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1. INTRODUCAO

MathLibras é um projeto multidisciplinar iniciado em 2017 que tem como foco a
producao de videos didaticos de Matematica em Lingua Brasileira de Sinais, a Libras,
para surdos. O conteddo € pensado com foco nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

O projeto conta com a participacdo de docentes, estudantes bolsistas e
voluntarios de diversas areas da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), liderado
pelas professoras Thais Grutzmann e Tatiana Lebedeff, do Instituto de Fisica e
Matematica e do Centro de Letras e Comunicacao, respectivamente.

Levando em consideragdao que atualmente, vivemos em uma sociedade hiper
conectada com uso expressivo de telas (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017),
e que Libras é uma lingua visual-gestual, é importante a utilizacdo de elementos
visuais que auxiliem no contetdo pedagdégico das videoaulas. Segundo ROSADO e
TAVEIRA (2022, p. 40), “atualmente a experiéncia visual € um tema fundamental no
campo de estudos da educacado de surdos”. Além disso, LEBEDEFF (2010) constata
gue a visualidade nao é significativamente trabalhada em classes de surdos.

Sendo assim, este trabalho se propde a analisar e entender a importancia dos
personagens autorais “Levi e Sara” para o MathLibras e como eles contribuem para o
presente projeto. Os personagens, de nomes previamente mencionados, foram
criados em 2018 por uma bolsista do projeto, e até o momento atual, protagonizam os
videos e a marca do canal do MathLibras. Na Figura 1, é possivel ver o design dos
personagens Levi e Sara, respectivamente, na versao de 2023.

Figura 1: Levi e Sara.
Fonte: Indi Medeiros, pelo Projeto MathLibras, 2023.
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2. METODOLOGIA

Para a andlise, foi utilizado video V79 - Esta¢cbes do ano, com capturas de tela
de momentos em que 0s personagens aparecem durante o video. Além disso, sera
brevemente discutido como os personagens estampam ndo s6 os videos, como
também a marca do canal nas redes sociais.

Sob essa otica, serdo utilizados os conhecimentos do marketing e sua relacédo
com marcas digitais (PEREZ, 2011; KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017), para
tracar um paralelo com os personagens do MathLibras e sua conexdo com o publico.
Além disso, autores do campo pedagogico serao utilizados para entender o papel dos
personagens e da educacdo visual para o aprendizado de alunos surdos.
(LEBEDEFF, 2010; ROSADO; TAVEIRA, 2022).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Em primeira anélise, nota-se que 0s personagens aparecem em todas as
introdugcBes dos videos. Eles surgem na tela nos primeiros segundos dos videos
sinalizando “old” e fazendo de forma manual a transigao para o conteudo pedagdgico
do video. (Figura 2).

V79 - Estagbes do Ano (Legenda Opcional)
e Mathlhra‘s £\ subsoribed 14 | G Dshae e
Figura 2: Introducéo dos videos do MathLibras.
Fonte: Arquivos MathLibras, 2025.

De acordo com PEREZ (2011, p. 78) os “mascotes de marcas” tem como fungao
humanizar produtos e marcas, consequentemente aproximando o consumidor. ISso
vai de acordo com a ideia de que o consumo caminha para um cenario inclusivo e
social, onde a marca ganha vantagem ao estabelecer um elo amigavel com o
consumidor (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017).

Podemos usar como exemplo de conectividade e elo com o consumidor, a
mascote “Duo”, que constantemente aparece em publicagdes da marca Duolingo,
aproximando a plataforma dos consumidores. (Figura 3).
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Figura 3: Mascote “Duo” da Marca Duolingo em seu Post no Instagram.
Fonte: Rede Social Duolingobrasil no Instagram, 2025.

Na perspectiva educacional, é possivel tracar um paralelo entre as mascotes
digitais de marcas como o Duolingo e o mascote Duo, com Levi e Sara, uma vez que,
o intuito deles também € de interagir e aproximar o publico, no caso do MathLibras,
para o contetudo pedagogico dos videos.

Além disso, no video, Levi e Sara respondem perguntas que a atriz sinalizante
faz tanto para os personagens, quanto para o publico (Figura 4), além de reproduzir
sinais que sao ensinados nas videoaulas, o que colabora com a exploracdo da
visualidade, apontada anteriormente por LEBEDEFF (2010), além tornar o conteudo
mais ludico e visualmente atrativo.

V79 - Estagbes do Ano (Legenda Opcional)
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Figura 4: Levi e Sara sinalizando com a intérprete.
Fonte: Arquivos MathLibras, 2025.

Para além das videoaulas, os personagens também estampam a identidade
visual das redes sociais, além dos posts e videos curtos do MathLibras (Figura 5).
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Figura 5: Capas dos videos dos videos do TikTok do MathLibras.
Fonte: Acervo MathLibras, 2025.

Isso atrela o design ludico de Levi e Sara a identidade do canal, familiarizando o
publico com os personagens ja conhecidos, o que colabora com a ideia de humanizar
a marca por meio das mascotes digitais, assim, aproximando o0s consumidores.
(PEREZ, 2011; KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017).

4. CONCLUSOES

A partir do estudo dos personagens Levi e Sara € possivel perceber que a
presenca das mascotes digitais para uma marca como o MathLibras, € um método
vantajoso mesmo se tratando de um conteudo gratuito e pedagogico. Levi e Sara
aproximam o publico infantil e os educadores do contetdo, sendo um facilitador para
o aprendizado de matematica para a comunidade surda, devido a mais uma aplicacéo
da visualidade no seu aprendizado (ROSADO; TAVEIRA, 2022).

Para além da aplicacdo pedagodgica, Levi e a Sara séo utilizados nos materiais
do MathLibras, com o objetivo de divulgacdo dos canais, sendo eles: no canal do
YouTube: https://www.youtube.com/channel/UC7rtwOJBv4c4PylhSFvg3Ha/videos;
no  TikTok: https://www.tiktok.com/@mathlibras.ufpel e no  Instagram:
https://www.instagram.com/mathlibras2017/.
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