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RESUMO
No Brasil, pais da diversidade cultural e do multiculturalismo, a comunidade surda enfrenta dificuldades para se comunicar em ambientes de pessoas ouvintes. Muitas vezes, a
pessoa surda dependente de um intermediador, que fale e escute por ela, para promover a sua comunicagdo. Nao ter uma lingua compartilhada define uma situagéo de
desigualdade cognitiva para o surdo. Ele compreende e interage com o mundo por meio de experiéncias visuais. Assim, a Lingua de Brasileira de Sinais - a Libras, facilita esse
processo. O Jogo Librario € uma proposta de tecnologia social, elaborada como uma ferramenta divertida para estimular o didlogo e aprendizagem da Libras, principalmente no
ambiente de ensino para ouvintes . O Libréario é jogo constituido por um baralho de pares de cartas, contendo os sinais de Libras e as palavras em portugués. H&4 também a
versao virtual disponibilizada gratuitamente em aplicativo. Atualmente, o jogo possui duas modalidades: palavras do cotidiano e palavras do campo semantico da Arte. Esse
projeto tem o objetivo de possibilitar a democratizacé@o da tecnologia social do Libréario (impresso e virtual) por meio de oficinas de criagdo de novos jogos com palavras e sinais
relacionados ao Meio Ambiente e a Sustentabilidade. Busca-se, inclusive, promover a formagdo de agentes multiplicadores na comunidade académica e promover a
contextualizagéo da cultura surda, atuando em oficinas na UEMG e espacos parceiros. As etapas metodol6gicas sédo: contato com unidades da UEMG e parceiros; sele¢édo de
palavras do Meio Ambiente; realizagdo de oficinas; avaliagcéo e adequagdo de acordo com as demandas e finalizagéo do projeto, promovendo a divulgagéo dos resultados.
Realiza-se a organizagédo de oficinas, onde as palavras e sinais em Libras do tema Meio Ambiente, estdo sendo selecionadas por consulta & comunidade participante .

Desenvolve-se a criagdo de novos jogos na tematica de Sustentabilidade, contribuindo com conhecimento das questées ambientais em inclusé&o social.
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