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RESUMO

A compreensdo das regras de jogo € uma barreira para o surdo devido ao uso do
portugués. Este projeto busca analisar o impacto de tutoriais e gameplays acessiveis em
LIBRAS sobre jogos de tabuleiro e RPG, junto aos surdos. O estudo realizara revisao
bibliografica, criacdo de tutoriais em Libras, analise dos tutoriais bilingues na
compreensao das regras pelos surdos. Espera-se promover acessibilidade linguistica e o
incentivo a participagédo dos surdos nos eventos de jogos de mesa.
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INTRODUGAO E OBJETIVOS



O jogo de tabuleiro se encontra no campo da ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem. Propicia aos estudantes pensar sobre os conteudos de forma significativa
e envolvente. E emergente discussées sobre a acessibilidade dos jogos de tabuleiro.
No contexto da educagao de surdos, € importante considerar que os surdos se utilizam do
portugués como segunda lingua (L2), podendo ter dificuldades de interpretar um texto. Se
os tutoriais de jogos por muitas vezes sao dificeis para os ouvintes, entende-se que para
os surdos é maior. Os surdos possuem uma diferengca em relagdo a sua modalidade de
comunicagao marcada pela visualidade e o uso da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).
Tais diferengas implicam em barreiras de interagdo e comunicagdo nos mais variados
contextos, principalmente no que refere a lingua portuguesa em sua modalidade escrita.
Ressalta-se que, nos videos em LIBRAS, é necessario considerar a apresentac¢ao visual
do conteudo e o enquadramento da janela de interpretacgao.
O problema é como os tutoriais em LIBRAS dos jogos de tabuleiro podem contribuir com
a acessibilidade dos surdos aos jogos?
_x0001_Como hipotese, pressupde-se que os tutoriais e gameplay em LIBRAS além de
promover a acessibilidade linguistica, sirvam de suporte para uma melhor experiéncia de
jogo para os surdos.

Assim, o projeto almeja analisar o impacto e as potencialidades do uso de tutoriais
acessiveis em LIBRAS para jogos de tabuleiro e jogos de Role-Playing Game (RPG) para
os alunos surdos.

METODOLOGIA

Este projeto encontra-se na fase inicial de desenvolvimento. As trés primeiras etapas
estdo em andamento.

O projeto esta dividido em seis (6) etapas, a saber:

1. Pesquisas bibliograficas.

2. Selegéo dos jogos da pesquisa.

3. Desenvolvimento dos tutoriais acessiveis em LIBRAS.

4. Avaliagao dos tutoriais e gameplay. Esta avaliagdo sera organizada da seguinte forma:
Divisdo dos participantes da pesquisa em dois grupos. O primeiro grupo jogara jogos
apenas lendo as instrugdes escritas do jogo presentes no manual. O segundo grupo antes
de jogar ira assistir os tutoriais acessiveis; Os dois grupos jogarao 0s mesmos jogos e
serdo observados pela equipe executora, durante o ato de jogar: as dificuldades no
entendimento das regras, o alcance ou ndo do objetivo do jogo, o andamento do jogo, a
interagc&o entre os jogadores e se conseguiram finalizar o jogo.

5. Analise dos dados e avaliagao dos resultados.

6. Criagdo do banco de dados com os materiais desenvolvidos, disponibilizados ao
publico em geral.

RESULTADOS

O presente projeto estd em desenvolvimento. Na etapa de levantamento inicial foram
realizadas consultas em sites de busca com as seguintes palavras-chave: tutorial, jogos
de tabuleiro; LIBRAS; surdos; boardgame. Os resultados encontrados concentraram-se,
em sua maioria, em jogos tradicionais e de mecanica simples, que utilizam sinais e
configuragbes manuais e imagens — como domind, jogo da memdéria e ludo. O unico
tutorial em LIBRAS encontrado foi para o jogo de Xadrez. Evidenciando uma lacuna na



oferta de conteudos em videos para outras possibilidades de jogo.

De acordo com Lima et al (2022), os jogos podem ser classificados em trés categorias
principais:

tradicionais: Xadrez, Trilha, Ludo, Dama, Gaméao, etc.

modernos: Monopoly, Jogo da Vida, War, Detetive, etc.

contemporaneos: Carcassonne, Ticket to Ride, Azul, Pandemic, etc.

O Clube de Jogos Tabuleiristas possui um acervo voltado para os jogos contemporaneos.
Nos eventos promovidos pelo Clube, os surdos demonstraram interesse em aprender
esses jogos.

Inicialmente foram selecionados para tradugdo os seguintes titulos: Azul, Bandido,
Carcassone, Dobble Connect, Ticket to Ride e Sagrada. Os critérios utilizados para a
selecao dos jogos foram: visualidade, independéncia de idioma, regras simples e curtas.
Até o momento foi traduzido para video o jogo Bandido. A escolha foi pela, visualidade,
possuir poucas regras, baixa complexidade, facilidade de transporte e baixo valor para
aquisicao.

Este video esta organizado da seguinte maneira: Manual e regras em Libras.
Apresentacédo de uma partida resumida (gameplay).

Os referenciais audiovisuais utilizados para nortear a produgdo dos tutoriais bilingues
foram: Romir Play House (2025), Duque Board Game (2025); Astronomia Bilingue - GEAB
(2025).

No processo de tradugéo sera considerado a especificidade de cada jogo.

Espera-se ampliar o repertério da comunidade surda para um universo novo, que Sao 0s
jogos de tabuleiro modernos e contemporaneos.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente projeto reafirma o potencial dos jogos na educacéao. Estes jogos sao capazes
de promover aprendizagens significativas, estimular a socializagdo, desenvolver
competéncias cognitivas, emocionais e sociais. Os surdos que conhecem jogos de
tabuleiro provavelmente tiveram a mediagao por familiares, intérpretes ou pelo dominio do
portugués. As regras muitas vezes deixam duvidas. O uso de tutoriais em LIBRAS servem
de apoio para melhorar a aprendizagem e a experiéncia do jogo. Os resultados
preliminares apontam para a relevancia da acessibilidade linguistica e visual como fator
determinante para a participagado plena dos surdos no universo dos jogos de tabuleiro
modernos, evidenciando o potencial transformador dessa iniciativa tanto no campo
educacional quanto no sociocultural. Ao proporcionar a participagao plena dos surdos no
universo dos jogos de tabuleiro, reafirma-se também o compromisso com uma educagao,
inclusiva e transformadora.

LINK DO VIDEO
https://youtu.be/ldgbeSJ2pro



https://youtu.be/IdgbeSJ2pro
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