Game Design participativo com criancas surdas e com
deficiéncia auditiva: uma experiéncia no ensino
fundamental

Diego Zabot
diego.zabot@ufba.br
Universidade Federal da Bahia
Salvador, BA

RESUMO

A criacdo de jogos educacionais é uma tarefa complexa e
interdisciplinar. Para que os elementos do jogo sejam adequa-
dos aos usuérios finais é importante projeti-lo envolvendo
as partes interessadas e técnicas de Design Participativo (DP)
permitam a efetiva insercdo dos usuarios no processo de
design. No caso de design com criangas surdas ou com de-
ficiéncia auditiva (S/DA), um dos desafios é a identificacio
de solucoes de DP que permitam a participacio desses su-
jeitos. Apresentamos neste artigo um relato de experiéncia
de design de jogos educacionais com a participagéo de cri-
ancas S/DA. Foi realizado um estudo de caso em uma escola
estadual para surdos, com uma turma de 1° ano do ensino
fundamental, uma professora e duas intérpretes de Libras,
cujo elemento propulsor foi a criacdo de jogos educacionais
para ensino de letras e nimeros, como parte de uma demanda
pedagogica existente. Foram produzidos dois jogos digitais
feitos por e para criangas S/DA. Elas se reconheceram como
produtoras dos jogos e, além disso, os jogos criados tendem
a refletir elementos subjetivos e culturais proprios dos seus
criadores.

PALAVRAS-CHAVE
interacdo humano-computador, game design, design com
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1 INTRODUCAO

Na criagdo de jogos com fins educacionais precisa-se con-
siderar diferentes pardmetros: narrativa, mecanica do jogo,
linguagem, didatica, entre outros. Todos esses pardmetros
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variam dependendo dos usuarios finais para os quais o jogo é
destinado. Esses usuarios podem estar envoltos em contextos
culturais distintos do desenvolvedor do jogo. Nesse caso, o
desenvolvedor (aqui chamado apenas de "designer") pode
imbuir a interface de signos relacionados a sua cultura, logo
potencialmente distantes da compreensio dos sujeitos que
de fato fardo uso do jogo. Isso dificulta a comunica¢do com os
sujeitos usudarios finais, que possuem cultura, necessidades
e interesses proprios e, consequentemente, um sistema de
significacdo também proéprios.

Por essa razdo, é importante que o projeto do jogo con-
sidere e envolva todas as partes interessadas (stakeholders).
Técnicas de design participativo podem ajudar a resolver
nesse envolvimento, a fim de tornar o sujeito usuario o ver-
dadeiro manipulador de mensagens de interacdo, criando-as
durante a fase de projeto e interpretando-as durante a in-
teragdo [18]. Logo, nessa perspectiva, é muito importante
ter o usuario final como participante ativo durante todo o
processo de design de interacdo. Ele pode esclarecer mais
o problema e desenvolver solucdes que tenham em consi-
deragéo a propria cultura, com a possibilidade de construir
significado e sentido préprios para o produto criado [1, 18].

No caso de design de tecnologias computacionais para cri-
ancas, Druin [2] afirma que as criangas deveriam ser incluidas
no processo de design, podendo assumir diferentes papéis.
No caso de criancas surdas ou deficientes auditivas (S/DA)
precisa-se considerar algumas recomendacdes especificas.
Segundo Potter et al. [13], criancas surdas desenvolvem habi-
lidades sociais e linguisticas com mais dificuldades, embora
desenvolvam habilidades visuais mais facilmente. Criancas
S/DA sao muito visuais e percebem com muita facilidade pe-
quenas mudangas nos prototipos. Tendem a se distrair com
muitas facilidade, dado que pequenos movimentos na viséo
periférica podem atrair sua atencéo. Criangas novas e aque-
las com lacunas comunicativas usam maneiras diferentes
de se expressar. Portanto, é importante permitir diferentes
formas de comunicagio, como fala, desenho e escrita [6].

Nesse sentido, este artigo apresenta a experiéncia de apli-
cacdo de um estudo de caso de uso de técnicas de design
participativo (SPIDe [18]) adaptado para ser usado com uma



turma de criangas surdas dos anos iniciais do ensino fun-
damental, de 6 até 9 anos, com o objetivo de produzir um
jogo educacional desenvolvido por e para criancas S/DA,
cujo proposito é contribuir na alfabetizagio dessas criancas,
ensinando os nimeros e o alfabeto.

2 BACKGROUND
Deficiente Auditivo, surdo e Surdo

Ha aproximadamente 466 milhdes de pessoas no mundo com
perda auditiva, de acordo com uma estimativa da Organiza-
¢do Mundial da Saide (OMS), dos quais 93% sdo adultos e
7% criangas [22]. O termo Deficiente Auditivo (DA) refere-se
ao individuo que néo consegue ouvir bem porque nasceu
com perda de audigio ou por ter perdido parte da audicéo
ao longo da vida. Esse termo tem sido utilizado pela OMS
para se referir a pessoas com qualquer tipo de perda auditiva,
inclusive surdez, independente da forma de comunicacéo ou
uso de aparelhos auditivos [22]. Frequentemente o termo
surdo também ¢é utilizado de forma mais abrangente, indi-
cando qualquer pessoa com deficiéncia auditiva que tenha
problemas expressivos de comunicagio em sua vida cotidiana
[15].

Além de traumas acusticos, ha outras causas de surdez,
como transmissdo congénita, ma formacao do sistema audi-
tivo, uso de medicamentos durante a gravidez, podendo em
alguns casos a surdez ser hereditaria. [4].

Essas sdo definicdes em uma perspectiva clinica/médica,
com foco na perda auditiva. Do ponto de vista cultural, a
surdez é apresentada como “uma condigio natural em que
os surdos sdo vistos como uma minoria linguistica com uma
cultura rica e vibrante” [21, p. 82].

Napier [11] indica uma convengio predominante na litera-
tura para distinguir a defini¢do clinica da defini¢do cultural
de pessoas surdas: “surdo” (com inicial mindscula) repre-
senta o individuo cuja capacidade de perceber sons foi total
ou parcialmente comprometida, enquanto “Surdo” (com ini-
cial maitscula) representa aquele que tem a lingua de sinais
(Libras no Brasil) como lingua materna e se identifica como
pertencente a comunidade Surda [5].

A dificuldade de aprendizagem para pessoas surdas nio
decorre de um problema intelectual, mas do acesso a escolas
que reconhecem e promovem o estudo da lingua de sinais. De
acordo com Masataka [8, p. 3], a aquisi¢do/desenvolvimento
dessa lingua acontece na mesma forma que a lingua falada
se a crianc¢a tem contato com ambientes sinalizados desde o
nascimento.

Pessoas surdas podem falar se forem oralizadas e podem
ser proficientes em leitura labial, dependendo de treinamento
prévio [4]. As criancas surdas desenvolvem habilidades soci-
ais e linguisticas com mais dificuldades, embora desenvolvam
habilidades visuais mais facilmente [13]. Pessoas surdas que

néo séo fluentes em linguas faladas tém mais dificuldade na
interpretacao de interfaces textuais e interfaces com estimu-
los sonoros sio ineficientes para esse publico. Outros meios
de comunicacéo usados por surdos incluem o uso de gestos
e mimica [12, 14].

Tecnologias assistivas auxiliam os surdos ao facilitar a
comunicacio e a execu¢io de tarefas diarias. O desenvolvi-
mento de tecnologias adequadas aos interesses desses sujei-
tos (ou de qualquer outro perfil) requer a participagéo deles
em todo o processo de design, expressando seu ponto de
vista sobre o sistema criado. Também requer que os desig-
ners demonstrem empatia com os sujeitos, conhecimento e
respeito aos aspectos da cultura Surda.

Dado esse contexto altamente complexo, é necessario usar
solugdes especializadas de design de interagdo que permi-
tam aos sujeitos se expressarem completamente. Isso pode
ser conseguido usando solucdes projetadas para essa finali-
dade e/ou adaptando solugdes existentes para incluir pessoas
S/DA no processo de design de interagfo. Devemos lembrar
que os surdos possuem lingua e cultura proprias que devem
ser respeitadas durante a producdo de qualquer tecnologia
assistiva (e um jogo educacional para surdos é considerado
tecnologia assistiva) [15].

Design de interacao
O Design de Interagio envolve a modelagem de artefatos
digitais para uso por pessoas [7]. Em um processo de de-
sign de interacéo, é importante que os usuarios participem,
por meio de observacgdo, entrevistas, testes de protoétipos,
questionarios e até mesmo pedindo para eles serem codesig-
ners. «omitido» [18] especificam que a participacio ativa do
usuario durante todo o processo de design de interacdo é
importante, permitindo que o usuario explore e desenvolva
solucdes para o design e esclareca mais o problema, além de
construir significado e sentido para o produto criado [1].
Os papéis de usuario, pesquisador e designer sdo pré-
determinados no processo de Design Centrado no Usuario
(DCU). O designer produz ideias e conceitos de projeto a par-
tir das consideragdes do pesquisador sobre o usuéario, que é
um objeto passivo do estudo. Esses papéis se misturam no co-
design: como “especialista da propria experiencia” ! [19, p. 12],
o0 usuario colabora em todas as fases do processo, projetando
juntamente com o designer a concep¢do de um produto que
se adeque as suas necessidades. Ou seja, o codesign permite
que o design seja feito por e para o usuario [9].

SPIDe

O SPIDe é um processo de Design de Intera¢ao Semio-parti-
cipativo (Semio-Participatory Design Process) [18] que asso-
cia técnicas de Design Participativo com a fundamentacdo

“expert of his/her experience” - tradugdo nossa



tedrico-conceitual da Engenharia Semiética. Baseando-se na
perspectiva da interagdo como um processo de comunicacdo
entre os projetistas e os usuarios mediada por uma interface,
a Engenharia Semiotica é uma teoria de IHC que nio possui
técnicas de suporte ao design de interacdo, mas tem uma
pratica para orientar o design, chamado Design Centrado na
Comunicag¢ao (DCC). O DCC divide o processo de design de
interacdo em trés etapas: (i) Analise contextual, cujo objetivo
é descobrir quem é o sujeito usuario e como ele resolve um
problema em um dado contexto; (ii) Engenharia de interface,
que visa produzir protétipos de design de interacdo envol-
vendo usudrios e projetistas e (iii) Avalia¢do, momento de
avaliacdo da interface produzida.

A estrutura do SPIDe é apresentada na Figura 1. Devido
a idade dos participantes, algumas técnicas especificas de
design participativo foram escolhidas por serem mais ade-
quadas para eles.
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Figura 1: Estrutura do SPIDe [18]

Na etapa de Anélise contextual foram utilizadas as técni-
cas de Contextual Inquiry e Brainstorm. O Contextual Inquiry
¢ uma técnica etnografica baseada na observacdo. O designer
observa os usuarios executarem uma tarefa na qual deseja-se
realizar intervencao, coletando informagdes sobre o usuario
e sobre como ele executa a tarefa pesquisada. Ja o Brains-
torm visa discutir sobre a tecnologia em uso, destacando
suas vantagens e desvantagens e levantando requisitos para
aprimora-la ou idealizar uma nova tecnologia [3, 20]. Os
participantes anotam em post-its ideias, criticas e sugestdes
sobre o artefato tecnoldgico em analise. Em seguida os post-
its sdo colocados em um quadro e discutidos um por um,
agrupando-os por similaridade.

Na etapa de Engenharia de Interface utilizou-se a técnica
de Braindraw, que consiste na producéo participativa de dese-
nhos. Sentados & mesa, os participantes desenham a propria
ideia de uma solug¢do para o problema proposto. Apds certo
periodo de tempo (aproximadamente dois minutos), passa-se
o papel para o participante a esquerda e, consequentemente,
recebendo o papel do participante a sua direita. Cada par-
ticipante deve completar e modificar o desenho recebido
conforme a sua propria ideia de solugio. O processo se re-
pete até que todos os desenhos tenham passado por todos os

participantes. Todos os desenhos séo examinados e discuti-
dos onde o melhor é escolhido democraticamente. O desenho
escolhido segue para o designer que produzird um protétipo
de média fidelidade a partir das indicagdes do desenho. [10]

O protoétipo de média fidelidade é analisado na etapa de
avaliacdo. No contexto da pesquisa-agdo utilizou-se a técnica
Think-Aloud. Aqui os participantes sdo observados durante a

x % - . . . ~
interagdo” com o protdtipo, seguindo um roteiro de interacdo

definido pelo designer. A técnica exige que os participantes
expressem suas decisoes, frustracoes e eventuais duvidas
sobre a interacdo com o protétipo em voz alta ao longo da
atividade. Um software registra as interacdes do usuario com
a interface, enquanto uma camera e um microfone capturam
o rosto e a voz do participante.

E interessante observar que os contextos culturais do desig-
ner e dos sujeitos usuarios podem ser diferentes. A interface
produzida conter4 signos relacionados a esses contextos cul-
turais; sua interacio sera prejudicada se esses signos nio
forem compreendidos pelos usuéarios, que estdo imbricados
em cultura propria e um sistema de significagdo proprios.
Por esse motivo foram escolhidas técnicas de design parti-
cipativo, empoderando o sujeito usuario (criangas surdas),
de modo que possam manipular as mensagens de interacéo,
criando-as enquanto codifica a interface e interpretando-as
enquanto “interagirem” com ela.

3 METODOLOGIA

No contexto deste trabalho, o SPIDe foi reformulado com
fases novas e com técnicas mais adequadas para fazer design
participativo com criancas surdas com quase nenhum conhe-
cimento de portugués e pouco conhecimento em Libras, com
o objetivo de fazer codesign de um jogo educacional.

Ap6s a reformulacio, ficamos com 4 (quatro) etapas (Fi-
gura 2): (i) Empatia, (ii) Analise Contextual, (iii) Engenharia
da Interface, e (iv) Avaliagio. A fase de Empatia foi intro-
duzida com o objetivo de conhecer os sujeitos-usuarios e a
cultura deles, enquanto na fase de Analise Contextual ob-
servariamos os sujeitos no contexto especifico da pesquisa,
ou seja, sua fluéncia digital e desenvolvimento/uso de jogos
digitais.

Na etapa de Empatia, foram utilizadas as técnicas de Le-
vantamento Bibliografico e Observacéo, além da aplicacdo de
um Questionario pessoal. Na etapa de Analise Contextual foi
utilizado um Questionario relativo ao contexto pesquisado
(fluéncia digital e jogos digitais). Foi mantida a técnica de
Contextual Inquiry, mas nao foi aplicada a técnica de Storytel-
ling, dada a dificuldade de comunicagio entre pesquisadores
e participantes. O Brainstorm e o Braindraw foram substitui-
dos por uma técnica original, um Brainstorm visual (chamada
de VisualStorm, que seré ilustrada na secdo 130957013751).
Essa ténica foi utilizada no intuito de identificar requisitos e
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Figura 2: Quatro etapas do SPIDe reformulado

criar elementos de interface. A etapa de Avaliacéo foi divi-
dida em duas sub-etapas: (i) avaliacdo da interface, executada
com técnica de avaliagdo de protétipos, e (ii) avaliacdo do
processo, mediante Entrevistas semi-estruturadas.

Participantes

O estudo de caso foi aplicado no periodo entre Dezembro
de 2017 e Setembro de 2018 na Escola Estadual «omitido» .
Trata-se de uma escola para surdos, com demanda por surdez
associada a outras deficiéncias. Atende de 1° ao 5° anos do En-
sino Fundamental e Educacio para Jovens e Adultos. As aulas
sdo ministradas em Libras com a maioria dos professores
proficientes em Libras como segunda lingua; ou apoiados por
um intérprete. A escola utiliza-se da “pedagogia surda” com
oferta de cursos de Libras para interessados, com prioridades
para os pais dos estudantes.

Em Dezembro de 2017 foi aplicado um estudo piloto com
uma turma do 3° ano, para iniciar o estudo de caso em Maio
de 2018 com uma turma de 1° ano formada por seis alunos
de seis anos e um aluno de nove anos.

Participaram da pesquisa, a professora Alice?, professora
das duas turmas, em conjunto com a professora Bruna, tam-
bém interprete Libras. A professora Alice tem graduagéo em
ensino e pedagogia e trabalha com criangas com necessidade
educacionais especiais e psicopedagogia, estudando dificulda-
des do aprendizado. Trabalha hé 31 anos na area de educagéo.
Bruna é uma pedagoga, especialista em Libras. Aprendeu
Libras com o marido surdo. Trabalha 10 anos na educacio
de surdos. Em uma aplicacéo tivemos também o suporte de
outra interprete, Camila. Todos os sujeitos permitiram a re-
alizacdo da pesquisa a partir de Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

Dados levantados

Cada técnica aplicada teve o objetivo de levantar dados ne-
cessarios ao processo de design participativo do jogo educa-
cional. A partir da etapa de Empatia conseguimos levantar

2Devido aos aspectos éticos da pesquisa os nomes utilizados séo ficticios
pagar garantir o anonimato dos participantes.

conhecimento sobre a comunidade e a cultura surda, tecno-
logias assistivas e técnicas de design participativo usadas
com sujeitos S/DA (Pesquisa Bibliografica). Conseguimos
entender, também, o conceito de pedagogia surda, visitando
a escola e assistindo as aulas e analisando o material utili-
zado/produzido (Observacio). Com a ajuda da professora,
conseguimos levantar dados pessoais dos alunos (Questiona-
rio Pessoal). Na etapa de Analise Contextual conseguimos
investigar sobre a fluéncia digital dos alunos e o uso de jogos
digitais (Questionario Contextual), que junto com os dados
pessoais, consentiram a criagio de perfis detalhados das cri-
ancas. Foi possivel, também, observar os alunos enquanto
jogavam alguns jogos de género e mecénicas diferentes (Con-
textual Inquiry).

Na etapa da Engenharia da Interface foram produzidos pro-
totipos de baixa fidelidade de dois jogos colaborativamente,
em conjunto com narrativas e mecanicas (Visualstorm).

Na etapa de Avaliacdo foram avaliados a jogabilidade e
usabilidade dos protétipos criados (Avaliacdo de protoétipos),
como também a participacdo das criancas no processo de
design, por meio de entrevistas semiestruturadas.

4 RELATO DO ESTUDO DE CASO

Primeira etapa - Empatia

Documentagao e pesquisa bibliografica. Um primeiro passo
para conhecer a cultura de um grupo de sujeitos é estudar a
lingua com a qual se comunicam. Por isso o primeiro autor
deste texto participou de um curso online de Libras, com
carga horaria de 40 horas, oferecido pelo SESI - Servico So-
cial da Induastria do Mato Grosso do Sul e, como ouvinte,
frequentou uma disciplina de Libras, de 34 horas, que abran-
geu ensino de Libras e cultura surda. No mesmo periodo
foi feito um levantamento sobre tecnologias assistivas para
S/DA e um mapeamento sistematico sobre técnicas de design
participativo com sujeitos S/DA.

Observagdo dos alunos e do ambiente escolar. Em Dezembro
de 2017 aconteceram dois encontros para conhecer a escola,
as aulas, a metodologia de ensino, a professora que colaborou



com a pesquisa e os alunos de uma turma piloto. No primeiro
encontro foi apresentado o projeto para a professora e os
alunos e foi testado um questionario visual, elaborando se-
guindo diretivas encontradas na literatura, usando frases
simples, com um vocabulario basico, acompanhadas por ima-
gens explicativas. A turma era composta de seis alunos de
idade entre 9 e 14 anos. Apesar das adaptacdes feitas, os
alunos tiveram muita dificuldade na interpretagio das per-
guntas e na compilagdo das respostas. A professora explicou
que os eles tém bastante dificuldade na leitura de texto em
portugués (que nao é lingua materna deles) e também néo
sdo ainda fluentes em Libras: um dia por semana eles tém
uma aula dedicada ao estudo de Libras. O preenchimento do
questionario demorou trés horas. O processo comportou a
explicacdo individual das perguntas e ajuda para poder res-
ponder. Outro problema que foi identificado, e confirmado
pela professora, é que o surdo tem um campo visual mais
sensivel a movimentos e fica distraido muito facilmente e
sendo criangas, também tém um periodo de concentracio
muito curto. Dado que a comunicagéo deles depende muito
da observacdo de quem estad comunicando, a distracdo do
estudante é muito frequente.

No segundo encontro foi observada uma aula tipica da
professora Alice. Estavam presentes trés alunos.

Todos os dias, no inicio da aula, é elaborado um texto com
a data do dia, nome da escola e nome da professora e um con-
junto de palavras contextuais ao periodo do ano/festividade.
Nessa aula foram tratadas palavras referentes a festas juninas
com texto em portugués e imagens ilustrativas do lado.

As aulas sdo dadas usando Lingua Portuguesa, Libras e
usando mimica quando tem caréncia de comunicacéo lin-
guistica. Os alunos usam muito mimica e vocalizacéo.

Durante a aula foram dados exercicios de operacdes ma-
tematicas e de escrita em portugués. O tema dos exercicios
de matematica era a divisdo numérica e as quantidades eram
representadas com imagens associadas a numeros (seis casas
divididas por trés pessoas, por exemplo). Os exercicios de
portugués também tinham uma parte grafica muito impor-
tante. As frases incompletas tinham ao lado uma imagem
que representava a palavra para completar o texto. Depois
da aula foi possivel visionar um caderno de um aluno e ver
algumas aulas passadas. Uma péagina apresentava um texto
escrito durante uma aula sobre o folclore brasileiro. Nota-
se, na primeira parte o nome da escola, a data, o nome do
aluno e da professora, seguido do titulo da aula “Semana do
Folclore Brasileiro” e um desenho do Saci pereré ao lado. O
texto seguinte explica o conceito de folclore. Na parte final
da pagina temos alguns exercicios baseados no vocabulario
aprendido na aula, usando palavras cruzadas com imagens
para ensinar as letras do alfabeto.

Nas paredes da sala de aula tem material educacional
com numeros e humerais em Libras, sistema indo-arabico e

sequéncia de elementos. Em um brinquedo em forma de trem
pendurado na parede tem o alfabeto, indicado com letras, al-
fabeto Libras, um substantivo que inicia com aquela letra (em
letra de forma e cursiva) e a imagem que o representa. Por
exemplo, a letra A esta representada com a letra do alfabeto
Libras correspondente, o texto ABELHA em letra de forma
e cursiva e o desenho de uma abelha. Neste modo a crianca
tem uma abordagem multimodal e bilingue para aprender o
alfabeto.

Durante a segunda visita foi apresentado aos estudantes o
site Code.org, mostrando alguns jogos que ajudam a desen-
volver légica de programacéo e raciocinio computacional.
Dois alunos experimentaram alguns jogos e aprenderam ra-
pidamente o mecanismo. A professora criou um exercicio
inspirado nos jogos vistos, com o objetivo de ajudar o estudo
de nimeros e sua sequencialidade. Desenhou uma grade 4x4
com um gato (o jogador) na posicio (1,1) e a casa dele na
posicdo (4,4). Distribuidos na grade colocou os nimeros de
1 até 9. O objetivo do jogo era fazer que o gatinho volte
pra casa, podendo se movimentar na vertical ou horizontal,
tocando todos os nimeros na sequéncia certa.

Depois da aula tivemos uma conversa livre com a profes-
sora sobre a escola e os estudantes atendidos. A escola atende
criancas surdas a partir de surdez leve/moderada até severa
e os estudantes normalmente chegam na escola sem saber
Libras. A escola usa o conceito de pedagogia surda, focali-
zando na aprendizagem de Libras e usando Libras para toda
atividade. A escola confere especial atencéo a leitura e escrita
do portugués, com o cuidado de desenvolver a autonomia
dos estudantes.

Os exercicios sdo criados usando video, imagens, por-
tugués e diferentes tipos de escritas (letras cursivas e de
forma). Muitas vezes o ensino é elaborado individualmente;
ou seja, depois de analisar as habilidades comunicativas de
cada aluno, a professora cria exercicios ad hoc. Ela relatou
que o aprendizado dos estudantes depende muito da coope-
racdo da familia dele. Quando a familia trabalha junto com a
escola (participando de cursos para aprender Libras, levando
o filho com frequéncia na escola) os resultados melhoram
muito. Neste contexto conversamos também sobre o arte-
fato tecnolégico que poderia ser produzido. Varias fontes
indicam a dificuldade de aprendizado de portugués (alfabeto,
numeros, palavras) por criancas surdas [4]. Isto foi notado
durante a observacdo da turma e confirmado também pela
professora. Este fato levou a ideia de criar um jogo que aju-
dasse o aprendizado desses elementos. A professora ficou
bem entusiasmada com a proposta.

Questiondrio pessoal. Dada a jovem idade dos estudantes e
ao fato que muitas respostas exigiam conhecimento da situ-
acao clinica deles, pensou-se em solicitar o preenchimento
de questionario diretamente com o auxilio da professora e,



eventualmente, dos pais dos alunos. Os dados levantados
foram: Nome, género, idade, nivel de surdez, proficiéncia
em Libras, capacidade de fazer leitura labial, nivel de portu-
gués e meios comunicativos (como eles comunicam: Libras,
portugués, mimica, vocalizacdo e assim por diante).

Segunda etapa - Analise contextual

A etapa de Anélise contextual teve o objetivo de identifi-
car informacdes sobre como os usuarios se aproximam do
contexto em exame. Para isso foi aplicado um questionario
sobre fluéncia digital e jogos digitais. Também foi aplicada
a técnica de Contextual Inquiry para observar as criancas
jogando alguns jogos digitais.

Questionario contextual. Cinco estudantes da turma estavam
presentes durante a aplicagio; assim como a professora Bruna
que atuou como intérprete. A professora Alice nos explicou
da dindmica de horéario das aulas mostrando-nos uma pe-
quena luz vermelha situada acima das portas das salas de
aula e da biblioteca. Essa luz permanece ligada durante o
periodo da aula e é desligada para indicar o recreio ou o fim
da aula. O uso de luzes é um recurso comunicativo bastante
utilizado. No periodo da aplicagido do SPIDe, a professora
piscava as luzes da sala para chamar a atencéo das criancas.

O questionario foi aplicado na biblioteca, sala maior e
com uma televisdo disponivel para mostrar a apresentacéo.
Notamos que as criangas ficavam atentas a tudo, prestavam
atencdo enquanto um de nds manipulava a cimera ou a outro
enquanto fazia as anotacdes.

Foi realizada, no inicio, uma atividade para descontrair
“quebrar o gelo” (ice-breaker). Foi pedido as criancas para
ajudar os adultos a recortarem as carinhas (smiley icons) que
seriam utilizadas posteriormente na dindmica. A professora
aproveitou para ensinar as criangas a contar o nimero de
tesouras e o numero de alunos para, entio, dividir as tesouras
entre eles. Mas as criangas ficaram mais empolgadas quando
viram as cores dos cabos das tesouras e a professora seguiu
a licdo por esse caminho, perguntando pra eles sinalizarem
as cores dos cabos das tesouras.

Depois disso, iniciamos a apresentagao de slides para apli-
car o questionario sobre fluéncia digital e jogos digitais. De-
pois do questionario aplicado em Dezembro de 2017, ele foi
modificado para ser ainda mais simples e visual. Cada per-
gunta do questionario foi elaborada em forma de um slide da
apresentacéo: pergunta, seguida de uma imagem que repre-
sentasse a pergunta, seguida das possiveis respostas (signo +
texto).

Foi-se pedido, inicialmente, para que as criancas levan-
tassem uma das carinhas para responder se elas gostavam,
nio gostavam ou eram indiferentes a questdo. Para verificar
se as criancgas compreenderam o significado das carinhas, a
professora Bruna fez algumas perguntas para as criancas em

Libras tais como: Como vocés estao hoje?; Vocés gostam de
brincar?, Vocés gostam de tomar vacina?

Para cada pergunta apresentada, as criancas levantavam
as carinhas mostrando a opinido delas. Mas com o passar do
tempo, comegaram a brincar com elas e perder foco no ques-
tionario. Por isso preferimos usar as carinhas que apareciam
na televisdo: a crianca indicava com o dedo a carinha que
expressava a propria opinido sobre a pergunta. Na pergunta
sobre os tipos de aparelhos que elas tinham, elas apontavam
a resposta e/ou usavam Libras ou mimica para se expressar.

Nesse formato foram apresentadas as seguintes pergun-
tas: vocé usa computador/notebook?; vocé usa celular/tablet?;
vocé navega na Internet?; onde tem acesso d Internet?; vocé
brinca com jogos digitais?; vocé joga com que?; de quais jogos
vocé gosta?; de quais jogos vocé ndo gosta?; vocé joga usando
legendas?.

Para identificar o género de jogos preferidos pelas crian-
cas, foram criados slides com trechos de video com duragio
de mais ou menos 30 segundos mostrando um gameplay
de um jogo por cada género questionado. Foram analisados
os seguintes géneros: tiro em primeira pessoa - FPS, pla-
taforma, esportes, corrida, musica/danca, estratégia, RPG
(Role Playing Game), RPG online (MMORPG), quebra-cabeca,
MOBA (Arena de combate), luta, outros.

O questionario pessoal da etapa precedente junto com o
questionario contextual permitiram a criac¢do do perfil dos
alunos participantes.

Anabela tem 6 anos de idade. Ela tem surdez profunda.
Nio consegue se comunicar em Libras, ela se comunica com
mimica e sonorizacdo. Ela nio consegue fazer leitura labial.
Ela tem dificuldade com textos em portugués. Ela gosta de
usar o computador e as vezes um dispositivo mével. Ela ndo
usa internet e ndo joga jogos digitais. Dos jogos apresentados
ela gostou de plataforma e luta.

Beatrice tem nove anos de idade. Ela tem surdez profunda
e foi diagnosticada com paralisia cerebral. Ndo consegue se
comunicar em Libras e, além de se comunicar com mimica
e sonorizacéo, reproduz Libras quando alguém se sinaliza
com ela, mas nio consegue produzir sozinha. Ndo consegue
fazer leitura labial e tem dificuldade em ler e escrever em
portugués. As vezes ela usa o computador e o celular em
casa, mas nio tem acesso a internet. As vezes ela joga jogos
digitais com um console em casa. Ela demonstra entusiasmo
por diferentes géneros de jogos: FPS, plataforma, danca, RPG,
quebra-cabeca e luta.

Caio tem seis anos de idade. Ele tem surdez profunda e
usa um implante coclear. Nao pode se comunicar em Libras.
Ele faz leitura labial e se comunica com mimica e sonorizacéo.
Normalmente ele esta muito ansioso. Tem dificuldade com
textos em portugués. Ele as vezes usa o computador e joga
jogos no celular. Nao usa internet. Ele gosta de jogos FPS,
jogos de plataformas e quebra-cabegas.



Danilo tem seis anos de idade. Ele tem surdez profunda.
N&o se comunica em Libras e nio usa a leitura labial. Ele
usa mimica e sonorizacdo para se expressar. Ele tem muitas
dificuldades com textos em portugués. Ele nédo participou do
questionario sobre fluéncia digital e jogos.

Emanuel tem seis anos e tem surdez severa. Ele tem um
implante coclear. Ele tem muitas dificuldades com textos em
portugués e nio faz leitura labial. Foi diagnosticado com TEA
(Transtorno do Espectro do Autismo) e deficiéncia intelec-
tual. Ele se comunica mostrando o que ele quer, indicando,
segurando a pessoa. Nao participou do questionario sobre
fluéncia digital e jogos.

Felipe tem seis anos de idade, surdez grave. Ele tem um
implante coclear. Ele tem muitas dificuldades com textos em
portugués e ndo faz leitura labial. Ele pode se comunicar
muito bem com a Libras e separa a sonorizagdo da Libras.
Ele também usa mimica para se comunicar. Usa por vezes
computador e telefone celular, mas ndo usa internet. Ele joga
jogos digitais no computador. Ele gosta de muitos géneros
de jogos: FPS, plataforma, corrida, danca, quebra-cabeca e
luta. Jogos de corridas de carros sdo o que mais o emociona.

Gabriela tem seis anos, tem surdez severa. Ela tem um
implante coclear. Ela tem muitas dificuldades com textos em
portugués e nao faz leitura labial. Ela se comunica bastante
com Libras e usa mimica e sonorizacéo. Ela usa o computador
e as vezes o celular, mas néo usa a internet e geralmente néo
joga com jogos digitais. Os géneros que ela mais gostou sdo:
plataforma, danca, quebra-cabeca e luta.

Contextual Inquiry. O Contextual Inquiry foi aplicado indivi-
dualmente com cinco criangas da turma. Tivemos o auxilio
da professora Alice (professora das criangas), de uma profes-
sora pedagoga surda e da professora Camila que atuou como
intérprete até o final da atividade. O objetivo do Contextual
Inquiry foi adquirir conhecimento sobre como as criancas
interagiam com o computador e com os jogos digitais, além
de obter a opinido sobre os jogos mostrados. Foram apre-
sentados quatro jogos com interacdo, mecanicas e objetivos
proprios. Os jogos utilizados foram (Figura 3):

e Puzzle - o objetivo é arrastar e encaixar as partes da
foto para montar-la com base na imagem de referéncia
(uso do mouse);

o Snake - jogo arcade, cujo objetivo é guiar a cobrinha
para coletar as macas na tela (uso do teclado para o
movimento);

e Egg Runner - jogo de plataforma em que o jogador
guia uma galinha com o objetivo de coletar todos os
ovos no cenério (uso do teclado para o movimento);

e Artista - jogo para ensino de légica de programacao
basica; o jogador deve programar o artista para que
ele complete o desenho na tela, arrastando e soltando

blocos de cddigo (code blocks) para posterior execugio
(uso do mouse).

Jogo 1 - Quebra Cabega Jogo 2 - Snake

o ¥ °x

Jogo 4 - Artista

Jogo 3 - Egg runner
&

Figura 3: Jogos utilizados no Contextual Inquiry

No final de cada sessdo de jogo foi perguntado se o partici-
pante gostou do jogo. Para isso utilizamos de novo os smiley
icons, sO desta vez todas as carinhas tinham uma cor amarela,
para evitar que a escolha pudesse ser feita pela preferéncia
de cor em vez da expressdo das carinhas.

Depois de ter apresentado os quatro jogos perguntamos
quais dos jogos o participante gostaria de jogar de novo e de
criar uma classificacdo entre eles. Estas técnicas fazem parte
do Fun Toolkit [16].

A partir do Contextual Inquiry os seguintes resultados fo-
ram observados: (i) o uso do mouse era mais complicado
que o uso do teclado; (ii) jogos muitos rapidos (tipo o Snake)
eram de dificil execucdo; (iii) o jogo Artista tinha uma meca-
nica muito complicada para as criancas; (iv) o Puzzle e o Egg
Runner foram os jogos mais faceis de entender e jogar, com
este ultimo avaliado como jogo preferido.

Essas informacdes indicaram que o jogo projetado deve-
ria ser um jogo de plataforma, utilizando um movimento
bastante simples, com o uso do teclado e regras faceis de
entender sem muitas explicacdes.

Terceira etapa - Engenharia da interface

Visualstorm. A aplicacdo desta técnica foi realizada com qua-
tro criancas presentes na escola. A professora Alice atuou
como intérprete durante toda a atividade. O objetivo da in-
tervencio foi fazer design de um jogo digital, levantando
personagens, cenarios, mecinicas, narrativas e alguns ele-
mentos da interface.



O primeiro slide mostrou uma simplificacdo dos elemen-
tos que compdem um jogo: um protagonista, um cenario e
um objetivo. Isso foi explicado utilizando elementos do jogo
Egg Runner apresentado na etapa precedente: o protagonista
(representado pela galinha), o cenario (o ambiente com pla-
taformas e escadas) e o objetivo (a galinha que deve coletar
0S 0VO0S).

Em seguida apresentamos alguns personagens e cenarios
obtidos do programa Scratch®. Durante esta atividade a pro-
fessora Alice mostrava e perguntava para as criancas o sinal
de cada um dos heréis e dos cenarios, estimulando a parti-
cipacdo sinalizando sentimentos ou sensagdes que tinham
relacdo com os elementos, por exemplo: medo no caso do fan-
tasma, a sensacdo de frio ou de calor, no cenario com a neve
ou no deserto. Os alunos responderam com os respectivos
sinais ou com mimica, interagindo bastante.

Apos a apresentacdo, a ideia inicial foi cada aluno escolher
um herdi e um cenario para o proprio jogo, mas as criangas
comecaram a indicar, apontando, sinalizando e mediante mi-
micas, os cenarios e hero6is que mais gostavam, indicando
onde colocar cada personagem nos diferentes cenarios. Esta
forma colaborativa de composicéo das cenas de jogo foi con-
siderada mais interessante e todos os alunos presentes parti-
ciparam na atividade, criando as cenas mostradas na Figura
4.

Figura 4: Composi¢des criadas no Visualstorm

No passo sucessivo, cada crianga recebeu um papel repre-
sentando uma tela de computador (para ter mais imersdo
com a tarefa a cumprir) e lapis coloridos, para desenhar a tela
do jogo, trazendo inspirac¢do nos cenarios construidos ante-
riormente ou inventando algo novo. Na Figura 5 podemos
ver os desenhos resultantes.

Depois que as criancas terminaram de desenhar, pedimos
para contar a histéria que estava por tras do desenho. No
desenho A, hd um macaco no meio do deserto, muito se-
dento, que cava o solo em busca de d4gua. Um helicoptero

3https://scratch.mit.edu/

Figura 5: Desenhos dos alunos

vem e joga um tranquilizante no macaco, colocando-o para
dormir. Entdo o helicoptero resgata o macaco e leva para
casa. No desenho B, ha um cachorro no meio da rua tentando
chegar em casa. Um fantasma parece atacar o cachorro. Dai
surge o herdi, um cavaleiro, que mata o fantasma e leva o
cachorro para casa. No desenho C, ha muitas ideias geradas,
todas misturadas. A crianca desenhou o macaco, o helicop-
tero, o cachorro, o carro, o cavaleiro, o fantasma e o foguete
no mesmo desenho. No desenho D existem algumas bolas.
Nao conseguimos entender o significado do desenho e sua
histéria.

Um tema recorrente nas historias era salvar alguém e leva-
lo para casa (o macaco e o cachorro). A professora explicou-
nos que essas ideias vinham da rotina das criangas: elas vém
para a escola, fazem algumas tarefas e depois chegam os pais
que levam eles para casa.

A fase seguinte contemplava uma escolha da parte de toda
a turma sobre qual desenho achavam mais interessante para
passar para a fase de prototipacgao do jogo, feita mediante
smiley icons, mas, dado que alguns cenarios e personagens
estavam repetidos nos desenhos, pensamos em fazer a proto-
tipagdo com dois cenarios, o do macaco no deserto em busca
de 4gua e o do cachorro na rua atacado pelo fantasma.

Apbs a apresentacdo das ideias, realizou-se uma discussdo
sobre a apresentacdo dos elementos da interface. Perguntou-
se sobre onde colocar o marcador de vidas na tela e como
representar as vidas (no formato textual ou no formato gra-
fico). Para explicar a ideia de “vida” em um jogo a professora
Alice associou a brincadeira de “vivo-morto-vivo”. Ao final,
as criangas escolheram a representacio textual, colocando o
marcador de vidas no canto superior central da tela.

Quarta etapa - Avaliacao

Avaliagdo da interface. Para a etapa de Avaliagao foram cri-
ados dois protoétipos de alta fidelidade, considerando todas



as informacgdes coletadas até aquele momento, sobre joga-
bilidade, narrativa, mecéanicas e interface. Cinco criangas
da turma participaram desta etapa. A apresentacio e ava-
liacdo dos protétipos foi realizada na biblioteca da escola,
individualmente. Participaram dessa atividade as professoras
Bruna (que atuou como intérprete durante a atividade) e a
professora Alice (que auxiliou na coordenagio da atividade).

Figura 6: Prototipos dos jogos

No protétipo do primeiro jogo, que teve o objetivo de en-
sinar nimeros, o jogador controla um macaco no meio do
deserto (Figura 6, a esquerda). Apresenta-se ao jogador um
numero em Libras no centro do sol e nimeros arabicos nos
cactos. O jogador deve conduzir o macaco até o cacto cujo
numero arabico corresponde ao nimero apresentado em Li-
bras. Se a resposta for errada, o nimero some, deixando o
jogador escolher entre as outras possibilidades. Se a resposta
for certa, o macaco acha uma garrafa de agua e um helicop-
tero se aproxima para resgata-lo. Em seguida é proposto um
outro numero em Libras a ser procurado. Depois de cinco
acertos o helicoptero resgata o macaco e o jogo acaba.

No protétipo do segundo jogo, que tem o objetivo de ensi-
nar as letras do alfabeto, o jogador ajuda um cachorro a ir
para casa (Figura 6, a direita). Depois de alguns passos, um
fantasma bloqueia o caminho dele. No fantasma esta gravada
uma letra no alfabeto Libras. Cabe ao jogador pressionar,
no teclado, a tecla correspondente a letra do fantasma para
evocar um cavaleiro que manda embora o fantasma. Depois
de 5 (cinco) acertos o cachorro chega em casa.

Como inicio da atividade perguntamos as criancas pre-
sentes no Visualstorm se lembravam do desenho feito, para
depois mostrar o desenho. Apos isso, foram apresentados os
prototipos para as criancas testarem.

Cada crianca foi chamada individualmente para a biblio-
teca para testar os jogos. Para cada prototipo, foram explica-
das brevemente as regras do jogo. Depois de alguns minutos
observando a crianca testar os protétipos, foi perguntado
sobre a diversio e dificuldade do jogo e se eles reconheciam
0 jogo como produzido por eles.

Dos cinco alunos que estavam presentes, quatro tinham
participado da técnica de Visualstorm e reconheceram nos
prototipos elementos das composigdes e/ou desenhos desen-
volvidos por eles.

O jogo do macaco foi considerado facil e prazeroso em
jogar por quatro de cinco alunos. Um aluno o avaliou dificil
e néo gostou muito dele. O jogo do cachorro foi considerado
prazeroso em jogar por quatro de cinco alunos. Mas dois alu-
nos consideraram ele facil, um considerou ele de dificuldade
media e outros dois dificil. A professora pediu para Emanuel,
a crianca diagnosticada com TEA, testar o prototipo do ma-
caco. Normalmente ele é muito agitado e ndo presta muita
atencdo em geral. A principio deixou a professora ajuda-lo,
movendo os dedos no teclado para movimentar o macaco,
mas pouco depois dispensou-a para fazer sozinho e ficou uns
quatro minutos capturado no jogo.

Avaliagdo do processo. Apds os testes dos prototipos, fizemos
uma entrevista com as professoras, para avaliar o processo
metodologico em si e a participacdo dos alunos. Com esse
escopo, foi mostrada uma apresentacio de slides com o re-
sumo do percurso metodologico utilizado para depois fazer
as seguintes perguntas: (i) Qual dindmica vocé acha que foi
satisfatoria e qual ndo? (ii) Quais dificuldades vocé sentiu
durante a realizagio das atividades? (iii) Vocé acha que todos
os participantes se sentiram envolvidos nas atividades? (iv)
Vocé considera que o produto atende os desejos (dos partici-
pantes) e necessidades (didaticas)? (v) Quais sdo os pontos
que precisam melhorar? (vi) Gostou de ter participado da
pesquisa e de como foi desenvolvida?

5 DISCUSSAO

A reformulacio do SPIDe consentiu criar um processo de
design participativo para fazer codesign de um jogo educaci-
onal com criangas S/DA com quase nenhum conhecimento
de portugués e pouco conhecimento de Libras.

Todas os elementos de design implementadas nos proto-
tipos foram identificados a partir da participagio nas ativi-
dades propostas. Além disso, as criancas se reconheceram
como produtoras e os jogos estdo imbuidos de elementos de
sua cultura. Isto foi confirmado também pelas professoras
que participaram e observaram as atividades, indicando que
a proposta de design conseguiu “permitir os alunos desenvol-
ver o0 jogo, externando de fato que estavam entendendo o que
estavam fazendo” e que “foi feito de forma participativa, em
uma troca onde eles poderiam estar em uma conversa, em
uma atividade onde eles estavam interagindo” (Professora
Alice).

Segundo Druin [2] as criang¢as no desenho de novas tec-
nologias podem assumir quatro papeis: “Usuérios”, que sdo
observados na intera¢io com a tecnologia, “Testadores”, que
sdo observados durante o uso de protétipos e podem in-
formar sobre tal experiencia, “Informantes”, informando o
processo de design, (por exemplo, desenhado esbocos ou pro-
totipos de baixa fidelidade) e, enfim, “Parceiros de Design”,
contribuindo para a ideacdo do produto. Cada papel é um



subconjunto dos outros, por exemplo um Testador é também
um Usuario.

Querendo identificar os papeis de Druin no estudo de caso,
pudemos analisar as técnicas aplicadas sob o ponto de vista
da participacdo das criancas. Em nosso estudo as criancas fo-
ram “Usuérios” na aplicagio do Contextual Inquiry, quando
foram observados durante o jogo, assumiram o papel de
“Testadores” na avalia¢do de protdtipos, se tornaram “Infor-
mantes” desenhando os prototipos de baixa fidelidade, no
Visualstorm e, enfim, atuaram como “Parceiros de design”
em toda a etapa da Analise Contextual, respondendo ao ques-
tionario contextual, jogando aos jogos e criando narrativas e
mecanicas no Visualstorm.

Com essas observacdes podemos inferir que as criangas, ao
longo do processo, participaram como co-autoras e designer,
como Rosa and Matos [17] recomendam e que atuaram como
clareadoras do processo, podendo explorar e desenvolver
solugdes e construir significado no artefato criado, como
sugerido por Baranauskas [1].

O SPIDe, nesta forma, usando técnicas muito visuais e
ludicas, conseguiu envolver criancas S/DA em um processo
de codesign com o objetivo de criar jogos educacionais.

Identificamos como trabalho futuro a possibilidade de ex-
plorar o SPIDe adaptado para fazer design com um grupo
de criangas ouvintes, que ainda no tem muita fluéncia na
linguagem ou um grupo misto de criancas S/DA e ouvintes.
Outra possibilidade identificada é na expansédo do escopo do
SPIDe, permitindo a participacéo de outras categorias, por
exemplo criancas com deficiéncia visual.
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