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Resumo

No contexto da inclusao social, o Librario propde a integracdo de linguagens e expressao por meio
do Design para introduzir a aprendizagem da lingua Libras. O Librdrio, um jogo de cartas que surgiu
em 2014, busca promover o ensino ludico da Libras, tanto em formato impresso quanto digital. Este
estudo investiga o Librario como uma ferramenta de inclusdo para surdos, com o objetivo de
aprimora-lo por meio de atividades hibridas que favorecam o aprendizado de Libras via Design. A
metodologia adotada é qualitativa, combinando pesquisa-acdo e observacdo do participante.
Exploram-se estratégias da educacdo contemporanea, incluindo o Design Thinking e o Design For
Change. Resultados enfocam recursos humanos que atendem surdos e destacam a relevancia da
imagem na comunicacdo entre surdos e ouvintes. A pesquisa almeja tornar a aprendizagem de
Libras uma pauta abrangente e impactante, gerando um futuro mais inclusivo.

Palavras Chave: Design; Educacdo; Libras; Inclusdo.

Abstract

In the context of social inclusion, the Librdrio proposes the integration of languages and expression
through Design to facilitate the learning of the Libras language. Librdrio, a card game that emerged
in 2014, aims to promote the playful teaching of Libras, both in print and digital formats. This study
investigates Librdrio as an inclusion tool for the deaf, with the goal of enhancing it through hybrid
activities that support Libras learning via Design. The adopted methodology is qualitative, combining
action research and participant observation. Strategies from contemporary education, including
Design Thinking and Design For Change, are explored. Results focus on human resources that cater
to the deaf and highlight the importance of images in communication between the deaf and hearing
individuals. The research aims to make the learning of Libras a comprehensive and impactful agenda,
creating a more inclusive future.
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1 Contexto: Design para aprendizagem de Libras

"Design é sempre Educagdo"
Enzo Mari (1970)

Entende-se o Design em sua dimensdao ampla, como imagético, cerne da visualidade
intrinseca da comunicag¢do. Enzo Mari (1970), quando diz "design é sempre educagao", destaca a
importancia do design como uma ferramenta de comunicagdo e aprendizado. Ao considerar o
impacto do design em produtos, ambientes e experiéncias, podemos reconhecer que o design tem
o poder de educar, informar e influenciar as pessoas. Essa visdo amplia o papel do design para além
da estética, enfatizando sua capacidade de transmitir mensagens, facilitar interagcdes e moldar
comportamentos. Ressalta a dimensao educativa inerente ao design e sua capacidade de promover
a compreensao e a experiéncia significativa.

“O humanismo projetual seria o exercicio das capacidades projetuais para interpretar as
necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis, emancipatdrias, em forma de artefatos
instrumentais e artefatos semioticos” (Bonsiepe, 2011, p.21). Percebe-se que o design e a educacao
sdo campos que, quando integrados, potencializam a inovacao e o desenvolvimento de habilidades
criticas para a resolucdo de problemas. A unido dessas areas permite a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos, criativos e centrados no aluno.

O Librario emerge como um projeto humanistico: um artefato, produto e servico em design,
sendo ele uma combinacdo entre Design, Educacdo e a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) em prol
da inclusdo. Esse projeto é uma resposta as lacunas na educacdo e inclusdo de surdos,
proporcionando uma jornada imersiva no universo da Libras de maneira simples. Nascido de um
projeto de pesquisa, ensino e extensao dentro da Universidade do Estado de Minas Gerais — Escola
de Design, ele se tornou uma ferramenta de auxilio na aprendizagem de Libras, com uma utilizacao
ampla entre os usudrios (Castro, 2019).

O Librario é um jogo de cartas que associa sinais de Libras a imagens e palavras. Seu objetivo
é promover a interagdo entre surdos e ouvintes no contexto escolar e social, visando a quebra de
barreiras na comunicagdo. Por meio dessa abordagem ludica e divertida, é possivel introduzir as
Libras de forma eficaz.

Com 10 anos de evolugdo, esse projeto se materializa em formatos impressos e digitais,
buscando estimular a curiosidade dos ouvintes a aprender a lingua visual-motora dos surdos. O
Librario é dinamico, uma produc¢ao continua que mescla midias e atividades, como jogos e oficinas.
Ele promove didlogos e conexdes entre a comunidade surda, sinalizante ou ndo, e a ouvinte,
representando um movimento em curso (Castro, 2019). A inclusdo dos surdos é o principal objetivo,
pois permite aos ouvintes a descoberta da lingua de sinais, facilitando a comunicacdo e
evidenciando as necessidades especiais deste grupo de pessoas.

A pesquisa exploratdria do Librario estende-se para além do jogo, examinando como ele
pode ser alinhado as politicas publicas, as praticas pedagdgicas e as culturas urbanas. Avaliado como
uma tecnologia social e operando como uma plataforma para discussGes sobre acessibilidade,
direitos sociais e responsabilidade coletiva, busca-se investigar seu impacto nas praticas inclusivas.
Como intervencado artistica, leva os sinais da Libras para espacos publicos através de lambe-lambes
e através do proéprio jogo. Essas acoes chamam a atencdo para temas frequentemente ignorados,
estimulando discussées inclusivas e democratizando o espaco nas cidades. O Librario transcende
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barreiras fisicas e linguisticas, tornando-se um catalisador de didlogos e conscientizacdo (Castro,
2019).

Em sintese, o Librario é um projeto que evoluiu para se tornar uma ferramenta de assisténcia
e introdugdo na aprendizagem de Libras. Sua fungdo é facilitar e incentivar o aprendizado de Libras.
Seu objetivo é promover a inclusdo dos surdos e difundir a lingua.

A proposta dessa pesquisa € investigar o "Design para Aprendizagem de Libras", explorando
seu potencial para transformar praticas educacionais e promover uma educa¢ao mais acessivel e
eficaz na acessbilidade. Este trabalho estd inserido na linha de pesquisa de Cultura, Gestdo e
Processos em Design, contextualizando-se tanto no ambito temporal, face a contemporaneidade,
guanto no espaco, considerando as demandas educacionais atuais.

As linguas de sinais desempenham um papel fundamental na comunicacdo e expressao
cultural de comunidades surdas. Cada pais desenvolve sua prépria lingua de sinais, refletindo as
nuances e caracteristicas Unicas de sua cultura surda. No contexto brasileiro, a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras) é reconhecida como a lingua oficial, possui uma gramatica prdpria e é utilizada por
milhdes de pessoas no Brasil. A Libras ndo é apenas um meio de comunica¢do, mas também uma
expressado rica da identidade surda, incorporando expressdes faciais e movimentos corporais para
transmitir significado de maneira objetiva e culturalmente enraizada.

A diversidade cultural, étnica, social e de género é um elemento fundamental a ser
considerado no processo de construcdo de uma educagao inclusiva. AMATO (2022) lembra da frase
de Verna Myers, VP de Inclusdo na Netflix que diz: " Diversidade é convidar para a festa, inclusdo é
chamar para dancar”. Diversidade é quando vocé tem um lugar na mesa. Inclusdo é quando vocé
pode falar. Pertencimento é quando vocé é compreendido, essa reflexdo sintetiza os trés pilares
gue sustentam um ambiente educacional verdadeiramente acolhedor e promotor de equidade:

Diversidade: Representa a presenca de diferentes grupos de pessoas, com suas variadas
origens, experiéncias e perspectivas. E fundamental garantir que todos tenham um lugar na mesa,
assegurando a representacdo de diferentes vozes e saberes.

Inclusdao: Vai além da mera presenca, criando um ambiente onde todos se sintam
confortdveis para participar e contribuir ativamente. Isso significa criar oportunidades para que
todas as vozes sejam ouvidas e valorizadas, promovendo o didlogo intercultural e o respeito as
diferencas.

Pertencimento: E o sentimento de ser valorizado e respeitado dentro do grupo. Quando os
individuos se sentem pertencentes, eles se sentem seguros para compartilhar suas ideias e
experiéncias, sem medo de julgamento ou marginalizacdo.

A comunicag¢do, como uma ferramenta essencial na integracao e socializagcdo, desempenha
um papel fundamental na expressdo de desejos, anseios, dificuldades e opinides. Reconhecendo
sua importancia, a comunicacao é consagrada como um direito na Declaragdo Universal de Direitos
Humanos, que assegura a todo ser humano o direito de transmitir informacdes e ideias sem
fronteiras. Diante disso, a comunicacdo entre surdos e ouvintes emerge como um direito
fundamental e crucial para promover a inclusdo e a participagao ativa na sociedade. “Percebo que
muitas pessoas tém dificuldades de entender a realidade e a cultura surda. Precisamos ajudar os
gue ainda ndo entendem que ndés temos uma cultura diferente. Trata-se de uma questdo
intercultural. Surdos devem respeitar a cultura dos ouvintes e vice-versa. Essa troca é muito
importante e respeitosa” (Strobel, s.d.).
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No Brasil, a comunidade surda, composta por individuos com diversos niveis de surdez,
representa mais de dez milhdes de pessoas, das quais 2,7 milhdes sdo consideradas totalmente
surdas, de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Além disso, a
Organizacdo Mundial da Saude estima que até 2050, o nimero global de pessoas surdas possa
chegar a 900 milhdes. No entanto, essas pessoas enfrentam ao longo da vida obstaculos que
limitam seu pleno desenvolvimento social, destacando-se a significativa dificuldade de
comunica¢ao com aqueles ao seu redor.

Assim, diante do crescente nimero de individuos surdos e da importancia crucial da
comunicagao para a integragdo social, torna-se ainda mais evidente a necessidade de solugdes,
para superar esses desafios e promover uma sociedade mais inclusiva e igualitaria. No artigo
"Diferencas e linguagens: a visibilidade dos ganhos Surdos na atualidade", de Quadros e Rodrigues
(2015), sao oferecidos insights valiosos sobre o impacto da caréncia na comunica¢do na vida
cotidiana. Ademais, ele aborda como a falta de comunicac¢dao adequada pode afetar a socializac¢ao,
qualidade de vida e oportunidades de emprego para os surdos.

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) reuniu
alguns dos principais dados sobre os estudantes surdos da educac¢do basica. As estatisticas foram
coletadas no Censo Escolar 2022, ultima edicdo da pesquisa. Dos 47,3 milhGes de alunos da
educacdo bdsica, 61.594 possuem alguma deficiéncia relacionada a surdez, contemplando a
diversidade dentro da comunidade surda, surdos, deficientes auditivos e surdocegos.

Do total de alunos da educacgdo basica, aproximadamente 1,5 milhdo possuem alguma deficiéncia
e estdo matriculados em turmas de educacdo especial. Destes, 154.809 estudantes
(aproximadamente 10,3%) estdo matriculados em classes exclusivas para deficientes, enquanto
1.372.986 estudantes (aproximadamente 89,7%) estdo matriculados em classes comuns, que
reunem estudantes com e sem deficiéncia.

Observa-se, portanto, que a proporc¢ao de estudantes surdos é infima em relagdo ao niumero total
de estudantes da educacdo especial. Diante desse contexto, levanta-se a seguinte questdo: onde
estdo os estudantes surdos no contexto da educacdo?

2 Principios do Librario

Define-se “principios” como “um conjunto de normas ou padrdes de conduta a serem
seguidos por uma pessoa ou instituicdo” (PRINCIPIOS, 2024). O projeto, sendo um jogo com ampla
atuacdo, desenvolveu alguns principios para guiar suas atividades e a¢des, respeitando sua histéria
e seu futuro.

Acessivel e Inclusivo: O Librario promove uma abordagem anti-capacitista ao desafiar
esteredtipos, promover a valorizacdo da diversidade, adaptar sua comunicacdo e incentivar a
igualdade de oportunidades. Contribui também para desconstruir preconceitos relacionados a
surdez por meio da sensibilizacdo e da representatividade positiva. O projeto tem o desejo de atingir
diversos nichos na sociedade. Ele quer incluir as pessoas em um ambiente em que elas possam
interagir, independente do género, classe social, cor, religido, sexualidade etc.

Honesto: O projeto deseja que todos aqueles que queiram aprender Libras entendam o
produto e o servico de forma transparente. Ele precisa passar a mensagem de forma clara e facil,
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sem insistir em ideias que ndo se alinham ao seu propdsito, que é assistir na aprendizagem da Lingua
de Sinais.

Atemporal: O jogo de cartas busca materiais e métodos sustentdveis, além de criar uma
experiéncia coletiva na sociedade. Ele quer que futuras geracdes possam se conectar com o jogo da
mesma forma que as anteriores, respeitando o contexto histdrico.

O Guia Pratico para Multiplicadores do Librario € um exemplo de diretriz que oferece
instrucOes claras e praticas para a implementagao do projeto em diversos ambientes escolares,
garantindo a ampliacdo da tecnologia social. Como uma tecnologia social, ele é facilmente
apropriado e ressignificado por outros grupos e contextos. As oficinas sdo realizadas em diferentes
instituicoes de ensino, tanto formais quanto informais, bem como em contextos culturais e
empresariais, abrangendo criangas e adultos. Dessa forma, o Librario se estende a comunidade em
geral e é integrado em cursos de formacgao continuada de professores, promovendo a formacado de
multiplicadores que podem utilizar essa ferramenta em suas escolas.

3 Sistematiza¢ao Das Diretrizes

A formacdo dos professores, aptos a multiplicarem o Librario como ferramenta pedagdgica,
surge como um dos desafios prementes nas escolas, destacando a necessidade urgente de
programas governamentais especificos para essa area. De acordo com Mantoan (2015, p. 81),

formar o professor na perspectiva da Educagao Inclusiva implica ressignificar o seu papel,
o da escola, o da educagdo e o das praticas pedagdgicas usuais do contexto excludente do
nosso ensino em todos os niveis. [...] A inclusdo escolar ndo cabe em uma concepgdo
tradicional de educagdo. A formacdo do professor inclusivo requer o redesenho das
propostas de profissionalizagdo existentes e uma formacdo continuada que também
muda.

No contexto da educacdo, a barreira na comunicacdo pode ser um obstaculo para a
obtencdo de conhecimento, a falta de compreensio e adaptacdes adequadas no ambiente escolar
pode resultar em discriminacdo e limitar as oportunidades de convivéncia.

A caréncia na comunicacdo entre Surdos e ouvintes pode impactar significativamente a
socializagdo, qualidade de vida e oportunidades de trocas de vivéncias e experiéncias. A falta de
compreensao mutua pode levar ao isolamento social para os surdos, dificultando a participacao
em atividades cotidianas. Além disso, a comunicacdo limitada pode afetar negativamente a
gualidade de vida, pois impede o acesso a informagdes essenciais e servigos.

Para melhorar a situacdo, é essencial promover a conscientizacdo sobre a importancia da
inclusdo e acessibilidade na comunicacdo, implementar cursos de Libras (Lingua Brasileira de Sinais)
para ouvintes, e garantir que as escolas adotem praticas inclusivas para garantir igualdade de
oportunidades.

Para definir quais sdo as diretrizes adequadas para o Librario, os seguintes pontos sdo
importantes:

Guia Pratico para Multiplicadores - Um conjunto de diretrizes claras e praticas para guiar a
aplicacdo do projeto Librario em diversos ambientes, com foco na replicabilidade e ampliacdo da
tecnologia social.

Valorizagao da Libras - Abordagem sobre a importancia de valorizar a Lingua Brasileira de
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Sinais e como o Librdrio contribui para esse propdsito, ressaltando sua aplicagdo em ambientes
diversos.

Fundamentos do Design - Neste ponto, serdao explorados os principios do design. Eles serao
Uteis para aprimorar os servicos e produtos, deixando-os mais eficientes, com a finalidade de
beneficiar surdos e ouvintes.

3.1 Diretrizes do Librario

Para que as estratégias de acao do projeto possam ser criadas e sejam assertivas, é
necessario a criagao de diretrizes que conduzam ao caminho a ser percorrido. Define-se “diretrizes”
como “instrugdes ou indicagdes para se estabelecer um plano, uma a¢do, um negécio etc.”
(DIRETRIZES, 2024).

O Librario propde diretrizes por meio de experiéncias, critérios e analises que irdo facilitar
a comunica¢ao em Libras entre surdos e ouvintes de forma leve e divertida. As diretrizes propostas
buscam tornar a comunicacdo acessivel, como também destacar a importancia de abordagens do
design na educacdo inclusiva, contribuindo assim para a construcdo de pontes culturais e
linguisticas entre esses grupos distintos.

Flexibilidade: Com sua natureza de inclusdo e acessibilidade, ele é adaptavel a qualquer
ambiente, seja privado ou publico, para criancas ou adultos. Se apropriando do conceito de Design
modular, este sendo “uma estratégia para construir sistemas ou produtos complexos, a partir de
subsistemas que podem ser desenvolvidos individualmente, mas que funcionam como um conjunto
integrado” (MASCIA, F. 2020), os diferentes jogos do Librario podem se conectar entre si,
aumentando as possibilidades de aprendizado.

Simplicidade: As estratégias do jogo tém que seguir a linha do “menos é mais”, simplificando
0S processos a0 maximo e minimizando os obstaculos para o aprendizado dos sinais. O jogo precisa
ser completo, detalhado e ter uma boa comunicacgao visual: organizada, estruturada e limpa. Isso
facilita a compreensao das informacgdes essenciais, sem criar brechas para interpretacdes erréneas
ou duvidas.

Utilidade: O projeto quer incentivar a aprendizagem de Libras, sendo um auxiliar no ensino.
Por esse motivo, os integrantes precisam ter isso em mente antes de tragar quaisquer rotas para
cumprir a sua funcao.

Criatividade: Ao passo que precisa ter uma boa comunicag¢ao, o projeto também precisa ser
atrativo, estimulando a curiosidade dos usudrios e prendendo a ateng¢ao de quem vai participar e
utilizar seus servicos e produtos.

4 Processo e Aplicagao da Metodologia de Design No Librario

A partir das diretrizes estabelecidas, entramos na fase de processos e aplicacdo de uma
metodologia de Design para realizar agdes com o intuito de atingir o nosso objetivo principal. A
nossa metodologia se baseia no movimento Design for Change que, por sua vez, tem conexao com
Design Thinking, segundo REGINALDO et al (2013) e material de apoio do movimento:

Inspirado pelos principios do design thinking, Design for Change oferece uma
estrutura simples de 4 etapas. [...] usando esta estrutura, as criangas sdo
encorajadas a sentir (observar e identificar qualquer situacdo que as incomoda),
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imaginar (debater uma maneira de melhorar), fazer (trabalhar em equipe para
implementar a sua solucgdo) e, finalmente, compartilhar (sua solugdo de mudancga
com o mundo) para inspirar outros a dizerem eu posso (DESIGN FOR CHANGE, 2024,
tradugdo nossa).

Sentir, Imaginar, Fazer e Compartilhar sdo as quatro etapas trabalhadas dentro do Librario
(figura 1) e, no contexto do projeto, se tornam essenciais para promover uma abordagem
abrangente e significativa para as atividades propostas. Esta abordagem coloca o aluno no centro
do processo de aprendizagem, incentivando a empatia, a ideag¢dao, a prototipagem e a
experimentagdo. Os estudantes aprendem a abordar problemas de maneira criativa e iterativa.
Abaixo sdo definidas cada etapa e como sdo aplicadas dentro do Librario:

e Sentir: Analisar os contextos e definir o problema.

Estudo aprofundado sobre ensino-aprendizagem da Libras e cultura surda, identificando a
necessidade de promover a inclusdo e a valorizagdo da cultura surda nos ambientes em que se
encontra, além da importancia do ensino de Libras.

Reflexdo sobre o Librario como uma forma inovadora e lUdica de ensinar Libras aos alunos,
promovendo conscientiza¢do e inclusdo. Através do sentir, os participantes podem compreender a
estrutura basica da Libras e contextualiza-la em seu cotidiano. Ao final da etapa, o problema a ser
solucionado e o contexto em que o projeto se encontra deve estar definido.

¢ Imaginar: Definir o objetivo e planejar as estratégias.

A partir do problema proposto e do contexto do projeto, serd definida uma meta e as
estratégias serdao desenvolvidas. Ao imaginar, sdo estimulados a projetar atividades criativas que
promovam o acesso a aprendizagem de Libras e incentivem o hdbito de comunicag¢do nessa lingua.
As diretrizes e os principios do jogo deverao guiar os planos propostos nessa etapa. Ao final do
Imaginar, as estratégias estardo prontas para serem testadas.

e Fazer: Testar as estratégias e praticas.

Na etapa de fazer, sdo realizadas as a¢des que foram planejadas na etapa anterior e
colocadas em pratica as estratégias propostas. Caso algum plano ndo seja bem-sucedido, ele devera
ser revisto e atualizado, com a finalidade de solucionar os problemas encontrados. Todas as
estratégias devem ser aprovadas pela equipe do Librario, apds mostrarem resultados efetivos. S6
sera possivel seguir para a proxima etapa quando ndao houver mais obstaculos e empecilhos para
tal.

e Compartilhar: Implementar as estratégias e divulgar as agoes.

Neste momento ocorre a divulgacdo das atividades e estratégias que foram bem-sucedidas
para toda a comunidade, como forma de incentivo e convite aos colaboradores e as novas pessoas
a participarem do projeto e replicarem o jogo. Além disso, promove-se a multiplicacdo do
conhecimento adquirido por meio do jogo, de modo que os jogadores possam ensinar suas familias
e conhecidos sobre Libras e compartilhar a importancia da inclusdo e da cultura surda na sociedade.
Em um momento posterior, é interessante que os participantes desse jogo possam identificar
formas de replicacdo do projeto em outros espacos e realizar acdes para a divulgacao da Lingua.

Servicos colaborativos sdo, de acordo com Manzini (2008, p.70) “servicos sociais onde os
usuarios finais estdo ativamente envolvidos, assumindo o papel de co-designers e co-produtores do
servico". Essa metodologia de design, alinhada com o processo do projeto, promove a inclusdo, a
valorizacdo da cultura surda e o ensino de Libras de forma inovadora e ludica, transformando o

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Librario em um servico colaborativo e educativo. Como consequéncia, os proprios participantes se
envolvem no projeto como multiplicadores da Libras.

A figura 1 mostra o fluxograma do processo e aplicacdo da metodologia de Design no
Librdrio, baseada no movimento Design for Change e Design Thinking. Essa metodologia inclui
guatro etapas: Sentir (andlise de contextos e definicdo de problemas), Imaginar (definicdo de
objetivos e planejamento de estratégias), Fazer (teste de estratégias e praticas) e Compartilhar
(implementacgdo e divulgacdo de ag¢des).

Figura 1: Metodologia de criagdo do Librario

1SENTIR 2 IMAGINAR

Analisar os
contextos e definir o
problema

Definir o objetivo e
planejar as
estratégias

4 COMPARTILHAR 3 FAZER
Implementar as Testar as
estratégias e estratégias e

divulgar as agdes praticas

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

5 Estudos De Caso: Relato De Experiéncia

Apresentacdo de casos reais de sucesso onde o método do Librario foi aplicado,
evidenciando as estratégias utilizadas e os resultados alcancados, com foco na adaptacdo para
ambientes alternativos.

e PROJETO: COMO PERCEBEMOS O MUNDO E O LIBRARIO DA ESCOLA - 32 ANO Escola
em Tempo Integral

O 32 ano da Educacdo Fundamental em Tempo Integral desenvolveu, no ano de 2023, o
projeto "Como percebemos o mundo com o Librdrio da Escola". Essa proposta interdisciplinar
envolveu habilidades dos componentes de Ciéncias, Geografia, Arte e Inglés.

Durante a execucdo do projeto, os estudantes exploraram o mundo por meio dos sentidos e
demonstraram interesse pela vida das pessoas com deficiéncia. Eles buscaram compreender como
essas pessoas interagem socialmente e quais desafios enfrentam no dia a dia. Para responder a
essas e a outras questdes, foram propostas as criangas atividades que proporcionassem a elas
experiéncias enriquecedoras, promovendo a empatia e a compreensdo mutua.

Essa experiéncia fez os estudantes entenderem que podemos tornar o mundo mais inclusivo
guando conhecemos as limitagdes e as dificuldades dos outros. Eles também refletiram que sempre
é tempo de mudar o nosso jeito de pensar, ser e agir.
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Ao longo das semanas, foram realizadas varias oficinas para a producao de um Librario em
trés linguas (Libras, Portugués e Inglés).

Pela observacdao dos aspectos analisados, para que o futuro desejado seja possivel, é
necessario que a sociedade entenda e aceite a “educacdo transformadora” como precondicao.
Percebe-se que a educagao tem como pressupostos o principio de que ninguém ensina nada a
ninguém e que todos aprendem em comunhao, a partir da leitura coletiva do mundo.

A Figura 2 apresenta as cartas desenvolvidas pelos estudantes do terceiro ano integral. Elas
contém a fotografia do sinal em Libras, a palavra em portugués e em inglés. Além delas, possui
apresentacao das modalidades, do projeto, do aplicativo e do alfabeto.

Figura 2: Cartas do Librario criadas pelos alunos
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Com o Librario, foi e é possivel testemunhar a abertura natural das criancas a novas
experiéncias e aprendizados. Sua curiosidade genuina e disposicdo auténtica para interagir criam
um terreno fértil para a introducdo da Libras, proporcionando uma base sélida para a comunicacao
inclusiva.

Ao criar um ambiente acolhedor e estimulante, é possivel incorporar a Libras de maneira
eficaz no cotidiano das criancgas. Atividades simples, como cumprimentos em Libras, solicitar a ida
ao banheiro, pedir para beber agua, explorar adjetivos e verbos por meio de videos, animacgdes e
imagens impressas no espaco, tornam a linguagem acessivel e relevante.

A espontaneidade infantil se revela em momentos inesperados, como compartilhar
segredos, trocar ideias na quadra ou aproveitar a abertura de vidro entre o corredor e a sala de aula.
Essas oportunidades ludicas ndo apenas incorporam a Libras de forma descontraida, mas também
envolvem as criancas de maneira divertida nessa forma Unica de comunicagao.

Ao introduzir a Libras desde cedo, proporcionamos as criangas uma ferramenta poderosa
para expressarem-se e conectarem-se com a diversidade ao seu redor. Sua capacidade natural de
absorver conhecimentos e habilidades é evidenciada na facilidade com que se apropriam dessa
lingua.
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6 Andlise Relacionada aos Objetivos e Temas Transversais Da BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) e Métodos do Design Thinking:

A BNCC (2017) destaca a importancia da inclusdo e da diversidade no ambiente educacional,
afirmando que "a educagdo deve contribuir para a formacao integral do individuo, respeitando e
valorizando a diversidade de identidades, culturas e linguagens presentes na sociedade" (BNCC,
2017, p. 10). Os temas transversais da educac¢do segundo a BNCC (2017) sdo dreas tematicas que
permeiam diversas disciplinas, com o objetivo de desenvolver competéncias e habilidades
essenciais para a formacao integral dos estudantes.

Os temas transversais incluem Direitos Humanos, que promove o respeito e a valorizacao da
diversidade, a igualdade de direitos e o combate a discriminacdo e preconceito; Educacao
Ambiental, que incentiva a compreensdo das questdes ambientais e atitudes sustentdveis;
Educacdo para o Consumo, que fomenta a consciéncia critica sobre o consumo responsavel e
sustentdvel; Educacdo para a Saude, que envolve a promoc¢do da salide e do bem-estar, abordando
alimentacdo saudavel, atividade fisica, prevencdo de doencas, saude mental e emocional; e
Educacao Fiscal, que incentiva a compreensao sobre a importancia dos tributos, a funcao do Estado
e a gestdo dos recursos publicos, promovendo uma cidadania fiscal responsavel.

Esses temas sdo abordados de maneira interdisciplinar, contribuindo para a formacao de
cidaddos criticos, responsaveis e atuantes na sociedade. As estratégias implementadas no Librario
devem ser avaliadas para identificar as mais eficazes na otimizacdo do aprendizado da Lingua de
Sinais.

Eficacia do Librdrio como Ferramenta de Aprendizagem: A analise dos resultados pode
revelar a eficacia do Librario como ferramenta Iddica de inclusdo para surdos, demonstrando se o
jogo contribui efetivamente para o aprendizado da Libras de maneira envolvente e acessivel.

Aplicagdao de Abordagens de Design na Educacdo: Os resultados podem ilustrar como a
aplicacdo de diferentes vertentes de design, como o Design Thinking e o Design inclusivo, pode
enriquecer a educacao inclusiva e a promoc¢ao da aprendizagem de linguas de sinais, mostrando
como essas abordagens se traduzem na pratica educacional.

Estratégias para Pratica do Librario: A pesquisa pode oferecer insights sobre processos que
facilitam a pratica do Librdrio e a compreensao da Lingua de Sinais, identificando quais estratégias
sdo mais eficazes para otimizar o aprendizado por meio dessa ferramenta.

Papel das Associagdes e Recursos Humanos: A analise dos dados pode revelar o papel
essencial das Associacdes de surdos na media¢cdo entre a comunidade surda e a sociedade, bem
como destacar a importancia dos recursos humanos que atendem aos surdos no Brasil e em Minas
Gerais.

Impacto nas Praticas de Inclusdo: A pesquisa pode fornecer evidéncias tangiveis de como a
implementacdo do Librdrio e das diretrizes afeta as praticas de inclusdo, mostrando como essa
ferramenta contribui para uma educag¢do mais acessivel e igualitaria.

Contribuicdo para o Futuro Inclusivo: A andlise pode demonstrar como aprimorar o Librario
e adotar abordagens de design na educacdo pode contribuir para um futuro mais inclusivo, onde o
aprendizado de Libras e a inclusdo dos surdos sejam promovidos de maneira abrangente e eficaz.

Promocgdo da Diversidade e Aprendizado Colaborativo: Os resultados podem mostrar como
o uso do Librario e as abordagens de design estimulam a valorizacdo da diversidade linguistica e
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cultural, além de fomentar o aprendizado colaborativo entre alunos surdos e ouvintes.

Em suma, espera-se que a andlise proporcione insights significativos sobre como a intersecao
entre os objetivos da pesquisa, os temas transversais da BNCC (2017) e os métodos do Design
Thinking podem influenciar positivamente a aprendizagem de Libras, a inclusao dos surdos e o
desenvolvimento de praticas educacionais mais abrangentes e enriquecedoras.

6.1 Resultados de Analises

A pesquisa espera identificar estratégias eficazes para aprimorar o Librario como ferramenta
educacional e inclusiva para o aprendizado da Libras. Além disso, pretende demonstrar como
diferentes abordagens de design podem ser aplicadas a educagdo e a promog¢ao da aprendizagem
de linguas de sinais. A andlise dos recursos humanos e das Associa¢es de surdos pode fornecer
insights sobre a eficacia das redes de apoio a comunidade surda. Globalmente, a pesquisa almeja
contribuir para o fortalecimento da aprendizagem de Libras e a inclusdo dos surdos, abrindo
caminhos para um futuro mais igualitdrio e acessivel.

O artigo aborda a proposta do Librario, que busca reunir as linguagens das linguas Libras e
Portugués para promover a inclusdo na cultura surda brasileira. Trés principais pontos relevantes
para o objetivo da pesquisa e analise dos resultados sdo:

e Integragdo de Linguagens e Culturas Surdas: O Librario propde a interseccionalizagao
das linguagens, comunicacdo e simbolismo das linguas Libras e Portugués, visando a
inclusdo na cultura surda brasileira. Isso envolve a discussdao da relagao passiva e ativa
da sociedade nesse contexto, explorando como essas linguagens se interconectam para
criar uma experiéncia cultural rica.

e Design na Educacdo Inclusiva: O texto destaca a atuacdo do Design na educacdo
contemporanea, especialmente na inclusiva. Ele apresenta diferentes abordagens e
modelos de Design aplicados a educagdao, como o Design Thinking, colaborativo, de
experiéncia de aprendizagem e inclusivo. A discussdao envolve como essas abordagens
podem ser eficazes para criar ambientes educacionais mais acessiveis e envolventes.

e Impacto Social e Transformagdo: O texto sublinha a importancia do Design como forga
de transformacado social. Ele enfatiza a necessidade de conexdo entre teoria e pratica,
ressaltando que a educag¢dao nao apenas altera individuos, mas também pode gerar
mudancas na sociedade. O Design é percebido como um agente capaz de promover
mudancas positivas, especialmente em um contexto pds-moderno e da era da
informacao.

Esses trés pontos destacam a interseccdao entre linguagens, a aplicagdo do Design na
educacado inclusiva e o potencial de impacto social do Design como elementos-chave para o objetivo
da pesquisa e anadlises dos resultados propostos.

O Librario explora os caminhos do Design na Educacdo, buscando combinar o humanismo e
a busca por uma sociedade mais justa. Destaca-se a evolucao das perspectivas sobre a Educacao,
observando o Design como um grande facilitador nesse contexto. A discussdao é impulsionada pela
ampla gama de conexdes do Design com diversas areas, incluindo produto, servico, digital e
analdgico, tedrico e pratico.

E preciso olhar com maior atenc3o para os estudantes e professores dentro do contexto
educacional brasileiro. Esta atencdo ndo deve ser apenas motivada por questdes humanistas, mas
também por razbes logicas e praticas. Os estudantes e professores sdo os principais agentes no
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processo educativo, e negligenciar seu cuidado, a qualidade das rela¢des entre eles e a forma como
interagem pode resultar em consequéncias adversas: aumento da taxa de evasdo escolar,
deterioracdo na qualidade do ensino, subutilizacdo do potencial humano e insatisfacdo geral. Esta
negligéncia equivale a ndo realizar a manutencdo adequada dos principais elementos de um sistema
educacional. Considerando que os processos educacionais sdo intrinsecamente dependentes e
envolvem tanto estudantes quanto professores, é fundamental priorizar o cuidado e o apoio a esses
atores centrais.
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