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SITUACAO PROBLEMA

Segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica) 9,7 milhoes de brasileiros sao surdos, entre eles 1
milhdo estao em idade escolar, tendo como principal forma de
comunicacao a Lingua brasileira de sinais (Libras), reconhecida
por lei em 2002 como idioma oficial no Brasil. No entanto a
minoria da populacao ouvinte tem conhecimento sobre a
lingua. Uma estimativa aponta que haja cerca de 230
intérpretes capacitados nas escolas em todo o pais, ou seja,
menos de dez por estado. Notou-se, durante uma etapa de
pesquisa realizada com 221 alunos do Colégio SESI
Internacional de Curitiba, a necessidade de criar mecanismos
que favorecessem a inclusao e a socializacao de criancas
surdas no ambito escolar, pois 93% dos estudantes alegaram
nao ter conhecimento nenhum do idioma. Quando
perguntado o motivo 32% dos alunos afirmaram nao ter
interesse na lingua e outros 33% alegaram falta de
oportunidade de aprendizagem. Apds o levantamento desses
dados foi perceptivel a auséncia de meios que pudessem
inserir a Libras nas escolas de forma atrativa ao publico alvo.

OBJETIVOS

* Proporcionar um ambiente escolar acessivel e inclusivo
para as criancas surdas;

e Promover o interesse na aprendizagem de Libras;

e Tornar o estudo de Libras didatico e atrativo;

e (Conscientizar criancas sobre a importancia

acessibilidade

e Ensinar conceitos basicos da Libras.
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METODOLOGIA

O projeto seguiu a metodologia de engenharia, apos a
escolha da problematica (falta de inclusao de criancas
surdas nas escolas regulares) e a aplicacago de um
guestionario com 221 alunos do ensino fundamental 2,
com o intuito de avaliar as demandas e preferéncias do
publico-alvo, dividimos o desenvolvimento do jogo em
duas etapas. A primeira consistia na producao de templates
das telas do jogo, feitos através de ferramentas de design
como Canva, Coolors e Power Point. A partir da elaboracao
dessa fase, composta por cerca de 50 telas entre icone do
aplicativo, tela de menu, jogabilidade e os desafios
relacionados a Libras, foi feita uma animacao, sintetizando
os frames e gerando um video que simula uma partida do
jogo. A segunda etapa é o desenvolvimento do aplicativo
em si e sua distribuicao, que foi realizado na plataforma
Unity, com linguagem de programacao CH#. Por conta do
distanciamento social essa etapa foi adiada, fazendo parte
da segunda fase do projeto iniciada em 2021.
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RESULTADOS

Desde o desenvolvimento do prototipo inicial e inscricao na
feira o projeto comecou a ser divulgado. Através da
entrevista a rede paranaense de comunicacao (RPC) e outra
matéria concedida a agéncia FIEP, escolas entraram em
contato com a equipe para utilizacao do jogo como material
didatico e insercao da lingua em seu conteudo. O projeto
encontra-se em etapa de desenvolvimento da segunda fase
do prototipo, na qual o jogo vém sendo preparado para
testes. Portanto os resultados a partir da disponibilizacao
do aplicativo incluem engajamento da parte do publico em
idade escolar nas questdes que tangem a acessibilidade,
familiarizacao com o tema proposto e conhecimento basico
da Libras. O projeto auxilia na educacao inclusiva nas
escolas e sua insercao. O jogo pode ser utilizado como
ferramenta de conscientizacao, visto que notou-se a
necessidade de ressaltar a importancia do tema apods a
pesquisa realizada no colégio.
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