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Resumo 

A pesquisa teve como ponto de partida uma in-
vestigação realizada entre os anos 2005 e 2007 para 
criação de um material educativo – Jogo Multi-Trilhas 
- que tem por objetivo auxiliar crianças surdas no pro-
cesso inicial de aquisição do Português escrito como 
segunda língua, por meio de uma abordagem multi-
disciplinar, com foco no Design e segundo orientação 
da corrente bilinguísta para educação de indivíduos 
surdos.

O objeto de estudo Multi-Trilhas Virtual é dis-
ponibilizado por meio de uma peça multimídia que 
possibilita a crianças surdas e ouvintes usufruírem de 
um recurso digital para aquisição do Português e da 
Libras.
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Introdução

A pesquisa teve como ponto de partida uma inves-
tigação realizada entre os anos 2005 e 2007 para 
criação de um material educativo – Jogo Multi-Trilhas 
Virtual - que tem por objetivo auxiliar crianças surdas 
no processo inicial de aquisição do Português escrito 
como segunda língua, por meio de uma abordagem 
multidisciplinar, com foco no Design e segundo orien-
tação da corrente bilinguísta para educação de indiví-
duos surdos. 

O Bilingüismo refere-se à existência de duas lín-
guas no ambiente do surdo que vive, por conseguinte, 
numa situação bilíngüe. O INES é uma comunidade 
diglota, entendida como um grupo social que convive 
com duas línguas, apresentando, cada uma, funções 
sociais específicas. A LIBRAS, Língua de Sinais Brasi-
leira, é adotada como primeira língua e o Português 
como segunda.

Essa investigação foi empreendida por meio de 
uma parceria entre o Departamento de Artes & De-
sign da PUC-Rio, na figura do Laboratório Interdisci-
plinar de Design/Educação, denominado na época de 
Laboratório de Pedagogia do Design, com o Instituto 
Nacional de Educação de Surdos – INES/RJ. Foi rea-
lizada sob os auspícios da FAPERJ, com bolsa na mo-
dalidade ‘Cientistas de Nosso Estado’ (2006 a 2007) e 
do CNPq, sob a forma de bolsa de ‘Produtividade em 
Pesquisa’ (2007 a 2009).

O Laboratório Interdisciplinar de Design/Educa-
ção - LIDE, coordenado pela Profa. Dra. Rita Maria 
de Souza Couto, está vinculado ao Programa de Pós-
graduação em Design da PUC-Rio e à linha de pes-
quisa ‘Design em Situações de Ensino-aprendizagem’. 
Criado em 1997, tem como foco de investigação tra-
balhos que tenham por tema a educação em Design 
e o Design nos âmbitos da Educação Fundamental, 
Média e Superior. 

Dando prosseguimento ao trabalho realizado 
que resultou no material didático Multi-Trilhas Virtual, 
propõe-se por meio da presente investigação ampliar 
seu foco para a elaboração de um projeto de rede-
sign.
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Os objetivos principais desta pesquisa foram 
reavaliar o material didático “Multi-Trilhas Virtual” e 
definir etapas de desenvolvimento de um projeto de 
redesign. 

Objetivos operacionais

:: realizar pesquisa bibliográfica sobre os temas         
que fundamentarão a investigação;

:: descrever e fundamentar uma metodologia 
para o estudo da interface do material didático; 

:: realizar duas etapas de sessões de observação 
de uso do Multi-Trilhas Virtual, para viabilizar a cons-
trução da metodologia de análise;

:: analisar e avaliar a interface;
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O jogo

Desenvolvido pelo grupo de pesquisa do Laboratório 
de Pedagogia do Design, LPD, a partir de uma par-
ceria entre o Departamento de Artes & Design da 
Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro e 
o INES, Instituto Nacional de Educação de Surdos do 
Rio de Janeiro e contou com o apoio da Fundação 
Carlos  Chagas Filho de Amparo à Pesquisa do Estado 
do Rio de Janeiro, FAPERJ e do  Conselho Nacional de 
Desenvolvimento Científico e Tecnológico, CNPq.

O Multi-Trilhas é um jogo de cunho educativo que 
visa auxiliar crianças surdas na aquisição da segunda 
língua, o português escrito.  O material está disponí-
vel em duas formas: uma concreta, para ser usada 
em mesa ou piso e outra multimídia para ser usada 
no ambiente computacional.

O objeto de análise da presente pesquisa é a ver-
são multimídia do jogo. Esta versão do material pode 
ser jogada tanto individualmente quanto em grupo. 
É necessária a presença de um intermediador conhe-
cedor da língua de sinais para conduzir e orientar o 
uso.  Apesar de ser destinado principalmente à crian-
ças surdas , o Multi-Trilhas pode ser jogado também 
por crianças ouvintes.

O jogo apresenta cinco atividades:
:: liga pontos: após ligar os pontos e formar a 

imagem, aparece sua tradução em libras e em portu-
guês escrito.

:: relacione palavras: nesta atividade a criança 
deve relacionar a figura ao português escrito, depois 
aparece sua tradução em libras e português escrito.

:: quebra-cabeça: deve-se juntas as peças até 
formar a imagem, após feito isso aparece sua tradu-
ção em português escrito e libras.

:: dicionário: a criança escolhe uma palavra em 
português escrito no banco de palavras e daí aparece 
sua imagem, e as traduções em libras e português 
escrito.

:: Artes: nesta atividade o usuário pode fazer 
desenhos, pinturas e colagens.

Com o jogo o professor ou fonoaudiólogo na figu-
ra de mediador pode trabalhar verbos, substantivos, 
adjetivos e pronomes em português e libras. Ambas 
as versões do Multi-Trilhas apresentam três cenários 
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da cidade do Rio de Janeiro - Jardim Zoológico, Pão 
de Açúcar e Quartel Central do Corpo de Bombeiros - 
e permitem que sejam trabalhados percursos, ações, 
repetições,  deslocamentos, além de conceitos, racio-
cínio, interação e tomada de decisão, entre   outros 
aspectos.
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Fundamentação teórica

Cultura e identidade surda

A Organização Mundial de Saúde estimou em 2005 
que menos de dois por cento da população, cerca de 
278 milhões de pessoas, possuem perdas auditivas 
ou são completamente surdas. 

Cultura é formada por um padrão de comporta-
mento, costumes, usos, tradições, hábitos. Os sur-
dos detêm uma cultura própria, pois possuem língua 
que no caso brasileiro são as LIBRAS. Além da língua 
de sinais o surdo usa estratégias sociais para viver 
em uma realidade feita por e para ouvintes. O surdo 
utiliza mecanismos para conviver com o mundo ou-
vinte, como: despertador que vibra, campainha que 
ascende luz, TDD etc. Diferente da cultura ouvinte, o 
surdo vive uma realidade primordialmente visual. Por 
exemplo em um diálogo, a linguagem corporal funcio-
nará como a entonação de voz para um ouvinte.  

Aqueles que possuem identidade surda são aque-
les que estão integrados dentro da comunidade sur-
da. Que compartilham seus costumes e sua língua. 
Podem ser eles não ouvintes ou ouvintes, basta que 
estejam dentro daquela realidade. Porém, existe uma 
diferença entre surdo e deficiente auditivo. O surdo 
é aquele que se vê dentro da minoria lingüística, que 
está inserido na cultura surda. Já o deficiente auditi-
vo se vê como um ouvinte com problemas no canal 
auditivo, ele se insere na cultura ouvinte e nega, por 
muitas vezes, as características culturais surdas. O 
surdo vê as libras como sua língua original, aquela 
que transmitirá a herança cultural. Já os deficientes 
auditivos, vêem essa língua como uma forma de se 
comunicar, já que não possuem a oralidade. 

A cultura surda caminha junto com a cultura ou-
vinte. Por mais que tenham línguas, relações pesso-
ais e interações com o meio diferentes elas partilham 
o conjunto de práticas de uma cultura local como por 
exemplo as artes, as leis, os costumes, comporta-
mento.
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Bilinguismo

O bilingüismo refere-se à existência de duas línguas 
no ambiente surdo que vive em um meio bilíngüe. A 
educação de surdos no Brasil tendência para a edu-
cação bilíngüe, onde a LIBRAS é vista como primeira 
língua e a escrita e/ou oral como segunda. Um exem-
plo desta tendência de educação é o INES ser uma 
comunidade diglota.

Existem dois modelos de educação bilingue. 
No primeiro modelo, chamado modelo sucessivo, a 
criança surda  é primeiramente introduzida na língua 
de sinais, para só depois ter contato com a segunda 
língua, oral e/ou escrita. No segundo modelo, mo-
delo simultâneo, as duas línguas são apresentadas à 
criança juntas, simultaneamente.

O bilingüismo propõe que as duas línguas sejam 
ensinadas e utilizadas sem que uma interfira na ou-
tra. Elas deverão ser usadas em momentos diferen-
tes, de acordo com as características lingüísticas da 
situação.

O bilingismo atua como ponte para a interação 
do indivíduo surdo com o meio que pertence, que ge-
ralmente é surdo e ouvinte.

Métodos de avaliação

Para análise do jogo Multi-Trilhas foram usados dois 
métodos de avaliação de interfaces: os empíricos e 
não empíricos.

As avaliações do método empírico são aquelas 
que envolvem o uso de participantes. Esses partici-
pantes deverão se prováveis usuários da interface à 
ser avaliada. É dada importância ao método, pois em 
grande parte das vezes os usuários identificam pro-
blemas que não estavam antes previstos. A avaliação 
empírica feita no jogo é a chamada Observação de 
campo.

Os métodos não empíricos são aqueles em que 
se não utiliza participantes, ou seja, prováveis usuá-
rios. O pesquisador, no papel de perito, analisa a in-
terface e dá sua opinião sobre tal. As avaliações não 
empíricas feitas no jogo são a Avaliação Heurística e o 
GADI – Guia de Análise de Design de Interface.

Abaixo uma descrição mais detalhada das cita-
das avaliações feitas no jogo.
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:: Observação de campo
É a análise feita com o usuário real no ambiente 

real onde a interface será utilizada. “A ideia é ganhar 
uma compreensão de como a interface é utilizada sob 
condições naturais, sem a imposição de constrangi-
mentos limitados que iriam surgir em um protocolo 
de avaliação ajustado, como num experimento con-
trolado, por exemplo” (Brandão, 2006).

O pesquisador pode ou não pré definir tarefas 
que devam ser cumpridas pelos participantes da in-
terface. Nestes casos o pesquisador deve fazer que 
sua presença seja a mais imperceptível possível, para 
que não interfira na relação do participante com a 
interface.

:: Avaliação Heurística
A avaliação heurística teve início na década de 

noventa com Jakob Nielsen e Rolf Molich.  Nela espe-
cialistas devem, separadamente, analisar a interface 
tendo como parâmetro princípios de projeto e depois 
comparar os resultados.

A avaliação é indicada para diagnóstico de pro-
blemas de usabilidade deinterface.

Nilsen e Molich separar os problemas de usabili-
dade em dez princípios heurísticos. Foi usada no jogo 
uma tabela com os princípios heurísticos organizada 
por Robson Santos (2000)

É também estabelecido níveis de gravidade dos 
problemas de usabilidade encontrados na interface. 
Esses níveis estão organizados entre os números 0, 
1,2 ,3 e 4.

:: Gadi
O GADI-Guia de Análise de Design de Interfa-

ce tem como objetivo principal analisar aspectos de 
usabilidade em ambiente de ensino à distância. Es-
ses aspectos foram, à luz do design, IHC – interação 
humano-computador e pedagogia, organizados em 
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sessenta e dois itens e separados em sete categorias. 
Essas categorias são: design de interface, layout de 
tela, estilo de interação, ícones, tipografia, layouts de 
tabelas, cores e recursos multimídias.

O GADI está disposto em uma tabela composta 
por quatro colunas verticais onde:

Coluna 1 - refere-se às recomendações do de-
sign, IHC, e pedagogia;

Coluna 2 - dispõe os aspectos abordados, co-
mentários e exemplos da interface analisada;

Coluna 3 - dividida em outras cinco colunas, 
A,B,C,D e E que representam as avaliações indo das 
mais adequadas as menos adequadas, sendo: A = 
adequado; B = adequado com restrições; C = neutro; 
D = pouco adequado; E = inadequado.

Coluna 4 – apresenta os autores que tratam e 
abordam os itens.
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Aplicação da avaliação

Metodologia

O desenvolvimento do projeto teve por base uma 
pesquisa de caráter descritivo, segundo uma aborda-
gem heurística de cunho qualitativo. 

Como projeto de Design, o material didático tam-
bém foi submetido a uma avaliação de sua interface 
gráfica.

As técnicas de pesquisa utilizadas foram levan-
tamto bibliográfico, observação de campo, avaliação 
heurística e guia para análise de design de interface 
(GADI).

A observação de campo é feita com os usuários 
reais e no ambiente onde a interface vai ser utilizada. 
Podem ser dadas ou não tarefas para esses partici-
pantes.

Avaliação heurística é um método onde especia-
listas examinam a interface levando em consideração 
dez princípios básicos. É utilizado para diagnóstico de 
problemas de usabilidade.

O GADI tem como objetivo testar aspectos de 
usabilidade em ambientes de aprendizagem. Os as-
pectos a serem avaliados estão separados em itens e 
dispostos em uma tabela.
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Resultados
:: Avaliação Heuristica
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:: Guia para a Análise do Design de Interface 
(GADI)
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:: Observação de campo
A observação de campo foi realizada no dia dezenove 
de maio de 2011no INES. A turma de seis crianças, 
com idades compreendidas entre dez e doze anos, 
passou duas horas jogando o Multi-Trilhas virtual dis-
ponível no site www.multi-trilhas.com. Toda a avalia-
ção foi filmada e fotografada.

À partir da análise da utilização do jogo pelas 
crianças pode-se concluir que:

- O jogo não é intuitivo: as crianças precisaram 
da ajuda do professor para orientá-las sobre o funcio-
namento do jogo.

- Falta de importância da tela de placar: a maio-
ria dos usuários não abriu a tela de placar. O único 
usuário que o fez apenas observou a tela rapidamen-
te e a fechou.

- Ineficiência da ajuda nas atividades: o botão de 
ajuda não é claro. No jogo ele é apresentado por um 
ponto de exclamação, quando na maioria dos outros 
jogos ele aparece como um ponto de interrogação. 
Além dessa questão, outro problema é a forma como 
essa ajuda aparece, rápida e inconclusiva.

- Dificuldade em retronavegação: em alguns mo-
mentos foi possível observar que as crianças não con-
seguiam voltar para a tela anterior do jogo.

 - Valorização do dicionário: As crianças dedica-
ram grande parte do tempo da experimentação do 
jogo no dicionário. Foi possível perceber que as crian-
ças se interessaram muito por essa parte do jogo. A 
professora que acompanhava a análise explicou que 
na faixa de idade que os usuários se encontravam era 
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comum um grande interesse pelas libras, pois é nesta 
fase que as crianças estão se familiarizando melhor 
um a língua.

- Dificuldade nas atividades: pôde-se perceber 
durante a análise que as crianças não conseguiam re-
alizar as atividades com facilidade. Por essa razão as 
crianças perdiam o interesse pelas atividades. Cada 
atividade tem sua dificuldade específica. No quebra-
cabeça a dificuldade é na formação da imagem, as 
peças são muito pequenas e se confundem com o 
fundo e o magnetismo não é eficiente. No liga pontos 
a dificuldade encontrada é no tamanho dos pontos e 
na dificuldade de clicá-los. No relacione palavras a 
dificuldade é na própria associação. As crianças ainda 
não sabem ler, então associar figura com escrita aca-
ba se tornando um jogo de tentativa e não de relação.
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- Existe deficiência de tradução: o jogo não pos-
sui nas telas a tradução o português escrito para as 
libras. Com exceção da tela de home – onde existe 
vídeos em libras que orientam o usuário a escrever 
seu nome e escolher um personagem – nenhuma das 
outras telas possui tradução das orientações. Os ví-
deos com as palavras em libras aparecem também no 
dicionário e no final das atividades.

- Valorização da tela artes: a tela de artes foi 
a mais visitada pelos usuários, muito mais do que 
qualquer outra atividade. As crianças desenhavam e 
recomeçavam os desenhos várias vezes. 
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- Falta de importância da tela de placar: a maio-
ria dos usuários não abriu a tela de placar. O único 
usuário que o fez apenas observou a tela rapidamen-
te e a fechou.

- Ineficiência da ajuda nas atividades: o botão de 
ajuda não é claro. No jogo ele é apresentado por um 
ponto de exclamação, quando na maioria dos outros 
jogos ele aparece como um ponto de interrogação. 
Além dessa questão, outro problema é a forma como 
essa ajuda aparece, rápida e inconclusiva. 
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Conclusão

O Multi-Trilhas tem como objetivo auxiliar a aquisi-
ção do português escrito como segunda língua para 
crianças surdas. O jogo, por ser lúdico, torna o apren-
dizado mais prazeroso. Além de servir de apopio ao 
professor ou/e fonoaudiólogo na apresentação do 
conteúdo. O Multi-Trilhas se mostra como um mate-
rial didático destinado à crianças surdas no processo 
de alfabetização.

É importante avaliar o material junto com o fu-
turo usuário para poder entender quais são as ne-
cessidades reais do uso. Nessa observação é possível 
perceber quais são as dificuldades encontradas pelos 
participantes, quais são os pontos fortes e os pon-
tos fracos do objeto,quais as caracteristicas devem 
ser mantidas e quais devem ser modificadas, entre 
outros pontos. À partir da observação dos usuários 
também é possível fazer uma análise se pontos críti-
cos encontrados por outras formas de avaliação são 
pertinentes e passíveis de alteração.Além dos aspec-
tos ergonômicos, é nesse momento que se avalia se 
o jogo alcançou os objetivos propostos.

O designer tem seu papel social valorizado em 
projetos como esse. O jogo é um bom exemplo de 
como o trabalho do designer pode auxiliar a vida das 
minorias. O design social tem como desejo melhorar 
a vida das pessoas, criar meios e oportunidades para  
facilitar a vida das minorias.
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