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Abstract. Digital games are a means of aiding the teaching and learning pro-
cesses. This paper proposes the creation of a methodology for the co-creation
of educational games to support Bilingual Education for Deaf children. This
methodology will have as participants Deaf children, their guardians, game de-
signers, teachers and interpreters of Libras (Brazilian Signed Language). The
research will be carried out in the National Institute of Deaf Education (INES).
Finally, the implementation of an colaborative game design platform prototype
that supports this methodology is proposed.

Resumo. Jogos digitais sdo um meio de auxiliar os processos de ensino e apren-
dizagem. Este trabalho propoe a cria¢do de uma metodologia de co-criacdo de
jogos educativos para o apoio a Educagdo Bilingue de criancas Surdas. Esta
metodologia terd como participantes criancgas Surdas, seus responsdveis, desig-
ners de jogos, professores e intérpretes de Libras (Lingua Brasileira de Sinais).
A pesquisa serd realizada no Instituto Nacional de Educagdo de Surdos (INES).
Por ultimo, é proposta a implementa¢do de um protétipo de plataforma colabo-
rativa de design de jogos que suporte esta metodologia.

1. Introducao

Fornecer uma educacgdo de qualidade para todos € um dos grandes desafios da educacao
brasileira. No entanto, embora exista documentos oficiais com diretrizes para a educagao
basica como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [MEC 2017], os perfis dos
estudantes Surdos nao sdo devidamente considerados. Podemos confirmar isso com a
auséncia de diretrizes para o ensino da Libras as criancas Surdas na BNCC.

Para Felipe [2012], devido ao fato de as criancas Surdas serem na sua maioria
filhos de pais ndo Surdos, aliado a propostas educacionais em que o Portugués € a lingua
de instrucdo e a unica lingua nas escolas, faz com que essas criancas fiquem em desvanta-
gem no sistema educacional regular. Outro ponto € que, mesmo com politicas de inclusao
nas escolas, como a ado¢do de intérpretes de Libras, “a segregacdo continua, pois a nao
circulacdo viva da lingua de sinais na escola exclui os Surdos, impedindo sua participagdo
em todas as atividades” [Ribeiro 2014, p. 28].

Considerando a educagdo de criangcas de modo geral, uma forma de auxiliar os
processos de ensino e aprendizado tem sido a utilizacdo de jogos digitais. Apesar do
potencial dos jogos de apoiar este processo, muitos jogos para criancas Surdas ndo sao
acessiveis e ndo levam em conta seu contexto educacional adequado [Galvao 2020]. Neste



sentido, tanto os projetos de jogos digitais quanto as crian¢as Surdas podem se beneficiar
de um processo participativo de construcdo de jogos. Korte [2017] afirma que envolver
criancas Surdas na criagdo de tecnologias destinadas ao seu uso garante que suas pers-
pectivas sejam consideradas e as tecnologias resultantes atenderdo as suas necessidades,
habilidades e expectativas particulares de tecnologia.

Dessa forma, esta pesquisa propde o desenvolvimento de uma metodologia de de-
sign de jogos educativos via plataforma de cocriagdo que permita a colaboragdo entre
criancas Surdas de 7 a 11 anos, seus responsaveis, professores da educacao bésica, intér-
pretes de Libras e designers de jogos. A plataforma tem por objetivo ser um intermédio
para o projeto e especificacio colaborativa de jogos educativos. As dreas de contribui-
cdo definidas sdo Sistemas Colaborativos, Interacdo Humano-Computador, Informatica
na Educacdo e Jogos Digitais.

Esperamos que com a participagdo de criancas Surdas e de professores num pro-
cesso colaborativo de design de jogos educacionais, junto com os designers de jogos,
possamos assegurar a construcao de jogos apropriados do ponto de vista educacional e
do ponto de vista das criangas. Galvao [2020] afirma — e busca comprovar neste projeto
de doutorado - que jogos produzidos com visdo técnica dos designers, com a visao pe-
dagogica dos professores e com o protagonismo de crianga Surda, podem contribuir para
uma educacdo de qualidade e motivadora. A pesquisa serd realizada em salas de aula
de criangas Surdas entre 7 e 11 anos do Ensino Fundamental I do INES, uma institui¢do
especializada na Educacao Bilingue de Surdos localizada no Rio de Janeiro/RJ.

Justifica-se arelevancia deste projeto de pesquisa pela pouca presenca de trabalhos
que envolvam o polindmio designers de jogos, professores da educacao bdsica, intérpretes
de Libras e criangas Surdas na criagdo de jogos. Além disso, pelo sua potencial contri-
buicao social para escolas Bilingues e Inclusivas e a valorizacdo e ado¢dao da Educacgao
Bilingue desde a infancia, pouco explorada pela literatura da Computag@o. Por tltimo,
pelo seu potencial de dar poder de acdo e decisdo as criancas Surdas e as/os educadores
da educacao basica no processo de design de jogos.

2. Referencial Tedrico

Sendo uma etapa que se da desde o inicio até o fim do projeto, o design de jogos define
a interacdo do jogador com o mundo virtual do jogo, as a¢des que o jogador pode execu-
tar, a maneira como eles afetam o ambiente do jogo e como sao apresentados ao jogador
[Schell 2019]. Os jogos digitais, em especial os educativos, podem auxiliar na aquisi-
cdo de conhecimento por criangas Surdas [Chuan e Guardino 2016], ainda mais levando
em consideracdo a sua importincia para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais [Aristizabal et al. 2017].

Do ponto de vista educacional, Felipe [2012, 2018] defende uma proposta para a
educacgdo dos Surdos, a Educacdo Bilingue, na qual a Libras seria a lingua de instrucdo e a
primeira lingua, e o Portugués a segunda lingua, devendo ser preservadas e trabalhadas as
questdes culturais histéricas dessa minoria linguistica. Além disso, hd uma necessidade
de criacdo de ferramentas computacionais que oferecam suporte a educacdo de criangas
Surdas [Galvao 2020].

Outro conceito fundamental para esta pesquisa € o Design Participativo (DP), ca-
racterizado por ser um método de design que envolve experimentac¢ao interativa, mode-



lagem, teste, projeto pratico e aprender fazendo [Fails et al. 2013]. O DP d4 espaco e
autonomia aos usudrios no processo de design - ndo apenas como usudrios, mas como
co-designers [Fails et al. 2013].

Como trabalhos relacionados, temos Korte [2017], que propde um método de de-
sign baseado em praticas do DP que permite a criacdo de tecnologias para atender as
necessidades préticas de criancas Surdas. O estudo foi realizado com 4 criancas Surdas
com idades entre 3 e 5 anos. Ja Zabot et. al [2019] apresentam um relato de experiéncia
de design de jogos educacionais com a participacdo de criancas Surdas, a partir de uma
demanda escolar dessas criancas apontada pelas professoras. O estudo foi realizado com
6 criangas Surdas de 6 anos e 1 crianga Surda de 9 anos. Por ultimo, temos Cano et.
al [2021], que desenvolveram um jogo sério com interface fisica e digital para criangas
Surdas de 7 a 11 anos por meio de uma metodologia com praticas participativas. O jogo
foi avaliado por 7 criancas entre 7 e 11 anos.

A semelhancga dos trabalhos correlatos com a presente pesquisa consiste na utili-
zacdo do DP com criancas Surdas, sendo o trabalho de Korte [2017] mais generalista e de
Zabot et. al [2019] e de Cano et. al [2021] focados no design de jogos educativos/sérios.
Neste sentido, a pesquisa que propomos se diferencia em dois sentidos: Primeiro, nas suas
oficinas com o aprofundamento do envolvimento dos atores, principalmente dos professo-
res e dos designers de jogos; e segundo, na prototipacdo de uma plataforma colaborativa
de design de jogos.

3. Desenho da Pesquisa

Para esta pesquisa, adotamos o paradigma epistemoldgico interpretativo, com uma abor-
dagem empirica e qualitativa. O método de pesquisa adotado é o da pesquisa-agdo,
na medida em que buscamos ‘“realizar uma investigacio neste ambiente ao mesmo
tempo em que atuamos sobre o ambiente em busca de uma solu¢do para o problema”
[Filippo et al. 2011, p. 390]. A fim de entender os métodos ja disponiveis em relagdo ao
DP com criancas, foi realizada uma revisao da literatura no formato de Backward Snow-
balling [Jalali e Wohlin 2012]. No momento, uma segunda revisao da literatura esta sendo
executada, no formato de Mapeamento Sistemdtico da Literatura [Jalali e Wohlin 2012],
a fim de encontrar metodologias de design de jogos com criangas.

A partir das licdes aprendidas com as revisdes da literatura, serdo realizadas ofi-
cinas no INES. Sao planejadas oficinas de design de jogos com a participacdo de pes-
quisadoras, professores da educacdo bdsica, intérpretes de Libras, designers de jogos,
criangas Surdas e seus respectivos responsaveis. Para essas oficinas, tanto os professores
e intérpretes quanto os designers de jogos vao passar por capacitacdes para conseguirmos
alinhar os conhecimentos de todos. As criangas e os responsaveis que decidirem partici-
par serdo capacitados durante as oficinas. O projeto foi aceito pelos Comités de Etica da
Universidade Federal do Parand (parecer n° 5.153.417) e do INES (parecer n°® 5.178.725).

As oficinas foram planejadas a partir das 4 etapas do framework “Eu fiz meu
game” [Alves 2017], as quais os professores e os intérpretes de Libras atuardao como fa-
cilitadores. Nas primeiras etapas, Envolvimento e Experiéncia, as criangas vao entender
como funcionard a dindmica do trabalho em equipe e sobre os tipos de jogos e seus ele-
mentos. Na terceira, Transposi¢do, elas vao entender sobre o processo de criagdo de um
jogo digital. Na ultima, Criacdo de jogos digitais, elas vao desenvolver as caracteristicas



de jogo educativo e um protétipo em papel do mesmo. A cada oficina desta tltima etapa,
o material desenvolvido serd apresentado aos professores e designers de jogos, que irdo
apresentar sugestoes de melhorias para as criangas. Apos concluido o ciclo de oficinas e
a partir do protétipo das criancas, os designers de jogos irdo em conjunto confeccionar
um GDD (Game Design Document) do jogo e a programacao de um protétipo executavel
do mesmo. Esse protétipo de jogo serd avaliado pelas criancas Surdas que participaram
das oficinas e pelos seus professores. Esperamos que dessa forma o protdtipo possa ser
avaliado em relacdo as preferéncias das criangas e ao cumprimento do conteudo educativo
do jogo. A partir dos resultados obtidos, serd desenvolvido um protétipo de plataforma
colaborativa de design de jogos educativos. Esta plataforma terd por premissa permitir
o projeto e especificacdo colaborativa de jogos por criancas Surdas, seus responsaveis,
designers de jogos, professores e intérpretes de Libras. A partir destas especificagdes,
designers de jogos poderdo desenvolver jogos que levem em consideracdo os aspectos
discutidos e consolidados por todos os atores. Estes jogos poderdo ser carregados em
uma plataforma para que qualquer um possa jogar. Esperamos que todas as opinides e
pontos de vista sejam respeitados e levados em consideracdo para a construcao de jogo
educativos, de forma iterativa e integrada. O protétipo de plataforma colaborativa serad
avaliado por todos os atores apds concluido.

Os dados serao coletados por meio de questiondrios, entrevistas e observacao di-
reta e serdo analisados o discurso e o conteudo das respostas e dos registros da pesquisa.
As opinides dos participantes serdo capturadas por meio de entrevistas semiestruturadas.
As observagdes de usudrios serdo capturadas por meio de gravacdes de videos durante
as oficinas para obter dados dos requisitos para os sistemas e para a avaliacdo da inter-
face e da interacdo. E as producdes dos participantes (desenhos, protétipos e anotagdes)
serdo capturadas por meio de cOpias ou fotos. Todos estes dados serdo utilizados pelas
pesquisadoras para anéalise, unicamente para fins de pesquisa cientifica.

Dentre os pontos fracos desta pesquisa, podemos mencionar: O fato de nio ter-
mos ainda uma quantidade certa de participantes; e a dificuldade na comunicacdo, ja que
algumas pesquisadoras nio conseguem ainda se expressar em Libras, mas essa barreira
linguistica podera ser suprida com a assessoria dos outros profissionais e pesquisadoras
inseridos na comunidade Surda da instituicdo onde a pesquisa serd realizada.

4. Consideracoes Finais

O presente trabalho busca apresentar uma nova metodologia que permita a co-criacao de
jogos educativos por criancas Surdas, responsdveis, designers de jogos, professores € in-
térpretes de Libras. Além disso, como contribui¢do tecnoldgica € prevista a criacdo de um
protétipo de plataforma colaborativa, a fim de que os atores mencionados anteriormente
possam participar efetivamente da especificacao de jogos educativos.

Esperamos que esta pesquisa possa propiciar uma experiéncia através da cocriagao
em que uma inovagdo metodoldgica acontega por meio do engajamento e da participagdo
de todos os atores envolvidos, em que as criancas Surdas sejam inseridas no processo de
design. Dessa forma, esperamos que os jogos criados sejam educacionalmente apropria-
dos e inseridos no contexto de vivéncia das criancas Surdas e que a plataforma seja um
meio para incentivar a interacdo e troca entre designers de jogos e criangas Surdas e seus
professores.
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