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PROJETO ARARA DE BRINQUEDO

“Haja, todavia, uma medida para descansos; sendo,
negados, criardo o odio aos estudos e, em demasia, o hdbito da
ociosidade. Hd, pois para agucar a inteligéncia das criangas,
alguns jogos que ndo sdo iniiteis desde que se rivalizem a propor,
alternadamente, pequenos problemas de toda a espécie”.
Quintiliano — primeiro século da Era Crista.

(Gadotti, 1993, pg. 49)
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Resumo: Atividades lidico-pedagdgicas sdo importantissimas no desenvolvimento da
crianga, pensando nisso foi desenvolvido o Projeto “Arara de Brinquedo”, em 2004,
pela Editora ARARA AZUL (www.editora-arara-azul.com.br), um espaco dedicado a
cultura e a diversidade, e que tem por objetivo disponibilizar, gratuitamente, software
educacionais desenvolvidos especialmente para criancas surdas, mas, que também,
podem ser utilizados por criangas ouvintes, oferecendo atividades que auxiliem no
aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), da Lingua Portuguesa e dos
demais contetdos curriculares e culturais a niveis do Ensino Pré-Escolar e Fundamental
nas escolas e em clinicas, fundagdes, residéncias e em todos locais, onde quaisquer
pessoas manifestem o desejo usa-los, desde que assumam o compromisso de respeitar as
condicdes de Software de Dominio Publico e de disclaimer definidas para os
programas.

Palavras-chave: Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), alfabetizacdo, educagdo
especial, jogos educacionais, informdtica na educacao.

Abstract: Leisurely-pedagogical activities are highly important for children
development. Arara Azul Publishing House ( www.editora-arara-azul.com.br) , that
shelters an open forum for discussions on culture and diversity, is commited to those
matter and has developed a project named "Arara de Brinquedo" in 2004. This project
offers, by free download, educational software directed to deaf children, regardless its
usebillity by hearing children too, offering activities that increase the skllis in Brazilian
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Sign Language/LIBRAS, Portuguese and another curricula skills to pre-schollar and
first classes, that could be used in clinics, foundations, schools and every place that
people want to use them, as far as they accept the commitment with Free Software
roules and disclaimer of the software.

Keywords: Brazilian Sign Language (LIBRAS), alphabetization, special education
educational games, Informatics in Education.

1. HISTORICO

O Projeto Arara de Brinquedo surgiu a partir do Projeto “Cole¢do Classicos da
Literatura em LIBRAS/Portugués em CD-ROM?”, através do qual a Editora ARARA
AZUL, idealizadora e executora, distribuiu gratuitamente, com o apoio da IBM e com
as parcerias da SEESP/MEC (Secretaria de Educacdo Especial do Ministério da
Educacdo) e da FENEIS (Federacdo de Educacido e Integracdo dos Surdos), 18 mil
unidades de CDs, sendo que entre estes se encontram “Alice no Pais das Maravilhas”,
“Pinéquio” e “Aladim”, direcionados a publico infanto-juvenil. Devido a grande
aceitacdo deste Projeto, que possui um Ambiente Virtual para sua avaliacio
(www.ibmcomunidade.com/libras), foi o amadurecendo da idéia de se criar um outro
projeto direcionado as criancas surdas de 03 a 11 anos e, também, que surgiu a
oportunidade de identificar, em todo territério nacional, varios profissionais dedicados a
pesquisa e producdo de materiais direcionados a Surdos, entre estes um professor
Especialista em Informatica na Educacdo e com Mestrado em Educacdo na linha de
pesquisa de novas tecnologias aplicadas a Educagdo. E, embora, este resida em Porto
Alegre/RS e a Editora esteja sediada em Petropdlis/RJ, a distancia ndo constituiu
barreira para a concretiza¢do e evolugdao do Projeto, sendo todos os contatos feitos
exclusivamente através da Internet.

2. JUSTIFICATIVA

A implementacdo de um projeto destinado a producdo e distribui¢do de
programas pelo Projeto "Arara de Brinquedo” € justificada pela constatacdo da quase
total inexisténcia de materiais educativos em midia digital para criancas surdas, embora
saibamos que software educacionais para criangas ouvintes estdo cada vez mais sendo
disponibilizados, tanto no mercado nacional como internacional. A intencdo do Projeto
¢ preencher esta lacuna e atingir um ndmero ilimitado de surdos, familiares e
instituicdes tais como Escolas Privadas e Escolas Publicas (Federais, Estaduais e
Municipais) com alunos surdos, Associacdes de Surdos e todos que, de alguma forma,
se dedicam ao desenvolvimento da educacdo dos surdos brasileiros. Justifica-se,
também, por oferecer ferramentas informatizadas, conforme SEESP/MEC-2002, "que
permitem compensar uma ou mais limitagdes funcionais motoras, sensoriais ou mentais
da pessoa com deficiéncia, com o objetivo de permitir-lhe superar as barreiras da
comunicacdo e da mobilidade", e, no caso especifico deste Projeto para alunos com
necessidades educacionais especiais que apresentam durante o processo educacional
"dificuldades de comunicacdo e sinalizacdo diferenciada dos demais alunos
demandando a utilizacdo de linguagens e cddigos aplicados".

3. OBJETIVO

Este projeto pretende facilitar a comunicacdo e a integracdo de alunos com
necessidades educativas especiais (Surdos e Deficientes Auditivos), seus pares,
educadores e demais alunos. Aspira, também, apresentar e divulgar a LIBRAS de modo
atraente e agraddvel para criancas surdas e ouvintes. Outra pretensdo é a promocdo do
aprendizado do alfabeto manual (datilolégico) e desta lingua, que foi reconhecida muito
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recentemente (LEI N° 10.436, DE 24 DE ABRIL DE 2002). E, como todos os JOGOS
EDUCATIVOS, pretende ser um elemento do processo de ensino/aprendizagem que
possibilite a assimilacdo de contetddos académicos e a inclusdo social e digital de alunos
e professores de maneira agraddvel e harmoniosa.

4. INFORMATICA, JOGO E EDUCACAO

Este trabalho, cujo tema é a constru¢do de um software que auxilie a crianca
surda no seu processo de desenvolvimento / aprendizagem, apds a andlise das vdrias
possibilidades do uso da informatica na educagdo, entre estas 0s jogos, optou-se pelo
desenvolvimento de soffware educacional na forma de jogo.

Santos, 1998, p. 99, sugere a introducdo de "tecnologias de multimidia como
uma alternativa lidica" e de preparo das novas geracdes no uso do computador, e,
também, "utilizar os jogos artesanais como suporte de criagdo de software".

Foi definido que os software sejam desenvolvidos visando-se a possibilidade de
que possam ser utilizado por diferentes classes socioecondmicas, pois as escolas,
incluindo as publicas, estdo cada vez mais inseridas no mundo digital. Nao hd mais
como negar a educacio, em todos os seus niveis, o uso de tecnologias de ponta, num
mundo cada vez mais informatizado, pois mesmo existindo quem pense que as
modernas tecnologias sejam simples "instrumentos de transmiss@o" a capacidade dos
computadores "ultrapassa bastante este plano redutor”, sendo eles "um novo tipo de
produto social", ndo podemos deixar de oferecer acesso a eles a determinados
segmentos da sociedade, sob pena de ampliar a distincia existente entre os que "tém" e
0s que "ndo tém", pois os computadores "ndo sdo meros produtos de consumo imediato,
trazem acoplados novos rumos para aqueles que os utilizam." (Mrech, 1997, p. 63)

"Em todos os paises, independentemente do seu grau de
desenvolvimento, a informatica tem sido um dos campos que mais
tem crescido atualmente. Este processo tem atingido sobretudo as
areas de educacdo e lazer. Em decorréncia, constata-se que, no
mundo todo, o computador tem entrado cada vez mais cedo na vida
das criangas. Torna-se, entdo, estratégico saber de que maneira ele
pode determinar os novos rumos da constru¢do do pensamento das
criangas."

(Mrech, 1997, p. 62)

Raramente encontramos quem ndo esteja disposto a participar de um jogo, seja
individual ou coletivo, seja uma atividade fisica ou mental, Grillo, 1979, pg. 92, “¢
dificil encontrar-se em nossos dias pessoas para quem o jogo, em suas diferentes
modalidades, ndo seja algo contagiante e envolvente”. Esta atracdo deve-se ao cariter
lidico e um certo descompromisso associado a ansia de atingir determinado objetivo
seguindo determinadas regras. Segundo Brougere, 1998, pg. 15, “quando o jogo se
desenrola, ha jogo no sentido de situagd@o lddica e presenga de um jogo no sentido de
sistema de regras”.

A partir dos dois sentidos do jogo podemos ir mais além do que jogar, pode-se,
segundo Brougere, 1998, pg. 15, “analisd-lo de um ponto de vista matematico, traduzi-
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lo num software, transforma-lo num espetaculo”. Dessa forma o jogo, como sistema de
regras, subsiste independente dos jogadores, tornando-se jogo num segundo sentido
quando se desenrola ao ser utilizado pelos jogadores.

Nem todo jogo é material pedagdgico, como também, nem todo material
pedagdgico é jogo, segundo Cunha, 1995, p. 18, “o aspecto lddico pode ndo estar
presente” e Antunes, 1999, p. 38, acrescenta que:

“os jogos ou brinquedos pedagogicos sdo desenvolvidos com a
intengcdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construcdo de um novo conhecimento e,
principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade

operatoria”

Jogo e brinquedo ndo sdo sindnimos; a semelhanca estd no fato de que sdo
lddicos, prazerosos. Porém o brinquedo ndo tem regras, nem necessariamente um
objetivo a conquistar, comeca e termina a qualquer momento. Ele ndo materializa um
jogo, ele evoca um aspecto da realidade, micromundo, que a crianca pode manipular de
acordo com sua vontade; o jogo, também apoia-se num micromundo, mas nao prescinde
de regras, objetivo, comeco e fim.

“O brinquedo supde uma relacdo com a infancia e uma abertura,
uma indeterminacdo quanto ao uso, isto €, a auséncia de relagdo
direta com um sistema de regras que organize sua utilizagdo.”

(Brougere, 1998, pg 89.)

O jogo € uma metéifora da vida, Brougere, 1998, Antunes, 1999, suas regras
limitam e controlam uma situa¢do criada, uma forma que, segundo Brougere, 1998,
deve levar em considerag@o os interesses espontineos da crianca; porém ndo tem valor
pedagdgico em si mesmo devendo o pedagogo fornecer um contetido em forma de jogo
ou selecionar jogos cujos conteidos correspondam “a objetivos educacionais
identificdveis”. Sendo, entdo, que “o jogo &, efetivamente, uma situacdo artificial,
limitada e controlada, implicando nimero restrito de parametros”, isto ndo tira a
espontaneidade do jogo, do jogo jogado, para ele a tese da “recapitulacdo permite
justificar o valor educativo do jogo sem negar sua espontaneidade”, o seu carater
ontogénico, pois, segundo Miranda, 1996, "o recém-nascido j4 traz consigo a aptidao ao
lddico quando brinca com o corpo, explorando seu novo espago fisico" aos poucos
desenvolve-se progressivamente "até chegar, mais tarde, ao jogo de regras
preestabelecidas" ou filogénico, segundo Marcellino, 1990, com a recapitulagdo das
atividades ancestrais.

As atividades de aprendizagem deveriam ocorrer espontaneamente, sem coer¢io,
sem o sentimento de obrigatoriedade, mas nem sempre isto acontece, embora o gosto
por aprender seja um dos objetivos da educacdo. O jogo sendo uma emulacido do
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cotidiano da vida envolve seus participantes de forma descomprometida em atividades
ndo rotineiras que levam ao interesse, a curiosidade, a criatividade, como, também, a
solu¢do de problemas. Segundo Dorfmam, 1980, pg. 55, “ao se deparar com um jogo, o
individuo encara uma situagdo-problema”, quando ja conhece o jogo, ele busca suas
regras, pensa em estratégias e formas para chegar a vitéria; num jogo desconhecido
dedica-se a aprendé-lo, procura ajuda, 1€ suas regras, resultando numa aprendizagem
que o habilite a vencer.

"Utilizando a prética do jogo estaremos iniciando a alfabetizacdo
formal de maneira prazerosa, onde o medo de errar ou a ex-
pectativa de aprovacdo sejam superadas pela descoberta e emocgao
do aprender."

(Kusiack, 1994, p. 61)

Kuethe, 1978, recomenda que o professor utilize jogos ligados aos contetidos
que estdo sendo trabalhados, “o que desejamos frisar é simplesmente que uma atividade
que causa prazer aos estudantes e é compativel com os valores da educacio deve ser
incorporada ao processo ensino-aprendizagem”. O autor ainda alerta para o fato de que
os jogos ndo sdo exclusividade de criangas; o jogo educativo € estimulante para todas as
faixas etdrias, sendo é "um erro supor que os estudantes de mais idade nfo se interessam
por atividades desse género" (Kuethe, 1978).

"O brinquedo e os brinquedos sdo excelentes oportunidades para
nutrir a linguagem da crianga. O contato com diferentes objetos e
diferentes situacdes estimula também a linguagem interna e o
aumento do vocabuldrio".

(Cunha, 1995, p. 10)

Pode-se fazer uma analogia entre o jogo e o ensino: ambos exigem que se
aprenda algo, requerem dedicacdo e esfor¢o e t€m objetivos a conquistar. Grillo, 1979,
citando Phenix, identifica vdrias caracteristicas do jogo relacionadas com o ensino:
voluntariedade, cotidiano (metidfora da vida), livre (espontineo), tensdo (na

competicdo), delimita¢do de tempo e espago, organizacio e sociabilidade.
O quadro que segue apresenta estas caracteristicas:
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atmosfera de tensdo, o desejo
de atingir a vitéria aumenta o
animo e entusiasmo de jogar.

JOEY ENSINO
plunacis i Livre de coercdo ou castigos | Aprende de forma compulsiva,
tendendo a gerar resisténcia a
aprendizagem
Cotidiano E uma emulacdo caricata da|Deveria relacionar-se com a
vida, quebrando a rotina e a|vida, provocando a
monotonia. curiosidade e estimulando a
imaginacio
Livre Nao exige obrigatoriedade, € |Deveria ocorrer naturalmente
(espontaneo) menos utilitdrio. € N0 como uma imposicao.
Tensao O jogo traz em si uma|A competi¢do é vilida quando

ha respeito e consideragdo
pelo outro, usi-la no ensino
deve ser na busca de melhor
desempenho e autorealizagdo.

Tempo e espaco

Tem realizado sua acdo num
determinado tempo e espaco.

A explosdo de informacdes e
exigéncias a que o aluno ¢
submetido leva a uma
delimitagdo de tempo e
espaco, onde ele atuando
como um bom jogador
concentra seus esforcos e
atencdo para obter €xito em
seus objetivos.

Organizacao

2

E sempre organizado, tem
regras preestabelecidas e com
atividades sistematizadas, isto
ndo retira sua caracteristicas
de liberdade, na verdade ela se
faz presente através da ordem.

Deve ser organizado, ter
regras adequadas, que ndo
retiram a liberdade. A ordem e
a disciplina ndo devem ser
impostas, mas, percebidos
pelo aluno como algo que vem
de seu interior e aceita
conscientemente.

Sociabilidade

E social, tendo suas regras
aceitas e vividas pelos
participantes, formando uma
comunidade, porém apenas
quando o jogo se desenrola.

E eminentemente social, suas
regras sdo aceitas e vividas
pelo grupo, diferencia-se do
jogo ao ndo sofrer solugdo de
continuidade, “por ser o
ensino um processo continuo,
onde cada seqiiéncia que se
completa é a base e origem de

outra”.

Quadro adaptado de Phenix, em Grillo, 1979:

Sendo uma caracteristica do jogo a ludicidade, reportamo-nos a Marcellino,
1990, p. 50, que faz um questionamento e desafio: "Por que entdo ndo trilhar de fato o
caminho das possibilidades abertas pela vivéncia do lddico, no lazer, procurando
transformar essas possibilidades em alternativa no campo da educacio?" e, acrescenta,
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Marcellino, 1990, p. 57, "acredito que negar a possibilidade de manifestacdo do ludico é
negar a esperanca.”

"E pelo fato do jogo ser um meio tio poderoso para a
aprendizagem das criancas que, em todo lugar onde se consegue
transformar em jogo a iniciacdo a leitura, ao calculo, ou a
ortografia, observa-se que as criancas se apaixonam por essas
ocupagdes comumente tidas como macantes."

(Jean Piaget, 1998)

Segundo Bortoli, 2000, a literatura disponivel aponta "vérios livros que
estimulam o uso de jogos na educacdo com dezenas de exemplos dos mais variados
tipos e diferentes classificacdes" e indica "a opgao por utilizar como recurso o jogo no
computador, justificado pelo estimulo e desafio proporcionado, envolvendo de forma
ludica, natural e prazerosa os alunos, tendo como alvo os objetivos de ensino" que se
pretende alcancar. Dentre os possiveis jogos encontramos os tradicionais "Jogo da
Memoéria", "Quebra-Cabecas" e "Construtor (Pequeno Arquiteto)”, além destes foram
criados novos tais como “Quantificacdo e Ordenacdo ", "Zetopéia", "Lateralidade e
Partes do Corpo" e "Meus Primeiros Sinais em LIBRAS", todos ja concluidos ou em
desenvolvimento.

5. DESENVOLVIMENTO

As atividades foram idealizadas de forma a proporcionar ao educando
oportunidades de aprender, observar, analisar, decidir, pintar, associar, memorizar, criar
livremente ... utilizando objetos virtuais, num ambiente informatizado, embora, a
principio, estejam direcionado a criangcas com idade entre 3 e 11 anos, seu uso nio se
restringe necessariamente a esta faixa etaria, sabendo utilizar o mouse elas ja podem ser
exploradas pela maioria dos usudrios sozinhos, no entanto, o acompanhamento pelos
pais, professor, pedagogo, soci6logo, fonoaudiologo, fisioterapeuta, terapeuta
ocupacional e profissionais afins pode ajudar no desempenho do usudrio.

Sdo projetos feitos a partir de idéias simples, porém demandam bastante tempo e
trabalho e, embora, construidos com um sistema de autoria de multimidia exigem muito
conhecimento na area da educagfo e em programacio.

6. PLATAFORMA/CONFIGURACAO MINIMA

Os programa foram desenvolvidos para o SO Windows, cuja base instalada é de
aproximadamente 97% dos PCs.
IBM PC compativel
WIN 95/98/ME/XP (Testes feitos no WIN 2000 e no Win NT foram positivos)
Processador 133 mHz - 1 MB de memoria de video - 32 MB RAM
De 15 a 50 MB de HD (no micro ou CD), dependendo de cada programa
1 kb de HD em cada estacdo (se instalado em CD ou num servidor de rede)
CD-ROM 6x (se opgdo for executar com o programa instalado em CD)
Monitor: Resolugdo do: 800x600 pixels - Cores: 16 bit color
Fontes: tamanho -> pequenas - instaladas: Arial, Times New Roman, Courier New
Mouse
Placa de som: blaster ou compativel.
Windows Media Player ou compativel
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Controlador MCI - Media Command Interface - instalado.

7. PROGRAMAS DESENVOLVIDOS E EM DESENVOLVIMENTO:
o “Quantificacdo e Ordenacgao (**)
o "Zetopéia" (*¥),
o "Jogo da Memoria" (*)
» "Lateralidade e Partes do Corpo" (*)
o “Quebra-Cabeca" (*)
« "Construtor" (*)
« "Cubos" (*)
o "Meus Primeiros Sinais em LIBRAS" (¥*)
Obs.: Estdo assinalados com (*) os programas em fase de desenvolvimento e testagem e
com (**) os programas jd prontos e disponiveis na Internet (http://www.editora-arara-
azul.com.br/arara_brinquedo.php)
A seguir seguem a descrigdo, atividades e objetivos de alguns deles.

ZETOPEIA
(Abecedario)

O Zetopéia ¢ um bichinho muito instruido, seu conhecimento nao esta na "ponta
da lingua", mas, em cada um dos segmentos de seu corpo. Ele sabe todo o alfabeto,
quando vocé colocar uma parte do corpo no lugar correto, em ordem alfabética, suas
perninhas se movem, sempre que o alfabeto estiver completo e em ordem ele fica feliz e
balanca as anteninhas.

Sao trés opgdes: alfabeto completo, vogais e consoantes. Em todas elas estdo
disponiveis os alfabetos fonético e manual (dactilol6gico), o som das letras, uma palavra
e uma figura cuja primeira letra corresponde cada uma das letras do alfabeto.

O objetivo da atividade é auxiliar na aprendizagem dos alfabetos manual e
fonético, colocando as perninhas em ordem alfabética. Podendo ser utilizado por surdos
e ouvintes, espera-se estar na integracdo de surdos e ouvintes.

Movimentacao dos segmentos/pernas (funcionamento do programa)

Os segmentos podem ser movidos livremente. Basta levar a seta (apontador do
mouse) até o objeto (ela torna-se uma mao), entdo, pressione o botdo esquerdo do
mouse e, mantendo o botdo pressionado, arraste o objeto até o local desejado e solte o
botao.

Quando o segmento estd na parte correta do corpo do Zetopéia, a perninha fica
mexendo-se e as imagens alternam-se: alf. manual = alf. fonético maitsculo (bastdo)
= alf. fonético mindsculo = desenho. Quando todas as pernas estiverem no lugar
correto as antenas do Zetopéia balangam.

Prof. Mestre Paulo R. Bortoli - Zetopéia - (Protdtipo)
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QUEBRA-CABECA
(Quantificagdo e Ordenagdo)

Este software lidico/pedagdgico € um quebra-cabeca formado por dez aquadrios,
eles contém de zero (vazio) até nove peixinhos nadando e dez niimeros (de zero a nove),
o usudrio deve montar fazendo coincidir cada aquario com o niimero (dactilolégico ou
ardbico) correspondente: aqudrio vazio com o zero, aquidrio com um peixe com O
nimero um, aqudrio com dois peixes com o nimero dois...

Sdo duas opcdes, uma explora mais especificamente a capacidade de ordenacio
e outra a da quantificacdo, de zero a nove.

Objetivos

Objetivo da atividade

« colocar cada pega sobre o niimero ou o aquario correspondentes.

Objetivos pedagégicos

« trabalhar com ordenagfo e quantificacdo de zero a nove;

« trabalhar com a idéia de conjunto;

« aprender o valor representativo dos numerais de zero a nove, utilizando algarismos
arabicos ou dactilolégicos;

« associar as partes dos quebra-cabecas que representam conjuntos de elementos
(aquarios) com 0s nimeros;

« associar as partes dos quebra-cabecas que representam idéia de quantidade
(nimeros) com os aquarios;

« aprender os algarismos dactilolégicos e arabicos.

Movimentacao dos objetos (funcionamento do programa)

Os objetos podem ser movidos livremente, basta levar a seta (apontador do
mouse) até o objeto (ela torna-se uma miao), entdo, pressionar o botdo esquerdo do
mouse e, mantendo o botdo pressionado, arrastar o objeto até o local desejado e ali
soltar o botdo. Os objetos animados suspendem a animagdo enquanto estdo
selecionados e estdo dispostos em camadas, assim, é possivel colocar os que estdo nas
camadas superiores sobre os das inferiores.

Prof. Mestre Paulo R. Bortoli - QUEBRA-CABEGAS PEIXES -> QUANTIFICACAO

QUANTIFICAGAO - COLOGUE 05 AQUARIOS SOBRE OS IIIMEROS CORRESPONDENTES A QUANTIDADE DE PEIXES (CRIAGAO: PAULO R. BORTOLI)
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NOSSO CORPO
(Lateralidade e partes do corpo)

Esta atividade apresenta as imagens de uma menina e de um menino, € um
quebra-cabecas do corpo humano. Sempre que € iniciado as partes do corpo (cabeca,
tranco e membros) sdo distribuidas aleatoriamente e devem ser montadas sobre a figura
fundo.

A atividade foi desenvolvida para trabalhar a lateralidade e partes do corpo, tem
duas opcdes imagens de frente e de costas. A cada peca movida ou tocada pelo usudrio é
projetado um video legendado e com narragdo em LIBRAS e portugués oral.

Movimentacao dos objetos (funcionamento do programa)

Os objetos podem ser movidos livremente, basta levar a seta (apontador do
mouse) até o objeto (ela torna-se uma maiao), entdo, pressionar o botdo esquerdo do
mouse e, mantendo o botdo pressionado, arrastar o objeto até o local desejado e ali
soltar o botdo. Sempre que uma parte é colocada no local correto a carinha corresponde
aquela posi¢do sorri, quando o quebra-cabeca estiver montado corretamente sdo
distribuidos "beijos".

UEBRA-CABECAS -> CORPO

BN

PROF. MESTRE
PAULO R, BORTOLI
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JOGO DA MEMORIA
(Algarismos e vogais do alfabeto manual e fonético)

Este jogo diferencia-se do tradicional, pois ndo exige a procura de cartas iguais,
tendo como objetivo auxiliar na aprendizagem da correspondéncia entre os caracteres
fonéticos dos algarismos e vogais e os sinais manuais dos algarismos e vogais, outros
objetivos sdo desenvolvimento da percepc¢do visual, reconhecimento da posicdo de
objetos, memoria, atencdo e concentracdo, através da localizacdo de figuras.
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Funcionamento do jogo

E constituido por um tabuleiro com 30 pegas, que formam 15 pares de cartas
com caracteres fonéticos dos algarismos e vogais e os sinais manuais dos algarismos e
vogais. As cartas sdo distribuidas aleatoriamente no inicio de cada jogo e ficam com a
imagem voltada para baixo. O jogador deve clicar sobre elas procurando os pares,
sempre que formarem pares elas ficam viradas para cima, caso contrdrio sao mostradas
durante alguns segundos e depois viradas para baixo. O jogo termina quando todos os
pares sdo encontrados

M DIA
_
MUITO DIFICIL

8. CONCLUSAO

ARARA DE BRINQUEDO ¢ um PROJETO inovador porque disponibiliza
atividades lidicas e educativas em LIBRAS e alfabeto manual para criancas surdas e
ouvintes, podendo estas serem acessadas, para download, gratuitamente através da
Internet no site da Editora (www.editora-arara-azul.com.br), em E-BOOKS =>

PROJETO ARARA DE BRINQUEDO.

Este Projeto que pretende facilitar a comunicacio e a integragdo de alunos com
necessidades educativas especiais, seus pares e seus educadores. Objetiva, também,
apresentar e divulgar a LIBRAS de modo atraente e agraddvel para criangas surdas e
ouvintes. Outra pretensdo € a promog¢do do aprendizado desta lingua, que foi
reconhecida muito recentemente (LEI N° 10.436, DE 24 DE ABRIL DE 2002). Com o
Projeto diligencia-se através das atividades, jogos ludico-pedagégicos digitais, oferecer
mais um elemento, ao processo de ensino/aprendizagem, que possibilite a assimilacio
de conteudos académicos como, também, inclusdo social de maneira dindmica,
agradavel e harmoniosa.

A certeza de que este é um caminho promissor no atendimento das necessidades
educacionais dos surdos, € fato de que o Projeto ja foi objeto de reportagem na TV
Educativa / RIO, mar¢o de 2005, apds a qual recebeu-se e-mail de vérias pessoas e
entidades ligadas a surdez solicitando os programas em CD-ROM. No entanto, no
momento nio é possivel, pois, pela sua especificidade, envolve um grande volume de
investimento em recursos tecnoldgicos, humanos e financeiros. Assim sendo, para sua
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continuidade e distribuicdo em midia CD-ROM, dependera de apoio e patrocinio
externos.
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