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DESIGN COMO FACILITADOR NA EXPERIENCIA VISUAL SURDA

Elisangela Tonelini Souza*
Ana Claudia Maynardes**

RESUMO: Este artigo tem como objetivo destacar a relevincia do design como mediador no processo
educacional e comunicacional acessivel ao sujeito surdo no contexto académico. Através de uma revisdo
sistematica da literatura, tem sido possivel compreender como a aplicabilidade do design as praticas
pedagogicas e ao desenvolvimento de materiais didaticos acessiveis é capaz de favorecer uma inclusdo
mais dinamica e assertiva do surdo ao meio académico. A partir dessas bases teoricas levantadas, foi
possivel concluir como é relevante a compreensdo das especificidades da vivéncia educacional de
estudantes surdos para o desenvolvimento de uma educagdo inclusiva favoravel a uma melhor experiéncia
surda em conexdo com as linguagens artisticas, visualidade, espacialidade linguistica, comunicag¢do,
letramento visual e apropriagdo identitaria e cultural desses estudantes. Dessa forma, espera-se contribuir
com melhorias voltadas as praticas pedagogicas surdas e com o aprimoramento teorico-metodologico do
processo educacional destes estudantes, pois os avangos cientificos voltados ao desenvolvimento de uma
educagdo inclusiva que tenha o design como processo facilitador para a criagdo de conteudos didaticos
visuais enriquecidos de artefatos contempordaneos sdo um diferencial no processo de ensino-aprendizagem
desses sujeitos.

ABSTRACT: This article aims to contrast the relevance of design as a mediator in the educational and
communicational process accessible to the deaf subject in the academic context. Through a systematic
review of the literature, it has been possible to understand how an application of design to pedagogical
practices and the development of didactic materials obtained is able to favor a more dynamic and assertive
inclusion of the academic environment. From these theoretical basis, it was possible to conclude how is
relevant the understanding of the specificities of the educational experience of deaf students for the
development of an inclusive education favorable to the best deaf experience in connection with artistic
languages, visuality; linguistic spatiality, communication, visual literacy and the identity and cultural
appropriation of these students. So, it is expected to contribute with improvements aimed at deaf
pedagogical practices and with the theoretical and methodological improvement of the educational process
of these students, because the scientific advances aimed at the development of an inclusive education that
has design as a facilitating process for the creation of visual didactic contents enriched with contemporary
artifacts are a differential in the teaching-learning process of these subjects.

PALAVRAS-CHAVE: Estudantes Surdos, Experiéncia Visual, Design.

KEY WORDS: Deaf Students, Visual Experience, Design.

INTRODUCAO
E essencial, na educagdo de surdos, destacar a importancia de se compreender a vivéncia

e trajetoria escolar desses alunos, suas relagdes interpessoais no contexto académico,
assim como o envolvimento de instrutores e/ou professores de forma a promover uma
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didatica mais apropriada ao processo de ensino-aprendizagem. Tais conhecimentos
operam como um aporte ao desenvolvimento de praticas pedagogicas e didaticas
diferenciadas com foco na promog¢do de uma melhor experiéncia visual deste estudante,
pois o surdo € reconhecido como um sujeito que tem, como primeiro artefato de cultura,
a experiéncia visual (STROBEL, 2008, p. 38), considerada importante para o seu
desenvolvimento cognitivo, cultural e identitario.

Mesmo com a disseminacao da politica educacional inclusiva voltada a acessibilidade
surda, os desafios enfrentados pelos alunos surdos na transi¢do da escola especial para o
meio universitario sdo muitos. Nesse sentido, torna-se fundamental o conhecimento
aprofundado acerca das especificidades surdas, das implicacdes nas relagdes entre estes
estudantes e a comunidade académica, das vivéncias, experiéncias e desafios enfrentados
por eles no campo educacional, assim como a desmistificagdo de ideias de senso comum.
(VALENTINI; BISOL, 2012, p. 21).

O desenvolvimento de objetos e metodologias acessiveis voltadas ao processo de ensino-
aprendizagem do sujeito surdo requer uma atencdo especial e mais assertiva. Além do
despreparo e desconhecimento de professores para lidarem com esse processo, também
ha “o uso de uma linguagem totalmente oralista no processo de comunicagdo”, o que
acaba por provocar insucessos didatico-pedagogicos (LORENZZETTI, 2003, p. 521).
Ora, “ndo basta o surdo ter o direito de ingressar na universidade, precisa também ter
condi¢des para nela permanecer” (VALENTIN; BISOL, 2012, p. 21).

A melhoria das préaticas pedagdgicas e o desenvolvimento de conteudos didaticos visuais
enriquecidos de artefatos contemporaneos para criagdo de materiais didaticos acessiveis,
relevantes ao processo inclusivo do sujeito surdo, sdo favoraveis a promoc¢ao de uma
experiéncia visual mais assertiva e dindmica voltada a sua inclusdo no meio académico.
Assim, o presente estudo objetiva destacar a relevancia das linguagens artisticas em
conexao com a experiéncia visual surda, assim como a aplicabilidade da pratica do design
como mediadora para a promoc¢do da acessibilidade surda no campo educacional
académico.

Este estudo tem carater exploratorio e bibliografico, o qual assinala a busca por
referenciais teodricos acerca da importancia da associagdo de métodos didaticos
intercedidos pela pratica do design, que possam contribuir para a promog¢do da
acessibilidade visuoespacial e linguistica na educacao inclusiva dos surdos. Para tanto, a
metodologia exigiu uma avaliagdo acerca das vivéncias e interagcdes sociais e
educacionais destes sujeitos, das dificuldades enfrentadas por estes durante o processo
comunicacional e de aprendizagem, assim como das especificidades surdas envolvendo
as identidades, cultura e experiéncias visuais surdas.

A fim de se mapear os alicerces teoricos acerca da pratica do design como processo
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inclusivo na educagao de surdos, estabeleceu-se uma analise sistematica da literatura com
foco em pesquisas de campo voltadas a observagdo do estudante surdo, suas percepgoes
e relagdes com a visualidade e processo de letramento visual. Com isto, objetiva-se
despertar uma conscientizagdo mais abrangente acerca da relevancia do design no
processo educacional inclusivo do aluno surdo de forma a favorecer a producao de
técnicas e recursos visuais que sejam mediadores entre a aquisi¢do do
conhecimento, valorizacdo identitaria e cultural, com respeito a diferenca e a
singularidade e a busca pelos valores essenciais da condi¢ao humana deste sujeito.

1. O SURDO COMO SUJEITO DA EXPERIENCIA VISUAL

A surdez ¢ considerada uma experiéncia visual, ou seja, “todos os mecanismos de
processamento da informagdo, e todas as formas de compreender o universo em seu
entorno, se constroem como experiéncia visual” (SKLIAR, 2016, p. 28). Ela, além de
dindmica para o sujeito surdo, também “¢ importante, com os usos dos “olhos” e da
“percepgao visual” sobre os signos" (CAMPELLO, 2008, p. 203). A experiéncia visual &,
portanto, essencial ao processo sociocultural do sujeito surdo, pois promove a mediagdo
da visualidade surda através das intera¢des dialdgicas.

A lingua de sinais representa uma marca importante no processo identitario do surdo, pois
através de sua espacialidade e comunicacdo, os sujeitos surdos conseguem explorar suas
experiéncias visuais, auxiliando o surdo na apreensdo da realidade (STROBEL, 2008, p.
44).
A visualidade supde exercicios imagéticos semioticamente mediados, uma vez
que ndo se realiza sem a presenga de signos, ou seja, ndo se realiza como
atividade direta dos orgdos dos sentidos. Pode constituir-se como discurso
justamente pela possibilidade de ser produzida por signos e por produzir
signos. A experiéncia da visualidade produz subjetividades marcadas pela
presenca da imagem e pelos discursos viso-espaciais provocando novas formas

de a¢@o do nosso aparato sensorial, uma vez que a imagem ndo é mais somente
uma forma de ilustrar um discurso oral. (CAMPELLO, 2008, p. 22)

Assim, “conceitos como cultura surda, experiéncia visual e cultura visual remetem,
consequentemente, ao conceito de letramento visual” (LEBEDEFF, 2010, p. 179). E, ao
tratar do letramento visual do surdo, ¢ importante que sejam compreendidas as praticas
socioculturais de leitura e escrita, assim como a interpretacdo imagética deste sujeito, pois
segundo a autora, ndo basta apenas “ler” uma imagem, € preciso interpretd-la para se
construir um conceito.

O “artefato cultural dos surdos ¢ organizado de acordo com a visualidade” e esta tem um
papel fundamental na construcdo do ‘ser surdo’, pois tende a influenciar experiéncias
socioculturais que compartilhem de uma melhor representagdo da alteridade cultural
surda (CAMPELLO, 2008, p. 91). Segundo a autora, que ¢ surda, através dos artefatos
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culturais dos surdos

criam-se um pertencimento cultural que, por meio da visualidade, se apropria,
se media e transmite a cultura proporcionando varios significados capazes de
promover a sociabilidade e a identidade através da visualidade e da
“experiéncia visual” como protagonistas dos processos culturais da
comunidade Surda. (CAMPELLO, 2008, p. 91).

O discurso imagético ndo desempenha apenas um papel ilustrativo do discurso oral, ele
atua como forma significativa na comunicagdo do surdo através da lingua de sinais, a qual
se desenvolve através da espacialidade. Assim, entende-se que a experiéncia da
visualidade pode ser reconhecida como parte essencial para o desenvolvimento de formas
de acdo diferenciadas no aparato sensorial do sujeito surdo, pois esta experiéncia “produz
subjetividades marcadas pela presenga da imagem e pelos discursos viso-espaciais”
(CAMPELLO, 2008, p. 22).

Dessa forma, compreende-se que, posteriormente a interpretacdo da imagem visualizada,
¢ desenvolvido um planejamento do discurso oral através de uma anélise e resolucao do
que fora captado visualmente, o que acaba por promover uma ressignificacao do processo
ensino/aprendizagem do sujeito surdo, agregando valor & pratica de aquisi¢do do
conhecimento e a subjetividade surda. Ademais, € relevante que

os aspectos da visualidade na educag@o de Surdos tém que estar relacionada
com o seu mundo e sua experiéncia visual desde a educacdo infantil, passando
pelo no ensino fundamental ¢ médio até o ensino de graduacdo e pos-
graduacio. (..) E necessario criar uma estratégia politica e visual, como criagao
de Estudos Visuais, para uma melhor reeducagdo de sujeitos Surdos com os
artefatos da cultura surda e dos aspectos da visualidade que sdo importantes
para a constitui¢do do sujeito Surdo e da formagdo dos profissionais que lidam
com a educagdo de sujeitos Surdos. (CAMPELLO, 2008, p. 135; 204)

Visto isto, compreende-se que a visualidade permeia todo o contexto do mundo surdo,
sobretudo no tocante ao campo educacional, o que corrobora para que o planejamento do
processo de ensino-aprendizagem do aluno surdo seja pautado em praticas pedagdgicas
bem estruturadas. Deve-se explorar metodologias didaticas voltadas as especificidades da
‘didatica da inven¢do surda’ — que representa a justaposicao entre o artista surdo e o
professor surdo (TAVEIRA, 2014, p. 319). Assim, espera-se que sejam abertos novos
horizontes de possibilidades ao aluno surdo e que sejam trabalhados recursos acessiveis
ideais e necessarios a inclusdo e a boa formagao deste sujeito.

2. AS LINGUAGENS ARTISTICAS EM CONEXAO COM A EXPERIENCIA VISUAL
SURDA
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Ao focar a visualidade surda, se faz relevante citar algumas pesquisas centradas na
experiéncia do sujeito surdo a partir da sensibilidade da arte (e de suas linguagens) no
desenvolvimento do processo de letramento visual, pois “a arte surda traz aspectos da
cultura surda, da identidade e da lingua dos surdos, que sdo caracterizados pela
experiéncia visual, revelando o caminho para a auto representacdo do sujeito surdo”
(RAUGUST, 2017, p. 216).

A pesquisa de campo de Raugust (2017) trata da “constituicao/significacao dos sujeitos
surdos”. A autora traz seu foco para a arte em conexao a experiéncia visual deste sujeito.
Para ela, o sujeito surdo contemporaneo “nao pode mais ser visto como quem possui uma
esséncia, mas sim como um sujeito hibrido, entrecruzado por diversas culturas, diversos
discursos e formas de ser”. Segundo a autora, estes sujeitos sdo vistos e caracterizados
como “‘sujeitos da experiéncia visual”, uma expressao que os descreve como “sujeitos
culturais” que fazem uso de artefatos subjetivando-os. (RAUGUST, 2017, p. 200, 201).

A autora estuda a experiéncia visual de alguns surdos envolvidos no campo das Artes (e
seus desdobramentos) e tem como objetivo problematizar (por a prova) “como a arte, sua
producdo e consumo produzem um sujeito que se nomeia como sujeito da experiéncia
visual, um sujeito cultural” (RAUGUST, 2017, p. 204). Como metodologia, Raugust
enviou aos participantes da pesquisa alguns questiondrios compostos por questdes
idénticas, além de realizar entrevistas semiestruturadas ou pré-estruturadas, na intengao
de favorecer uma narrativa aberta, o que permitiu uma visao mais dindmica acerca de suas
experiéncias e sensagdes vivenciadas ao longo dos anos.

O resultado da pesquisa evidencia a caracterizagdo do sujeito surdo como ‘“‘sujeito
cultural”, pois “[o sujeito surdo] € permeado pela cultura da qual faz parte, e a arte ¢ um
artefato cultural, a arte constitui o surdo, pois este consome a arte, a faz circular e a utiliza
para produzir significados do que € ser surdo”. Dessa forma, de acordo com a autora, a
subjetividade surda ¢ fortemente permeada pela cultura e a cultura surda e seus artefatos
constituem os sujeitos surdos (RAUGUST, 2017, p. 206-207). Na pesquisa, Raugust
aborda a cultura sob a perspectiva dos Estudos Culturais com foco nas praticas culturais
que permeiam a contemporaneidade.

Sob a percepcdo sensivel da professora e pesquisadora surda Karin Strobel, a “cultura
surda” representa “o jeito de o sujeito surdo entender o mundo e de modifica-lo a fim de
torna-lo acessivel e habitavel, ajustando-o com as suas percepgdes visuais, que
contribuem para as defini¢des das identidades surdas.” (2008, p. 24). Neste sentido,
compreende-se como o sujeito surdo, dito “sujeito cultural”, constitui saberes, apropria-
se de seu “ser surdo”, de seu “verdadeiro eu”, de sua esséncia. O sujeito surdo torna-se
apto para desenvolver seu senso de pertencimento a uma cultura dotada de valores,
crencas e significados, desenvolve seu processo identitario e sua sensibilidade, que o faz
explorar, de forma natural e dindmica, as experiéncias surdas.
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Baseada em algumas narrativas dos surdos participantes da pesquisa, a autora consegue
detectar a importancia da “arte” (e aqui entenda-se “arte” como expressdes visuais ou
tridimensionais, representagdes imagéticas, € todas as suas variantes) enquanto “artefato
cultural surdo”, ja que, para eles, a arte esta intrinsecamente ligada a “experiéncia visual”.
Diante disso, a autora elucida que essas narrativas expdem a percepgao desses sujeitos
surdos quanto seu “verdadeiro eu”, ou seja, para eles, a experiéncia visual estd inerente
na esséncia surda, e que a arte (e seus modos de representacdo e expressao) ¢ artefato
fundamental da identidade surda (RAUGUST, 2017, p. 216).

Contudo, a autora salienta que a experiéncia visual é constituidora do sujeito surdo, mas,
para alguns surdos, ela ¢ uma entre tantas ferramentas que utilizam para significar-se e
entender o mundo (RAUGUST, 2017, p. 218). Nesse sentido, a partir da perspectiva de
que a “arte” favorece a experiéncia visual do surdo, se faz importante destacar a lacuna
apontada por Lebedeff (2010) no ensino-aprendizagem dos surdos. A autora questiona
quais praticas pedagdgicas poderiam ser consideradas facilitadoras na experiéncia da
visualidade surda, ou seja, quais estratégias ou atividades visuais (ou visuoespaciais)
devem ser desenvolvidas para que ocorra uma assertividade no processo de letramento
visual deste sujeito?

Para Taveira (2014), o letramento visual estéd intrinsecamente ligado a experiéncia visual
do surdo e, para que este sujeito alcance um resultado positivo e eficaz em seu processo
de ensino-aprendizagem, ¢ importante que seja explorada uma “didatica diferenciada,
uma didatica da invencao surda, em que o letramento visual ocupa lugar central” (p. 64).
Segundo a autora, a autenticidade e a identidade de ser surdo possuem complexas nuances
no discurso e se constituem aspecto importante em suas praticas e isso inclui a pratica
pedagbgica, que certamente ¢ uma didatica caracteristica ou diferenciada (p. 30).

Para Taveira e Rosado (2017) ¢ imprescindivel desconstruir praticas pedagogicas de
territorios ouvintes e fazer uso de recursos a fim de se desenvolver um melhor processo
didatico-pedagogico que favorega o processo de letramento do surdo, ou seja, a chamada
‘didatica da invenc¢ao surda’ - um processo que faz uso de artefatos capazes de favorecer
o processo de letramento visual do sujeito surdo. Assim, Taveira (2014) defende a
relevancia da “arte” no desenvolvimento de praticas pedagbgicas capazes de favorecer a
interpretacdo e compreensdo do contetdo pelos alunos surdos, pois, por meio de uma
‘didatica da invencao surda’, tanto o sujeito-ator instrutor surdo, quanto o sujeito-ator
professor ouvinte tém condigdes de produzir um sentido real e transformador a
metodologia tedrico-pratica aplicada no processo de letramento, de forma a auxiliar na
aquisi¢ao do conhecimento e a impressao de significado ao conteudo explorado.

E certo que a alfabetizagdo visual representa a forma com que o surdo interpreta, com
sensibilidade, o significado real do contexto da mensagem quando faz a leitura de
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imagens (SANTAELLA, 2012, p. 13), mas também podemos afirmar que o apelo
imagético acrescenta multiplos olhares ao letramento, a leitura e a escrita, ou seja, ao
aprendizado. Assim, para a constru¢do de técnicas visuais diferenciadas capazes de
favorecer o processo de letramento visual do sujeito surdo, ¢ importante que o design
(aqui considerado como um método, assim como a arte) seja explorado como um processo
acessivel e facilitador a uma pratica pedagdgica voltada as especificidades surdas.

Diante disso, compreende-se que, para se alcangar resultados eficazes na educacao dos
sujeitos surdos, € relevante a aplicacdo de instrumentos acessiveis e didaticos e que se
utilizem ferramentas multimidias que tenham como aporte as tecnologias da informacao.
Também ¢ importante que sejam explorados recursos visuais e/ou vibratérios que adotem
praticas de design e recursos dotados de linguagens hibridas, para que sejam
desenvolvidas técnicas pedagdgicas mais didaticas e diferenciadas, constituindo assim, a
‘didatica da invencao surda’.

Com esse formato, espera-se que essa pratica pedagogica venha “harmonizar o verbal e
o visual para transmitir informacgdo, para a constru¢do efetiva do conhecimento” do
sujeito surdo (TAVEIRA; ROSADO, 2017, p. 30). Os autores ainda destacam a relevancia
de se atentar para

caracteristicas de modelos perceptivo-cognitivos diferenciados e processos de
letramento visual constituidos de suportes, recursos e linguagens que possuem:
0 uso das formas visuais (ndo representativas, figurativas e representativas ou
simbolicas); as combinagdes, os hibridismos entre matrizes de linguagem com
énfase nas caracteristicas da visualidade, com dominincia do visual; os
aspectos culturais e sociais que contextualizam a mensagem ¢ o ato de
comunicar no qual se faz uso de tecnologias mais visuais. (TAVEIRA;
ROSADO, 2017, p. 30)

Também se faz relevante referenciar a pesquisa de campo de Guarinello ef al. (2009) que
aborda a relagdo entre letramento e alfabetizacao de surdos tendo como foco o contexto
académico. Segundo os autores, a alfabetiza¢io faz uso de um codigo e técnicas de leitura
e escrita e o letramento representa a “atividade efetiva da tecnologia da escrita, a qual
envolve a possibilidade de ler e escrever para cumprir objetivos diversos: informar,
interagir com o outro, fazer uma declaracao, contar uma historia, ampliar conhecimentos,
orientar-se, divertir, entre outros” (GUARINELLO et. al, 2009, p. 101). De acordo com
os autores, esse estudo teve como objetivo destacar as condigdes de letramento de
estudantes universitarios surdos de forma a investigar o desempenho desses alunos em
praticas de leitura e escrita.

Os resultados desta pesquisa mostraram que 90% dos estudantes surdos entrevistados
afirmaram ter o héabito da leitura e metade desses participantes afirmaram fazer uso de
recursos multimidia, voltados para a obtengdo de recursos visuais como animacao de
imagens e sinais graficos, a fim de que servissem como facilitadores no processo de
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compreensdo ¢ interpretacdo durante tais leituras. Visto isso, € possivel ratificar a
importancia do uso de imagens e de recursos multimidia no processo educacional do
sujeito surdo. Entende-se que as experiéncias vivenciadas por esses participantes também
representam um diferencial nesse processo de compreensao e interpretagdo do conteudo.
No entanto, fazer uso de tais recursos ndo ¢ o suficiente para um aprendizado completo e
eficaz, ou seja, cada resultado vai depender das experiéncias vivenciadas por cada
estudante surdo.

Diante de tais proposi¢des, compreende-se a relevancia da integragdo das linguagens
artisticas e do processo de design ao processo de ensino-aprendizagem do sujeito surdo,
pois certamente favorecera o eficaz desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais
acessiveis e didaticas voltadas a inclusdo e a promog¢ao de uma melhor experiéncia visual
do aluno surdo, enquanto académico. Assim, o design pode ser visto como propulsor de
inputs visuais que mesclem componentes visuais diferenciados voltados para o
desenvolvimento de uma comunica¢do mais dindmica e assertiva. Todavia, ¢ importante
ratificar que a extensdo da pratica de letramento visual, a partir do uso de artefatos, nao
deve ser aplicada apenas no ensino bdsico, mas também se faz relevante no ensino
superior, sobretudo, com um olhar estratégico, pautado em técnicas singulares, que
explorem recursos voltados as especificidades surdas, devidamente legitimados ao nivel
académico, a fim de que seja promovida uma melhor experiéncia visual.

3. DESIGN E A EXPERIENCIA VISUAL SURDA

O design representa uma atividade multifacetada que, ao explorar sua conexao entre os
processos comunicacional e informacional, € capaz de mediar experiéncias envolvendo o
campo sensorial, emocional e cognitivo do individuo, assim como favorecer processos
linguisticos e a aquisi¢ao do conhecimento, sempre com foco na promocao da interagao
social e do bem-estar coletivo. Segundo Bonsiepe, o design faz a integrag@o da ciéncia e
tecnologia na vida cotidiana de uma sociedade, focando sempre a interagao do usuario
com o produto ou informac¢ado (2012, p. 24). Ja Frascara acrescenta,

o design é uma disciplina intelectual, sensivel e pratica, que exige muitos
niveis de atividade: poder da analise, sensibilidade a diferenga, flexibilidade
mental, habilidades interpessoais, clareza de julgamento, sensibilidade visual,
consciéncia cultural e conhecimento técnico. (2004, p. 207, traducdo nossa)

O processo do design também ¢ capaz de evocar praticas acessiveis no que tange as
barreiras fisicas compostas por barreiras sociais e de atitude, que destacam a diferenca
(IMRIE; HALL, 2001, p. 10) e pode ser visto como mediador do desenvolvimento das
interagdes culturais, educacionais e profissionais, o que faz dessa atividade multifacetada,
um processo articulador de experiéncias da acessibilidade, da inclusdo e da construcdo da
autonomia do individuo. O design pode ser considerado um facilitador de processos e um
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processo comunicacional e relacional que tem, como premissa, a ética e a fundamentagao
da esséncia do individuo. Além disso, por ser uma atividade propulsora da acessibilidade,
também evoca a melhor compreensdo das diferencas. Assim, observa-se que se apresenta
como uma atividade capaz de efetivar uma reconfiguragdo social mais justa e
participativa, focada em suscitar a inclusdo e uma nova consciéncia de mundo.

Com vistas ao objetivo de destacar a relevancia do design como mediador no processo
educacional e comunicacional do sujeito surdo no contexto académico, também se faz
importante destacar que, aos designers, cabe cumprir, com ética e responsabilidade, seu
papel de agentes transformadores e propulsores de uma educagao inclusiva acessivel para
os surdos, assim como, mediar as interagcdes socioculturais com os demais sujeitos ‘nao
surdos’ integrantes da comunidade académica. Por essa via,

consideramos que design ¢ o resultado de um processo ou atividade (um
produto), em termos de forma e funcionalidade, com propositos e intengdes
claramente definidos, enquanto instrucio € a atividade de ensino que se utiliza
da comunicagao para facilitar a aprendizagem. (FILATRO, 2008, p. 3)

A pratica do design possui inimeras vertentes que podem ser exploradas na educacdo
inclusiva do sujeito surdo e uma delas ¢ o design instrucional, uma pratica acessivel que
favorece o desenvolvimento de objetos de ensino e aprendizagem bilingues. Essa énfase
especifica do design faz uso de recursos visuais através de videos e composi¢des entre o
linguistico e o imagético, agregando valor ao processo de ensino-aprendizagem surda,
além de auxiliar na construgdo efetiva do conhecimento deste sujeito. Desta forma,

definimos design instrucional como a agdo intencional e sistematica de ensino
que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos ¢ produtos educacionais em situagdes
didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de
aprendizagem e instrugdo conhecidos, a aprendizagem humana. (FILATRO,
2008, p. 3)

Para ilustrar as afirmagdes acima, vale destacar alguns exemplos de objetos de ensino e
aprendizagem produzidos pelo laboratorio de materiais didaticos bilingues do Campus
Palhoga Bilingue (Libras/Portugués) do IFSC - Instituto Federal de Santa Catarina, que
tem foco na educacao bilingue profissional de surdos, tanto no formato presencial, quanto
a distancia. O ensino bilingue envolve duas linguas de modalidades diferentes: a Libras
(LT) no modo visuoespacial; e o Portugués (L2) no modo oral-auditivo. E, por ndo se
tratar apenas de um processo de traducdo/interpretacdo, se faz necessario o
desenvolvimento de objetos especificos aos usudrios da Libras (VELLOSO et al, 2015,
p. 2). Para tanto, os autores ratificam a importancia do uso do design instrucional na
construcdo de objetos de ensino e aprendizagem para publicos surdos.

As figuras 1, 2 e 3, a seguir, apresentam alguns dos materiais produzidos por esse
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laboratorio com foco em uma melhor intervengdo pedagdgica na componente curricular
de Educacao Fisica. Segundo os autores, o objetivo era desenvolver um material mais
didatico, que apresentasse um resultado eficiente e assertivo, que fizesse uso de uma
comunicacdo clara e fluida e que favorecesse uma melhor interpretacao e entendimento
do elemento linguistico apresentado. Assim, durante a fase de roteirizagdo e producgdo
deste material, observou-se a necessidade de adotar juntamente a exposi¢ao do contetido
em Libras, o uso de imagens/infograficos que melhor representassem o que estava sendo
sinalizado. A aplicagao desse tipo de linguagem em materiais didaticos para surdos torna-
se de extrema importancia, pois, enquanto representacdes visuais da informacao, sdo
acessiveis e esclarecedoras de conceitos e processos, afirmam os autores.

Ademais, também ¢ importante destacar que, no desenvolvimento destes objetos
bilingues, optou-se pelo uso de legendas em portugués, sem informagao de dudio (figura
3), a fim de possibilitar tanto aos surdos quanto aos ‘nao surdos’, uma melhor experiéncia
visual. Os autores elucidam que “o padrio para o uso de legendas em produtos
audiovisuais € posiciond-las na parte inferior da tela. Esse posicionamento obriga o
espectador a desviar o olhar da acgdo para ler as legendas” e, por isso, o padrdo adotado
foi posicionar as legendas no campo de sinalizac¢do da intérprete, e em caso de soletracdes,
préximas a sua mao. Com isso, objetivou-se o favorecimento da experiéncia visual do
espectador, de modo que este ndo desviasse o contato entre acao/ator (VELLOSO et al,
2015, p.9).

a (b) (©

Figura 1: Modelo objeto de aprendizagem bilingue IFSC.
a) Intérprete e imagem em lados opostos. b) Imagem ocupa toda a tela. ¢) Sinal e imagem concomitantes
Fonte: Velloso et al (2015, p. 8).

DOI: 10.29327/214648.9.33-3

INTERLETRAS, ISSN N° 1807-1597. V. 9, Edi¢&o nimero 33, Abril/Setembro de 2021- p

10


https://doi.org/10.29327/214648.9.33-3

Figura 2 e 3: Modelo objeto de aprendizagem bilingue IFSC.
Fonte: Velloso et al (2015, p. 8, 9).

Ratificando o uso de infograficos para a melhor produgdo de materiais didaticos bilingues
para surdos, ¢ importante, mais uma vez, destacar a relevancia da aplicabilidade do design
como processo acessivel na educagdo de surdos. O potencial pedagogico da infografia
para surdos ¢ notorio pois, por meio da integracdo entre texto e imagem, € possivel
desenvolver métodos voltados a produgao de recursos visuais mais didaticos e acessiveis
a estes sujeitos (ANDRADE, 2016). Para o autor, a infografia permite criar um ambiente
de aprendizagem inclusivo ao publico surdo sem que o publico ouvinte seja excluido, ou
seja, hd uma

relagdo positiva entre o estudante surdo e o material educacional com

infografias, pois elas atuam facilitando a compreensdo de conceitos muitas

vezes desconhecidos pelos estudantes, abrindo a discussdo sobre a utilizagdo

da infografia produzida tradicionalmente e o publico surdo, bem como a
necessidade de adaptagdes. (ANDRADE, 2016, p. 68)

Vale também citar a pesquisa de Andrade (2016), na qual o autor propde recomendagdes
para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem na forma de infograficos acessiveis
para surdos. Essa pesquisa foi desenvolvida com o apoio de estudantes surdos durante
uma avaliacdo da compreensdo (p. 7). Para o desenvolvimento, em uma das etapas da
pesquisa, os participantes foram divididos, aleatoriamente, em dois grupos de trés
estudantes, sendo que a um dos grupos foram entregues conteudos sem infografico e, ao
outro grupo, conteidos com o infografico acessivel, ambos contendo as mesmas
atividades ao final, para posterior comparagao.

Como resultado, o autor afirma que o grupo que fez uso dos contetdos com infografico
permitiu aos participantes um melhor entendimento da mensagem, pois forneceu
exemplos visuais que os auxiliaram na visualizagdo da situagdo descrita e na relacdo com
0 que ja fora vivenciado por eles. No entanto, o autor notou que os participantes que
utilizaram os conteudos sem o infografico mostraram-se esgotados ao fim da atividade.

O autor pode, ainda, por meio de entrevistas, compreender que o infogréafico favoreceu a
leitura, a compreensao e a memorizagao do contetido. Com isso, Andrade (2016) aponta
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que, mesmo se tratando de um tema pouco recorrente na literatura, foi-lhe permitido
concluir como a infografia pode atuar como uma ferramenta acessivel a educagao
inclusiva de surdos. E, a fim de guiar o desenvolvimento de futuros infograficos
acessiveis ao publico surdo, o autor apresentou um mapa conceitual contendo
recomendacdes que englobam desde a aplicagdo de contetido, como a organizacio e
estruturagao das informagaoes.

Visto isto, ¢ importante apresentar algumas inquietacdes de Coutinho (2006) quanto ao
papel fundamental do design da informacgdo para a eficacia/eficiéncia dos sistemas
informacionais ¢ a relagdo direta da produgdo imagética e verbal explorada nas
institui¢des de ensino. Segundo a autora, “o desenho constitui uma atividade vital onde a
interdisciplinaridade acontece de modo exemplar” (p. 50). Para ela, o designer deve estar
diretamente ligado ao processo de producao de artefatos educacionais, ou seja,

enquanto profissional da area de comunica¢do e informagdo, deveria ser
convocado para a avaliagdo ¢ a elaboragdo dos artefatos comunicacionais para
educagdo. O design possui as ferramentas necessarias para construir uma
mensagem visual, de maneira que a torne compreensivel, tanto do ponto de
vista grafico quanto informacional, de forma a evitar ambiguidade ¢ otimizar
o processo de compreensdo de significado. (p. 59)

Virias sdo as pesquisas que se dedicam ao estudo dos processos da comunicacao surda e
do ensino-aprendizagem para surdos. Ribas (2018) focou no design como um processo
digital voltado ao desenvolvimento de icones acessiveis ao publico surdo. Segundo o
autor, estes icones, por nao atenderem as caracteristicas especificas dos usuarios surdos,
sdo considerados incompletos ou inexistentes. O autor destaca a relevancia dos designers
se inteirarem acerca das especificidades da cultura surda, assim como da participagao
direta do design na producdo de artefatos digitais acessiveis a este publico, os quais
atuardo como ferramentas cognitivas propulsoras de uma experiéncia visual capaz de
resultados significativos no processo de decodificacdo, interpretagdo e compreensao das
informacdes recebidas. Segundo o autor, os recursos multimidia atuam como facilitadores
no processo de leitura do surdo, pois, por possuirem movimento, agilizam a leitura e o
entendimento de seu conteudo (p.134).

Silva et al (2018) desenvolveram o Librando (figura 4) e Ferreira et al (2019)
desenvolveram o Sinaliza (figura 5). Ambos sdo jogos que possuem artefatos graficos e
tridimensionais para serem utilizados em salas de aula de Libras, tanto como L1, como
para L2, a fim de trabalhar gamificagdo no ensino da lingua brasileira de sinais. No
desenvolvimento dos jogos, foram adotadas abordagens classicas de game design,
adaptando suas representagdes para facilitar o uso no contexto de jogos educacionais,
organizando essas informagdes de forma compreensivel para educadores que tenham
interesse em fazer jogos mais completos e engajadores para seus alunos.
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Figuras 4 ¢ 5: Jogos Librando ¢ Sinaliza — utilizagdo da metodologia de game design para ensino de
Libras.
Fonte: Silva et al (2018) e Ferreira et al (2019).

Coutinho (2006) ainda destaca que “o designer hoje tem um novo papel na evolugao do
mundo” e a nova significagdo adquirida pelo processo de design favorecera tanto a
producdo de ‘artefatos revolucionarios’, quanto de tradigdo artesanal, os quais agregarao
valor a aquisicdo do conhecimento e a pratica pedagodgica que adota técnicas mais
didaticas e inclusivas, capazes de ampliar horizontes e promover melhor o
desenvolvimento de tarefas complexas. No entanto, a autora salienta que “o nosso grande
desafio encontra-se na responsabilidade em gerar novos artefatos (incluindo aqui os de
informagdo), com a consciéncia cultural e, consequentemente, com um compromisso com
a sociedade” (p. 59).

Nesse sentido, € possivel compreender como o design ¢ um processo plural e dindmico,
pois trata-se de “um campo essencialmente hibrido que opera a jungdo entre corpo e
informagio, entre artefato, usuario e sistema” (CARDOSO, 2013, p. 129). E correto
afirmar que,
o design é uma area informacional que influi na valoracdo das experiéncias (...)
a maior e mais importante contribui¢do que o design tem a fazer para
equacionar os desafios do nosso mundo complexo é o pensamento sistémico.
Poucas areas estdo habituadas a considerar os problemas de modo tdo integrado
e comunicante. (idem, p. 130;132)

O autor ainda destaca que “um valor caracteristico do bom design € a inventividade de
linguagem” (p. 133). Dessa forma, considera-se que o design, ao atuar como um processo
comunicacional e acessivel, certamente atendera as necessidades da educacao inclusiva e
promovera ao sujeito surdo uma experiéncia visual mais coesa e dindmica, além de atuar
como processo facilitador na realiza¢do de uma produgdo simbolica eficaz para a melhor
contextualiza¢do das mensagens durante o processo de ‘letramento visual’ deste sujeito.

CONSIDERACOES FINAIS
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Esse estudo permitiu compreender que a multiplicidade sociocultural da pratica do design
deve ser evidenciada a fim de que sejam expostas suas influéncias colaborativas, as quais
permitem ao individuo incorporar-se ao tecido social, repensar comportamentos e agir em
consonancia ao coletivismo e as boas praticas relacionais. E que as especificidades
comunicacionais, informacionais, organizacionais e tecnologicas advindas desta pratica
certamente propulsionarao solugdes dinamicas e o incitamento a criatividade e a acdo do
‘fazer acontecer’.

Visto isso, nota-se como o design pode criar inimeras possibilidades de se construir
pontes, de mediar interacdes, de mudar comportamentos € promover experiéncias
enriquecedoras, pois trata-se de uma atividade multifacetada que requer uma postura
critica e consciente, pautada na ética, na interatividade, na promog¢ao do bem-estar, da
inclusdo e da acessibilidade. O design ¢, antes de tudo, um processo que busca a
compreensdo historica e cultural de cada processo e que, quando aplicado as questdes
socio educacionais, em especial as praticas pedagogicas inclusivas, atua como um
processo enriquecedor que beneficia a pratica da aprendizagem colaborativa.

Duas vertentes do processo de design podem ser consideradas: a primeira, desenvolvida
no presente texto, diz respeito a preocupacao central do design na solug¢do de problemas
referentes aos artefatos mediadores de aprendizagem; a segunda, ainda a ser explorada,
refere-se a sua concepgao epistemologica e metodologica enquanto pensamento, ou seja,
conhecimento associado ao processo de formagao dos individuos. Dessa forma,
compreende-se que a pratica do design envolve desde a materialidade, a imaterialidade,
até a conexao entre informacao, comunicacao e tecnologia. No entanto, essa pratica requer
um olhar sensivel, voltado ao incitamento da criatividade, da percep¢do e da
sensibilidade, para que atue como um elo entre a constru¢do do conhecimento e o
desenvolvimento da acuidade visual.
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