. O Ponto em si ndo tem dimensido, ele é
adimensional. Veja s6, ao abrir o livro vocé encontrou um gato Ponto que nado fugiu e preferiu

ficar descansando nas paginas do livro. Muito bem, Maria! ”’
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Euclides: “Olha s6, tem algumas marcagdes brilhando no mapa! Talvez sejam a
localizacdo de mais gatos pontos? Que tal irmos checar? A cada quadrado do mapa é
representado por um quadrado caminhado por vocé na praca.” (Ache mais 3 gatos pontos)

Linha é formada pelo deslocamento do ponto no espaco, s6 possui uma dimensao: o
comprimento. Pode ser pontuada, mista, fina, forte ou interrompida. Pontos que estdo
presentes numa mesma linha sdo chamados de colineares. Também pode ser uma Linha Reta
ou Linha Curva (PENTEADO, 1960). Esta pesquisa envolve os conceitos da Linha Reta,
sobre a Linha Curva apenas foi considerado ser concava ou convexa, baseado na posi¢do do
personagem/observador. As retas s@o representadas por letras latinas minusculas: Retas = { a,
b, ¢, ...} (DOLCE e POMPEO, 2013). Existem, ou ndo, as no¢des de Linha, Colinear, Reta,
Curva, Concavo e Convexo em sinais na Libras? Sim, existem os sinais de Linha (HT), Reta
(Zanubia Dada dentro do HT), Curva (HT) e Convexo (HT). Nao existem noc¢des de Concavo,
Colinear esse pode mas pode ser exposto por meio de CL em libras de “mesmo + linha
(matematico)” .

Segmento de Linha € a por¢ao da linha entre dois pontos, considerados extremidades.
O Sentido da Linha é considerado a partir da primeira extremidade considerada como Origem.
(PENTEADO, 1960) Existem, ou ndo, as nocdes de Segmento e Sentido de Linha e Origem
em sinais na Libras? Existe ambas as noc¢des, Segmento (Calculibras), podendo usar a de os
sinais CL de “seguimento + linha” e Origem (HT), o Sentido também demanda CL para
localizagdo e diregdo.

Linha Reta, ou Reta, é considerada a menor distancia entre dois pontos, sendo assim
dois pontos determinam sua existéncia (PENTEADO, 1960). Como ¢ formada pelo
deslocamento de pontos tem uma infinidade de pontos dentro de si, desta forma também por
uma reta passam infinitos planos. Linhas, quanto a posi¢do, podem ser classificadas em
horizontal, vertical ou inclinada. Quanto a direcdo podem ser convergentes, divergentes, ou
paralelas. As linhas convergentes sdo aquelas que convergem, ou seja, se encaminham a um
Unico ponto; ja as linhas divergentes sdo as que divergem de um ponto, ou seja, partem do
mesmo ponto denominado ponto de divergéncia. As linhas paralelas sdo aquelas que entre si
mantém a mesma distancia em todos os seus pontos, sdo coplanares e ndo tém nenhum ponto
em comum. Semirreta ¢ cada uma das partes em que fica dividida um reta por um de seus
pontos (PENTEADO, 1968). Existem, ou ndo, as no¢des de Horizontal, Vertical, Inclinada,
Convergente, Divergente e Paralelas em sinais na Libras? Existem as nog¢des: Horizontal
(HT), Vertical (HT), Inclinada (Calculibras), Divergir (HT) e Convergir (HT), e Paralelas
(Calculibras).
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Angulo é a abertura de espaco construida a partir da delimitagio de um ponto de
origem, chamado vértice, de onde partem duas semi-retas, essas sdo chamadas de lados do
dngulo. Sendo assim, as classificagdes de dngulo dependem dos lados, do vértice e de sua
abertura, podem ser definidos pela forma ou posi¢cdo dos seus lados. (PENTEADO, 1968).
Existem, ou ndo, as noc¢des de Angulo, Lados e Vértice em sinais na Libras? Sim, existem
dentro definidos por Calculibras.

Os Angulos podem ser classificados quanto suas forma separados em: retilineos,
curvilineos (convexos, concavos e convexocdncavos) e mistilineos. Quanto a posicdo dos
lados podem ser dngulos retos (medida igual a 90° graus), onde tem seus dngulos adjacentes
iguais; dngulo agudo (medida menor que 90° graus), dngulo obtuso (maior ou igual a 90°
graus), podem também ser classificados em meia volta, ou dngulo raso, (180° graus) ou volta
inteira (360° graus) (PENTEADO, 1968). Existem, ou ndo, as no¢des de Retilineos,
Curvilineos, Mistilineos, Angulo, Angulo Reto, Angulo Agudo, Angulo Obtuso ou Angulo
Raso em sinais na Libras? Nao existem sinais especificos para: Retilineos, Curvilineos,
Mistilineos porém podem se usar CL ou jun¢do de sinais como “reta + linha”, “Curva +
linha”, “mistura + linha”. Existem sinais para: Angulo Reto, Angulo Agudo, Angulo Obtuso
ou Angulo Raso (todos esses por Calculibras).

Os Angulos quanto a posicdo relativas podem ser opostos pelo vértice, consecutivos
ou dngulos adjacentes. Também podem ser classificados quanto a soma de suas grandezas:
complementares (dois angulos cuja a soma € de 90° graus) ou suplementares (dois angulos
com soma € 180° graus) e replementares (dois, ou mais angulos que a soma € de 360°).
(PENTEADO, 1968) Existem, ou ndo, as no¢des de Oposi¢do, Adjacéncia, Complementar,
Suplementar e Replementar em sinais na Libras? Sim, existem essas no¢des em traducio
direta pelo HT, porém € possivel usar classificadores para estabelecer suas relacoes.

A notacdo de angulos construidos por duas retas paralelas, cortadas por uma reta
inclinada nd3o perpendicular, forma algumas relagdes que sdo interessantes para a
compreensdo de dngulos externos e internos, em especial a correspondéncia de dngulos, que
dependem das nogdes anteriores dos angulos (PENTEADO, 1968).Existem, ou ndo, as nogdes
de Externo, Interno e Correspondéncia em sinais na Libras? Externo e Interno existem em
Libras no HT, porém Correspondéncia em tradugdo direta tem o sentido de carta, ndo existe o
sentido matematico.

A Figura Geométrica é todo um conjunto de pontos, podendo estar no mesmo plano
ou em planos diferentes. Quando todos os pontos da figura geométrica estdo no mesmo plano

formam uma figura plana, quando os pontos estdo em planos diferentes ocupam lugar no
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espaco. Esta pesquisa, como dito anteriormente, foca nos estudos das figuras planas dentro de
um ambiente virtual porém com personagens tridimensionais. Por viver em ambiente de
solidez o conceito de Figuras Solidas é necessario de modo breve, mas a atengdo principal se
dd nas Figuras Planas pois a abstracdo em duas dimensdes é necessdria para elaboracdo de
projetos, leituras de mapas e localizacdo no espago. Existem, ou ndo, as nocdes de Figura
Geométrica, Solidez e Planaridade em sinais na Libras? Existe a definicdo de Sdlido
Geométrico (Calculibras). J4 para demonstrar Planaridade ou Figura Geométrica necessita CL
ou jungdo de sinais.

A figuras podem ser classificadas em iguais (quando superpostas todos os seus pontos
e angulos coincidem); semelhantes (mantém a mesma forma, t€ém seus angulos iguais e as
medidas dos lados opostos a esses proporcionais, chamados de homdlogos); simétricas
(quando os pontos quando colocados na mesma ordem, mas em sentidos opostos) e
equivalentes (quanto tém a mesma medida de drea) (PENTEADO, 1968). Existem, ou ndo, as
no¢Oes de Igualdade, Semelhanca, Homologo, Simetria e Equivaléncia em sinais na Libras?
Apenas Homdlogo nio existe, os outros todos esses existem sinais em tradugdo direta no HT.

Os Poligonos sao determinados por uma porcdo limitada do plano, por isso sdo
formados por uma linha poligonal fechada, ndo entrelagada. A superficie poligonal € a porcao
delimitada pelos lados, ou seja sua drea, e a soma de seus lados € considerada perimetro. A
denominag¢do de poligonal se dd ao “conjunto de segmentos de retas sucessivamente
consecutivos, nao pertencentes a mesma reta, cada um com o anterior, de modo que a
extremidade do primeiro coincide com a origem do segundo.” (PENTEADO, 1968), a origem
do primeiro segmento € chamada de origem poligonal, e a extremidade do dltimo considerada
extremidade da poligonal. As classificacoes de poligonos dependem da forma (retilinea,
curvilinea ou mistilinea) e da dimensdao de seus lados (regulares ou irregulares, estes
podendo ser cOncavos ou convexos). Existem, ou ndo, as nogdes de Poligono, Area,
Perimetro, Regularidade ou Irregularidade em sinais na Libras? Os sinais de Poligono, Area,
Perimetro existem em Calculibras. O sinal de Regularidade existe dentro do HT por Italo
Cavalcante, porém dentro do sentido de “consertar”. Irregularidade existe no HT.

Nos poligonos regulares existe as no¢des de medianas (segmentos de reta que partem
de um angulo interno e se unem no centro da figura, ou que podem ser prolongados para
coincidirem com o ponto médio do lado oposto ao angulo) e diagonais do poligono
(segmentos de retas em que suas extremidades sdo vértices ndo consecutivos de um poligono).
Apenas o tridngulo ndo possui diagonais. A apdtema do poligono regular € a distancia do

centro do poligono (considerando ele circunscrito em uma circunferéncia) a um de seus lados
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(PENTEADO, 1968). Existem, ou ndo, as nocdes de Mediana, Diagonal e Apétema em sinais
na Libras? Nao existem, na tradugdo direta Mediana é colocado com o sinal de “mais ou
menos” fora da matematica, diagonal ndo tem sinal especifico mas pode se utilizar de CL ou
juncao de sinais como “inclinar”. Apdtema nao existe.

A definicdo de poligono regular sdao aqueles que possuem todos os seus lados com
medidas iguais, assim como todos os seus angulos internos t€ém medidas iguais. Consideramos
para o jogo apenas as definicdes de poligonos regulares, considerando o seus niimeros de
lados, de modo breve dos seguintes poligonos: tridngulo (3 lados), quadrildtero (4 lados),
pentdgono (5 lados) e hexdgono (6 lados), para tratar das variagdes de poligonos inscritos e
poligonos circunscritos. Existem, ou ndo, as no¢des de Triangulo, Quadrildtero, Pentdgono,
Hexagono, Inscrito e Circunscrito em sinais na Libras? Os sinais de Triangulo, Quadrilétero,
Pentdgono, Hexdgono e Inscrito existem em Calculibras. Porém, um sinal de Circunscrito nao
existe sendo necessdrio juncdo de sinais ou classificadores.

O poligono mais simples € o tridngulo e possui trés lados, com trés vértices e trés
angulos. A soma de seus angulos internos é de 180° graus. Elementos importantes para
considerar sdo: a altura, a mediana e a bissetriz do angulo interno (segmento de reta que
divide o angulo em duas partes iguais). Podem ser classificados quanto a forma de seus lados
como retilineos, curvilineos ou mistilineos. Quanto a natureza de seus angulos, os tridngulos
se dividem em acutdngulos (trés angulos internos agudos), retdngulos (possui um angulo
reto) e obtusdangulos (um de seus angulos é obtuso). Existem, ou ndo, as no¢des de Altura,
Bissetriz, Acutangulos, Retangulos e Obtusangulos em sinais na Libras? Os sinais de Altura,
Acutangulos, Retangulos e Obtusangulos existem em Calculibras, porém ndo existe sinal
especifico para Bissetriz, sendo necessdrio junc¢do de sinais ou classificadores para esse

significado.

4.2 - Referéncias Visuais

As referéncias visuais utilizadas englobam os aplicativos mencionados, com suas
respectivas imagens, mostrados no Capitulo 3 - Metodologia. Aqui também ¢ apresentado
referéncias especificas, como imagens do Google Maps e fotos de animais presentes no
cotidiano da pesquisa. Apesar de nem todas fazerem parte da experimentagao especifica para
a modelagem no blender 3D, essa pequena pesquisa visual contribui para a elaboragdo da

ambientacdo do jogo, ou seja, serve para seu desenvolvimento e adaptacao futuros.



Referéncia Visual 4.2 - 1 e 2 — Manga, Capas de Card Captor Sakura

Fonte: Editora JBC.

Referéncia Visual 4.2 - 3,4 e 5 - Gatos

Fonte: Cas de Mattos
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Referéncia Visual 4.2 -6,7,8¢ 9

Fonte: British Museum

Referéncia Visual 4.2 - 10 — M

ontagem 1 do Google Maps RJ

1) ]

Fonte: Google Maps, Rio de Janeiro - Montagem por Cés
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Referéncia Visual 4.2 - 11 — Montagem 2 do Google Maps R]J

Ol

Fonte: Google Maps, Rio de Janeiro - Montagem por Cés

4.2.1 - Esbocos e Personagens

Neste topico s@o apresentados os esbogos dos personagens Maria e Euclides. O penteado de
Maria foi escolhido por se assemelhar as orelhas de felinos. Ja o personagem Euclides, por ser
baseado em Euclides de Alexandria, gebmetra grego, tem como opg¢des de vestimenta uma
tunica semelhante a Grécia Antiga, sua pelugem podendo mudar, adquirindo um aspecto de
barba semelhante ao ideal de beleza das antigas esculturas. Todos os esbocos foram feitos
com mesa digitalizadora e com o software livre e de cédigo aberto Krita na versdo 5.2.2.

Maria € uma jovem que gosta de explorar a cidade, pequena e curiosa. Quando pega
um livro, colocado para venda no chdo da rua nos chamados shopping—chﬁo”, acaba liberando
magia geométrica em forma de gatos, ficando com a missao de recuperar os gatos perdidos.
Ela é fluente em Portugués e Libras mas inicialmente ndo tem nenhum conhecimento de
geometria plana, sendo necessario o auxilio de Euclides em sua busca.

Euclides € um espirito de gato antropomorfico, usa roupas inspiradas na Grécia antiga.

Inspirado em Euclides de Alexandria, considerado como pai da geometria. A lingua principal

17 Shopping-chdo é considerado o “ comércio informal que trata, basicamente, da venda de objetos coletados
no lixo, expostos em lengodis e toalhas nas calgadas.” EVANGELISTA, Douglas. 2014
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em que se comunica é a Lingua Brasileira de Sinais, ele ajuda Maria a construir o mundo ao
seu redor a medida que vai encontrando os felinos perdidos. Cada novo conceito e exercicio
compreendido, ou seja a cada gato encontrado, d4 a op¢do de expansdo de mais dreas para

descobrir as ruas da cidade.

Esboco 4.2.1 - 01 — Maria 01

Fonte: Cas de Mattos

Esboco 4.2.1 - 02 — Maria 02

Fonte: Cas de Mattos
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Esboco 4.2.1 - 03 — Maria 03

X

Fonte: Cas de Mattos

Esboco 4.2.1 - 04 — Euclides 01

Fonte: Cas de Mattos

Esboco 4.2.1 - 05 — Euclides 02

Fonte: Cas de Mattos



Esboco 4.2.1 - 06 — Euclides 03

Fonte: Cas de Mattos
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4.2.2 - Representaciao Grafica no Blender 3D

O modelo em 3D mostrado em imagens abaixo, da personagem Mariazinha, pode ser
visualizado ou baixado no site sketchfab, usuario cascastree ou acessando o website:
https://skfb.ly/oQYus a versdo animada fazendo os sinais em libras de A, B, C, D estd no site

https://casdemattos.wordpress.com/2024/02/18/mariazinha-gif/

Modelagem 4.2.2 - 1, 2, 3, 4, 5 — Modelo Maria

Fonte: Cas de Mattos
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4.3 - Divulgacao e Creative Commons

O website Sketchfab foi escolhido para divulgacdo do modelo em 3D, dentro dele existem
opcdes para comprar ou baixar modelos virtuais feitos por outros usudrios. Seu sistema nao é
de todo gratuito, possuindo limites para usudrios ndo-pagantes. A etapa de divulgacdo em
Creative Commons vai de encontro a Espiral da Aprendizagem Criativa, considerada por
Resnick, em especial nos pontos de Compartilhar e Refletir.

O plano de acesso no Sketchfab para usudrios pagantes permite a postagem de acima
de 10 publicacdes mensais com a op¢do de download restrito. Contudo, atualmente para
usudrios gratuitos (nfo-pagantes) existe o limite de apenas 10 publicacdes restritas, porém a
postagem de publicagdes livres, ou seja sem bloqueio da quantidade de downloads feita, €
ilimitada e gratuita. As publicacdes gratuitas automaticamente recebem a atribuicdo CC
Attribution / Atribui¢cdo CC BY feita dentro das normas de Creative Commons.

A Creative Commons é uma organizacdo estadunidense que fornece mecanismos de
licenciamento, com atribuicdes de direitos autorais, nas produgdes criativas individuais ou de
grandes empresas. A atribuicio Atribuicdo CC BY € uma das sua op¢des mais amplas e segue
abaixo sua defini¢ao:

"Esta licenga permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem a
partir do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o
devido crédito pela criagdo original. E a licenca mais flexivel de todas as
licencas disponiveis. E recomendada para maximizar a disseminagdo e uso
dos materiais licenciados.” (CC Brasil, 2024)
Desta maneira, acredito que a distribui¢do gratuita de modelos bésicos em 3D pode facilitar a
criacdo de jogos e midias mais acessiveis, principalmente se acompanhados das estruturas
internas de animacdo bdsica, no caso desta pesquisa focando na Lingua Brasileira de Sinais,
os sinais A, B, C e D foram feitos como teste. Cabe entdo ressaltar a finalidade principal para
remixagem, nao necessariamente a copia do produto final, exceto caso interesse individual ou

da empresa em compartilhar tais modelos.
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5 - Consideracoes

As consideracdes estao divididas em 5.1 - Questionamentos Processuais, onde se encontram
alguns atravessamentos na pesquisa de cunho social e individual; e 5.2 - Direcoes Futuras
na qual é pontuado possibilidade dos caminhos projetuais a serem trilhados a partir desta

analise.

5.1 - Questionamentos Processuais

Os questionamentos aqui citados sdo pequenas tensdes encontradas durante a pesquisa, esses
apesar de ndo serem sua €nfase principal, merecem ser pontuados pois contribuem para a
ambientacdo da prdtica da modelagem digital no Brasil, e também as influéncias individuais
no processo criativo-educacional.

Considerando o contexto social brasileiro, a falta de jogos em bilingues Portugués -
Libras na temdtica de geometria plana, seria um fator dependente de interesse individual ou
coletivo ou necessario maior fomento, seja governamental ou privado?

A tecnologia para produzir modelagem e animacdes para jogos eletronicos ja é
conhecida, existindo meios de produzi-la em programas gratuitos e de codigo aberto como o
Blender 3D. A utilizacdo de programas gratuitos barateia o custo da producdo, porém nao
exclui que os grupos envolvidos em suas criagdes ndo tenham retribuicdes financeiras pelo
seu trabalho criativo e educativo, no caso aqui realgcadas em tecnologias assistivas bilingues
Libras-Portugués, com opg¢des presentes em editais, parcerias institucionais e investimento
direto. Entretanto, foi observado nos tultimos anos uma redu¢do de fomento na drea de
tecnologias assistivas, como observado no cancelamento da TVInes em 2021 narrado no
artigo da UOL por Ricardo Feltrin.

A elaboracdo planificada das vistas se mostrou essencial para a modelagem da
personagem, assim como 0s esbo¢os produzidos para a organizacdo estrutural do jogo. Os
desenhos bidimensionais serviram de base e experimentagdo para chegar até o produto final
em trés dimensdes. Bruno Munari (1907-1998) menciona que o desenho, ou esbocgo, serve
para “fixar um pensamento util ao projeto até os desenhos de construcao” (MUNARI, p.57)
Esse aspecto se mostrou essencial durante a modelagem de Maria, pois permitiu focar nos
processos proprios do software da modelagem 3D, mais do que decisOes estéticas
bidimensionais vindas dos design, exemplo: tamanho/largura dos bragos, relagdo de

propor¢do entre corpo, cabega e pernas.
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A importancia da constru¢do bidimensional, a testagem e aplicabilidade da animacdo
3D na Libras se mostrou enfética, em especial na movimentacdo e modelagem das maos, ou
no caso, da necessidade de reestruturacdo do desenho e da modelagem. A questdo neste caso,
¢ individual e procedimental, como melhorar o desenho? Como estabelecer uma melhor
articulacdo das maos para que o modelo, a ser compartilhado, tenha uma animagdo mais
fluida, dindmica e sem erros durante a movimentagao?

Essas tensdes permitem uma maior organizacido para 5.2 - Direcoes Futuras, pois
permitem a reflexdo dentro do préprio processo criativo, sem excluir a influéncia

ambientagdo, temporalidade e projetacdo do momento atual.

5.2 - Direcoes Futuras

Os possiveis desdobramentos para essa pesquisa incluem questdes de desenvolvimento
individual da habilidade em animacdo e modelagem, assim como encontrar um grupo
multidisciplinar para criagdo de jogos para que fornecam andlises especificas de linguistica,
programacdo e educacionais para o melhor desenvolvimento do jogo.

Projetar bidimensionalmente o leiaute do aplicativo gamificado, incluindo simbolos e
menus internos, definindo de forma bésica a possivel experiéncia do usudrio dentro desse
ambiente. Também refinar os designs dos personagens e elementos do jogo, para que seja
possivel a criacdo de pequenos itens em 3D aplicdveis dentro de um protétipo, ambientados
no Brasil. Esses designs precisam levar em conta tanto a linearidade do desenho e suas vistas
ortograficas, suas aplicabilidades na modelagem e nas animag¢des pensando na Libras.

Considerar a diferenca entre modelos 3D compartilhados em Creative Commons, e
modelos individuais com licencas de uso restrito, para que seja favorecido a adaptacdo e ndo a
cOpia sem remixagem do conteudo e sem créditos. Neste caso, se faz necessario a criacio de
uma base especifica mais simples, ou um conjunto de bases tridimensionais, passiveis de
animagdes articuladas na Libras, com design que favorecam modulagdes e sejam
compartilhadas na licenga Atribui¢do CC BY.

Refinar a base da narrativa estipulada com comeco, meio e fim, baseadas nos
conceitos da Jornada do Herdi, de Joseph Campbell. Considerar maneiras de organizacao de
conteddo educativo e entretenimento dentro do roteiro, além de como estes serdo dispostos no
leiaute do jogo. Esse refinamento € basilar mas ndo fechado em si mesmo, pois deve ser
aberto para avaliacOes e criticas de profissionais de outras dreas, em especial linguistas da

Libras e pedagogos.
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Estas estruturas servem como facilitadores de visualizacdo projetual, possibilitando
exemplos concretos de desenvolvimento para essa iniciativa. Mesmo de forma bdsica, essa
maior estrutura facilitard a pesquisa de editais de fomento, ou o encontro de parcerias

profissionais, dispostos a contribuir com esse trabalho.

6 - Conclusao

A modelagem digital pode contribuir para o ensino de geometria plana por meio da
gamificacdo utilizando a Lingua Brasileira de Sinais / Libras e o Portugués, porém para que
isso seja possivel demanda-se recursos financeiros e, preferencialmente, uma equipe de
profissionais multidisciplinares.

A disponibilizagdo do conteido com Creative Commons teve o resultado da
modelagem final ainda muito rudimentar, necessitando aprimoramento tanto da estrutura 3D,
quanto da animac¢do dos sinais existentes na Libras. Esse desenvolvimento permitird uma
contribuicdo mais robusta para a comunidade criativa, caso esta esteja interessada em
trabalhar com acessibilidade para a comunidade surda, ou bilingue, brasileira.

Enquanto a Libras estd presente em jogos eletronicos, ela acaba ficando contida em
eixos temdticos de especificos do ensino da prépria lingua. Existe um sinaldrio em
normatizagdo especifico para geometria plana dentro da matematica. Contudo, este ainda
precisa de adaptagdes e criacdes de sinais especificos direcionados para a parte grafica.

A produgdo de jogos virtuais € complexa, principalmente quando se visa tratar tanto
da educacdo, quanto do entretenimento, dentro de sua jogabilidade. Esta pesquisa permitiu a
experimentacdo da criacdo de games em seus aspectos iniciais, quase embriondrios, mas que
se mostrou necessdria para os desdobramentos de pesquisas futuras dentro da &drea de

expressao grafica em contexto bilingue Libras / Portugués.
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Glossario

Configuracdo de Mao (CM): o(s) formatos(s) que a mdo, ou as maos, executam para a

realizacdo dos sinais. Cada lingua de sinais de cada pais ou grupo étnico tem uma quantidade

especifica de CM.

Expressao facial-corporal (EFC): expressdes faciais ou corporais que acompanham os sinais,

essas podem mudar o sentido, ou servir como indicador de intensidade dos sinais.

Movimento (M): € o movimento, ou conjunto de movimentos, direcionais podendo ter formas

variadas usado para representar um unico sinal.

Ponto de Articulagdo (PA): “é o espago em frente ao corpo ou uma regido do proprio corpo,

onde os sinais sdo articulados”. (FERREIRA,2010)

Orientacdo (O): a indicacdo da orientacdo da palma da mao na realizacdo do sinal. (BRASIL,

2012)

Triedro Egocéntrico: um espaco de realizacdo dos sinais em Libras, segue os eixos (X,y,z) que

ocupa o espago de um paralelepipedo.



