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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo educacional para alunos surdos, destacando a
importancia do design inclusivo na criagdao de materiais didaticos acessiveis. O estudo documenta
os processos de design e aplicacdo de um jogo de tabuleiro educacional projetado para atender as
necessidades especificas de alunos surdos no ensino fundamental I. Utilizando principios de design
inclusivo e abordagens como o Design Thinking, o projeto visou melhorar a experiéncia de ensino-
aprendizagem e promover uma educacdo mais equitativa e inclusiva. A pesquisa envolveu
entrevistas semiestruturadas com professores e alunos, além de testes de jogabilidade para avaliar
a eficacia do protdtipo. Os resultados mostram que a utilizacdo de jogos educativos pode aumentar
0 engajamento e a motivagdo dos alunos, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais
significativa e envolvente.

Palavras-Chave: Design Inclusivo; Educac¢ao de Surdos; Jogo Educacional.

Abstract

This article outlines the creation of an educational game specifically designed for students who are
deaf. It emphasizes the significance of inclusive design in developing learning resources that are
accessible to all. This study presents the procedures and development of an educational board game
tailored to address the unique requirements of elementary school kids who are deaf. The project
sought to enhance the teaching-learning experience and foster a more fair and inclusive education
by employing inclusive design concepts and approaches like Design Thinking. The study incorporated
semi-structured interviews with educators and students, along with gameplay tests to assess the
efficacy of the prototype. The findings indicate that incorporating educational games into instruction
can enhance student involvement and drive, resulting in a more significant and captivating learning
encounter.

Keywords: Inclusive Design; Education inclusivity; Educational Game.
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1. Introdugao

Dentro da estrutura contempordnea da educacdo, abordagens de design inclusivo
representa um desafio e uma chance de melhorar a experiéncia de aprendizagem para alunos com
necessidades especiais. Dentro desse grupo de alunos, os individuos com surdez tém obstaculos
distintos que afetam seu engajamento e desempenho académico. A comunicagdo, principalmente
por meio de jogos educativos, € um método poderoso para superar esses obstaculos e proporcionar
experiéncias de aprendizagem diversificadas e flexiveis. Este ensaio examina a importancia do
design inclusivo na criacdo de jogos educativos para criangas surdas, particularmente no ensino
fundamental I.

A incorporag¢ao de alunos surdos no sistema educacional regular requer n3ao apenas
modifica¢gdes no curriculo, mas também a implementacao de abordagens e recursos de ensino que
reconhecam e acomodem suas caracteristicas linguisticas e cognitivas Unicas. A surdez apresenta
dificuldades distintas que impactam diretamente no processo de aprendizagem, principalmente no
que diz respeito a aquisicdo da linguagem e ao acesso a informag¢des que sdao fornecidas
principalmente oralmente. Nesse contexto, o uso do design de jogos educacionais surge como uma
abordagem muito promissora, com potencial para proporcionar encontros de aprendizagem mais
cativantes e eficientes para esse grupo em particular.

O objetivo desta pesquisa é documentar os processos de design e sua aplicacdo na criacao
de jogos educativos que atendam as necessidades especificas dos alunos surdos. Isso aumentard
seu acesso a informacdo e promovera uma aprendizagem significativa. Examinaremos um projeto
de jogo de tabuleiro projetado com o objetivo de analisar os principios de design inclusivo. Este
estudo se concentrard em como esses principios podem melhorar a experiéncia educacional dos
alunos e as consequéncias para os métodos pedagodgicos inclusivos.

Este ensaio faz uma contribuicao valiosa para a literatura existente sobre design, tecnologia
assistiva e educacao inclusiva, enfatizando a importancia do design inclusivo no desenvolvimento
de jogos educativos para alunos surdos. O objetivo é usar os insights produzidos para informar
futuros avangos no campo, bem como promover a adogao de técnicas pedagdgicas que reconhegam
e valorizem a diversidade no ambiente educacional.

2. Design Inclusivo e educagao de alunos surdos

Pessoas surdas sempre existiram na sociedade brasileira, mesmo que excluidas da
sociedade, a valorizacdo da sua cultura e a inclusdo ndo sdo apenas principios éticos, mas a sua
representatividade proporciona construir uma sociedade mais justa e igualitaria dando énfase a
diversidade auditiva. Nessa perspectiva, o site do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE, 2010) definiu que aproximadamente 90 mil pessoas sdao deficientes auditivos que ndo
escutam nada, entre 0 e 19 anos em 2010 (Tabela 1).

Tabela 1 Populagdo Surda no Brasil — CENSO 2010

Regido 0 a4 anos 5a9anos 10 a 14 anos 15 a 19 anos
Urbana 17 566 18 216 21004 20956
Rural 3368 3192 3054 3500
Subtotal 20.934 21.408 24.058 24.456

Total 90.856

Fonte: Adaptado de IBGE (2010 p. 114).
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Diante disso, a Libras se faz tdo importante para a comunicacdo de pessoas surdas, podemos
defini-la como uma lingua pronunciada pelo corpo e percebida pela visdo, sendo natural e utilizada
pela maioria dos surdos do Brasil. Por isso, de acordo com a Lei de N2 10.436 e o artigo 18 da Lei de
N2 10.098, considera-se pessoa surda como aquela que, apds ter perda auditiva, entende e se
comunica com o mundo por meio de experiéncias visuais, expressando a sua cultura principalmente
pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais — Libras (Casa Civil, Presidéncia da Republica, 2005).

A educacgao dos surdos no Brasil é realizada unicamente através do oralismo, entendia-se
gue eles eram seres menos desenvolvidos e que seu intelecto ndo poderia progredir. Contudo, apds
a regulamentacdo da Lei n? 5626/2005 a perspectiva de exclusdo vem mudando e garantindo
algumas melhorias para o surdo, principalmente no ambito escolar, onde a Lei prevé a inclusdo de
alunos surdos em escolas regulares, com diversos direitos, entre eles disciplinas curriculares de
Libras obrigatdrias para professores, intérpretes em sala de aula, equipamentos avaliativos que
condizem com suas necessidades, que por muito tempo foram negligenciadas (Sassaki, 1997; Cidade
& Freitas, 1997; Brasil, 2005).

A literatura revela uma continua evolu¢do na compreensao e integracao dos alunos surdos
no sistema educacional. Historicamente marginalizados, estes alunos enfrentam barreiras
significativas no acesso a educacao de qualidade devido a falta de recursos adaptados e ao
reconhecimento inadequado de suas necessidades linguisticas e culturais especificas. A inclusdo
efetiva dos alunos surdos passa pelo reconhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como
sua primeira lingua, o que é um direito assegurado pela Lei n2 10.436 de 2002 e pelo Decreto n®
5.626 de 2005.

Autores como Lacerda e Mantelatto (2000) discutem o bilinguismo como uma estratégia
pedagdgica essencial, permitindo que alunos surdos desenvolvam plenamente suas capacidades
linguisticas e cognitivas. Esta abordagem ndo apenas facilita a inclusao social, mas também melhora
a qualidade da educacdo recebida. Além disso, Strobel (2009) e Quadros (2006) enfatizam que o
reconhecimento da cultura surda e o uso adequado da Libras sdo fundamentais para o
desenvolvimento intelectual e social dos surdos, sublinhando a necessidade de uma abordagem
educacional que respeite e valorize estas dimensoes.

Muttdo e Lodi (2018) enfatizaram a auséncia de discussdes e reflexdes dentro dos ambientes
académicos sobre as relagbes entre os alunos surdos, sua cultura, sua lingua materna e educacao,
e como o ensino bilingue pode ser parte da solucdo para atender as suas necessidades, visto que
ainda existem poucos debates a respeito do processo de ensino-aprendizagem para os alunos
surdos. Além disso, para que se tenha uma melhoria na pratica pedagdgica oriunda dos docentes, é
preciso que se tenha a formacdo continua deles, para que aprendam libras e tornem-se
independentes de intérpretes, tornando a inclusdo possivel para os alunos surdos, pois é através
dela que aumentara o vinculo com os mesmos e reduzir os niveis de reprovagao e segregacao nas
escolas. Por isso tal construcdo de valores pode ser significativa para a criagao de seres pensantes,
sendo capaz de proporcionar aos alunos a relagdao do abstrato com a vivéncia do cotidiano,
aumentando o conhecimento de cada aluno surdo.

Vygotsky (2001) acentua a relevancia do processo de aprendizagem e do ensino para o
desenvolvimento humano; e é nessa perspectiva que o processo de ensino-aprendizagem
transcende a mera mecanizagao e adquire a capacidade de formar complexas estruturas cognitivas
nos individuos. Nesse sentido, para Vygotsky (2000) a aprendizagem pode influenciar no
desenvolvimento intelectual de cada um, ou seja, “[...] a aprendizagem pode ir ndo sé atras do
desenvolvimento, ndo sé passo a passo com ele, mas pode supera-lo, projetando para frente e

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design 31

suscitando nele novas formacgdes” (Vygotsky, 2000, p. 303). Dessa forma, o autor argumenta que
adquirir novos conhecimentos, interagir com diversas pessoas e receber instrucdes adequadas, sdao
fatores decisivos que podem impulsionar o desenvolvimento intelectual e emocional dos individuos,
sem considerar como algo predefinido pela biologia, podendo impulsionar o individuo a alcancar
novas etapas de desenvolvimento.

Além disso, Vygotsky (1997) defende também a inclusdo e a acessibilidade disponivel a
todos; O autor defende que a educacdo deve ser algo acessivel para todos os individuos
independente das suas habilidades ou deficiéncias, oferecendo oportunidades de aprendizados a
todos. Ele enfatiza que toda crianca é capaz de se desenvolver significativamente independente da
sua deficiéncia, ressaltando a importancia de criar ambientes mais inclusivos que possam se
beneficiar do processo de ensino-aprendizagem e acesso igualitario a educa¢do. Dessa forma, é
importante mudar a maneira como a deficiéncia é abordada, sendo preciso focar na pessoa como
um todo e ndo apenas na disfuncdo do organismo, por isso é preciso salientar a personalidade do
individuo, levando em consideracao as suas interagdes sociais e experiéncias pessoais, para que
assim, possa oferecer oportunidades e suporte especificos para cada um (Dainez & Smolka, 2014).

Diante disso, é importante frisar a importancia dos professores em buscar diferentes
metodologias para serem aplicadas em sala de aula, tornando-as mais participativas e adequadas
para o desenvolvimento da aprendizagem. Por isso, é funcdo dos professores identificar as
necessidades de cada aluno, e da escola a implementacdao de um ambiente estimulador e acessivel,
com recursos didaticos visuais que estimulem o ensino da LIBRAS, visto que é através dos mesmos
gue se pode criar um ambiente inclusivo e que contribui para o desenvolvimento da educacao
bilingue nas escolas brasileiras, proporcionando mais preparo a comunidade escolar (Marilene &
Meyer, 2016; Quadros, 2012).

Dessa forma, fica evidente o papel fundamental que a educacdo desempenha no
desenvolvimento dos alunos surdos. Por isso, é possivel alcancar a inclusdo plena em todos os
aspectos sociais, através de um ensino de aprendizagem acessivel a todos, podendo superar as
barreiras da exclusdo, valorizar os alunos com deficiéncia e promover a democratizagao do ensino
na sociedade. A educacgdo se torna, portanto, uma ferramenta essencial para promover a igualdade
e a participacdo ativa de todos.

Os desafios na implementacgdo de praticas inclusivas eficazes sdo numerosos e complexos. A
formacao de professores em Libras, a adaptacdo de materiais didaticos e a criacdo de ambientes de
aprendizado acessiveis sdo essenciais para a inclusado efetiva. Pesquisadores como Sassaki (1997) e
Brasil (2005) destacam a falta de preparo das instituicbes educacionais para integrar
completamente alunos surdos, apontando para a necessidade de melhorias estruturais e
programaticas que abordem tanto as necessidades individuais dos alunos quanto as exigéncias de
uma educacao verdadeiramente bilingue e inclusiva.

O livro “Introducdo ao Design Inclusivo” (Gomes, Quaresma, 2018, p.22) destaca que
acessibilidade e design inclusivo sdo conceitos distintos. Acessibilidade concentra-se em solucbes e
adaptacbes de ambientes, produtos ou servicos para atender as diferengas funcionais de cada
individuo, enquanto design inclusivo busca resultados que considerem a diversidade como o amago
do projeto. Contudo, no Brasil, existe a escassez de produtos voltados a acessibilidade devido a falta
de ensino nas faculdades a respeito sobre esse conceito sendo o suficiente para a sua ndo aplicacao
efetiva, visto que muitos profissionais dizem aplica-lo, porém, poucos dao importancia ao processo
de projetar. Assim sendo, é preciso compreender a vasta diversidade da sociedade, reconhecendo
suas necessidades e limitacdes, a fim de compreender e considerar o contexto social de cada usuario
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para alcancar o verdadeiro objetivo do design inclusivo (Gomes, Quaresma, 2018, p.184 e 187). Pois
é somente apos a primeira Norma Técnica Brasileira ABNT NBR-9050 foi visado a acessibilidade
através da utilizacdo independente e segura de ambientes, mobiliarios, edificacdes e equipamentos
urbanos a maior quantidade de pessoas, independente de mobilidade, idade, estatura ou limitacao.
(ABNT NBR-9050, 2015, p.16).

Quando falamos sobre “inclusdo”, a palavra refere-se o ato de fazer parte de algo. Estar
incluido significa fazer parte de um grupo, pertencer. Dessa forma, o Design Inclusivo tem como
objetivo permitir que pessoas segregadas, de forma permanente ou temporaria, possam ser
inseridas ao grupo, possibilitando a inclusdo social. Em outras palavras, o Design Inclusivo busca
desenvolver solugdes que garantem a participagdo igualitaria de todas as pessoas, tornando
espacos, produtos e servicos acessiveis a todos, permitindo que cada individuo participe ativamente
e de forma significativa na sociedade. Sassaki (2009) afirma de forma mais extensa o conceito de
“inclusao” como:

[...] um paradigma de sociedade, é o processo pelo qual os sistemas sociais comuns sdo
tornados adequados para toda a diversidade humana — composta por etnia, raga, lingua,
nacionalidade, género, orientacdo sexual, deficiéncia e outros atributos — com a
participacdo das proprias pessoas na formulagdo e execugao dessas adequagdes (Sassaki,
2009, p.10).

Portanto, para Sassaki (2009), o conceito de inclusdo social esta inteiramente ligado ao ato
de garantir que todas as pessoas independentes de quaisquer caracteristicas e origens possam
participar plenamente da sociedade ampliando o seu acesso e oportunidades, uma vez que requer
uma abordagem mais justa, igualitaria e colaborativa para que todos sejam inclusos.

De acordo com Simdes e Bispo (2006) o conceito de Design Inclusivo envolve desenvolver
produtos que possam ser utilizados por diversas pessoas independente das suas habilidades,
visando promover a inclusdo social e a ndo discriminacdo, por meio da construcdo do meio. E
importante ressaltar que, em alguns casos, o Design Inclusivo é confundido com o desenvolvimento
de solucbes especificas voltadas apenas para pessoas com deficiéncias, porém Simoes e Bispo
(2006) afirmam:

[...] o envolvimento de pessoas com deficiéncia é encarado como uma forma de garantir a
adequagdo para aqueles que, eventualmente, terdo mais dificuldades de utilizagdo,
assegurando, desta forma, a usabilidade a uma faixa de populagdo mais alargada (Simdes
et al., 2006, p.8).

Dessa forma, os autores destacam a importancia do envolvimento de pessoas com
deficiéncia no processo de desenvolvimento de produtos, servicos e ambientes, como a estratégia
de garantir que eles sejam eficazes e utilizaveis, uma vez que tais estratégias permitem identificar
e corrigir potenciais barreiras para incluir um grupo maior de individuos.

O Design Inclusivo requer uma abordagem que compreenda e leve em consideracdo a
diversidade humana, que incorpore caracteristicas que atendam as necessidades das pessoas com
diferencas funcionais, tornando-os mais comercializaveis e lucrativas (CUD, 2006). Em outras
palavras, o Design Inclusivo visa desenvolver solucdes que considerem a diversidade de habilidades
e necessidades das pessoas, essa abordagem promove ndo apenas a inclusdo e a igual de
oportunidades, mas por abranger um publico mais amplo, pode impulsionar a comercializagao e
tornda-lo mais rentavel.

Em vista disso, produtos inclusivos podem expandir a diversidade de usudrios ou
consumidores, trazendo beneficios para as empresas que optam por projetar dessa forma. E
importante frisar que os investimentos adequados nesse processo devem se concentrar no estudo
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da diversidade humana, compreendendo suas caracteristicas e necessidades, pois é esse
investimento que trara como resultado uma ampla base de consumidores. Ao considerar esse
conhecimento desde o inicio do projeto, serdo criadas solucdes realmente eficazes que sejam
utilizadas de diversas formas, por isso o profissional de design é tdo importante para o processo,
visto que é ele quem possui a responsabilidade significativa de excluir, quanto incluir as pessoas.
Portanto percebe-se a sua influéncia e importancia na construcdo da inclusdo social de produtos,
servicos e ambientes.

Portanto, os produtos possuem uma enorme responsabilidade. Clarkson & Coleman (2015,
apud Quaresma e Gomes, 2017) afirmam que se analisarmos produtos de acordo com as habilidades
que se espera deles, pode-se identificar quais grupos sdo ativos ou desativados com base no nivel
de habilidades ao utilizar o produto, ou seja, o Design Inclusivo permite eliminar barreiras e criar
solugbes mais funcionais e acessiveis, através de produtos projetados para um maior grupo de
pessoas, contribuindo para uma sociedade mais equitativa.

A literatura sugere que o design inclusivo pode oferecer solugdes significativas para os
desafios enfrentados pelos alunos surdos. Norman (2008) e outros defendem que um design bem
concebido, que considere as necessidades de todos os usudrios desde o inicio, pode melhorar
significativamente o acesso e a eficacia da educacdo. Ferramentas didaticas e ambientes de
aprendizagem que incorporam principios de design inclusivo ndo apenas beneficiam alunos surdos,
mas também criam um ambiente mais enriquecedor e acessivel para todos os alunos.

Ao integrar essas perspectivas, torna-se evidente que o design inclusivo ndo é apenas uma
questdo de acessibilidade, mas também uma questao de direitos humanos e qualidade educacional.
A abordagem correta pode transformar a experiéncia educacional para alunos surdos, permitindo-
Ihes alcangar seu pleno potencial académico e social.

2.1 O jogo e a ludicidade na perspectiva do ensino-aprendizagem

Conceituar o que é um jogo pode ser algo bastante complexo, visto a sua variedade de
perspectivas, pois existem usos especificos e intrinsecos que abrangem os mais variados géneros e
finalidades. Diante disso, é papel do designer a criagdo desses jogos e 0 acompanhamento dos testes
e jogabilidade para analisar se esta funcionando conforme o projeto. Dessa forma, quando se fala
de jogo como forma de entretenimento, Schuytema (2013) busca mostrar a ideia do que é um jogo,
dando énfase aos pontos mais essenciais:

Um game é uma atividade lidica composta por uma série de acGes e decisGes, limitado por
regras e pelo universo do game, que resultam em uma condicdo final. [...] As regras também
existem para criar situagGes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. [...] A riqueza do contexto, o desafio, a emogdo e a diversdo da jornada de um

jogador, e ndo simplesmente a obtencdo da condi¢do final, é que determinam o sucesso do
game (Schuytema, 2013, p.7).

Diante disso, o autor afirma que o jogo como atividade ludica envolve diversas sequencias
de acbes e escolhas, que possuem regras fundamentais para a criacdo e desenvolvimento de
cendrios interessantes, desafiadores e estimulantes para o jogador, pois seu sucesso do jogo pode
ndo ser definido apenas com a conquista final, mas na experiéncia que o mesmo tem ao passar pelos
desafios, a emocado e a diversdo experimentados ao decorrer da jogada.

Nessa perspectiva é importante pensar até que ponto um jogo é uma atividade ludica. Pode-
se argumentar que é crucial a compreensdo de como funciona a pratica de jogar e que acima de
tudo um jogo precisa ser divertido e proporcionar entretenimento. Dessa forma, a diversdo de um
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jogo pode ser desenvolvida em quatro componentes fundamentais: primeiramente, a receptividade
do jogador, é preciso que ele tenha interesse em participar do jogo para que possa ter uma
experiéncia positiva, segundo, o jogo tem que estar o mais préximo das suas expectativas, pois é a
partir delas que ele se torna divertido e ludico, o terceiro estd relacionado com os gostos subjetivos
de cada jogador, por exemplo, um jogo pode ser divertido para o primeiro jogador, desagradavel
para o segundo e desimportante para o terceiro. Por fim, existe o “elemento x”, que serd o que
tornard o jogo divertido e atraente, podendo surpreender o jogador com fatores ndo esperados.
(Schuytema 2013, apud Amorim 2016).

Da mesma maneira, para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente é preciso
adotar novas metodologias e praticas pedagdgicas, que possam tornar os materiais mais visuais,
intuitivos e com novas formas para os alunos surdos. Os jogos, por exemplo, podem ser
considerados recursos que proporcionam a integracdo total das libras, por meio de estratégicas
didaticas consistentes no processo de alfabetizacdo, visando valorizar a cultura surda por meio da
linguagem.

Nesse contexto, é importante ressaltar a utilizacdo de jogos na alfabetizacdo de alunos
surdos, uma vez que é na escola que ele possui o primeiro contato com o ensino da Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) e a Lingua Portuguesa, na qual a escola desempenha um papel fundamental para
evitar que a Libras seja um “portugués sinalizado”, ou seja, que utilize a Lingua Brasileira de Sinais
para traduzir o portugués, sem considerar a sua prépria gramatica, regras e nuances. Além disso, é
preciso que o professor conheca todas as estruturas da Libras, como a configuracdo de maos,
movimentos, expressdes faciais e corporais, localizacdo, orientacdo, espaco de sinalizacdo, entre
outras caracteristicas, para que seja efetiva a sua aprendizagem (Quadros, Schmiedt, 2006).

Quando se refere a alfabetizacdo, Ferreiro & Teberosky (1999 apud Nogueira, Silva, 2014)
definiram apds um estudo com criancas, que ela possui cinco niveis: nivel pré-sildbico — a crianca
ainda ndo associa a escrita a fala (pronuncia), ela expressa suas ideias por meio de desenhos,
rabiscos e letras, utilizando-os de maneira aleatéria; nivel sildbico — a crianca comeca a perceber a
conexado entre a parte gréfica e sonora das palavras, atribuindo valor silabico para cada pronuncia
ou palavra que diz; o terceiro é o nivel silabico-alfabético — é onde a crianga muda do nivel silabico
para alfabético, ou seja, € quando consegue criar silabas, porém ainda “engole” algumas letras; o
quarto é o nivel alfabético — nesse estagio, a crianca ja entende a conexao entre letra, silaba, som e
as regras da lingua, seu desafio comeca a ser apenas ortografico; e por fim o nivel ortografico — é
onde reconhece as irregularidades nos grafemas e poemas, que permanecem em constru¢ao
continua. Diante disso, para esse trabalho, trabalharemos apenas os niveis alfabético e ortografico.

3. Planejamento de abordagens

Os jogos sdo ferramentas didaticas dotadas de significacdo, que proporcionam a integracao
social do aluno surdo, juntamente com o ensino a alfabetizacdo por meio da ludicidade. Pode-se
afirmar que as principais caracteristicas de um jogo sao o simbolismo, que representa a realidade,
a significacdo, que estd relacionada com a interpretacdo pessoal e a experiéncia dentro do jogo, o
voluntdrio ou intrinsicamente motivado, que esta relacionado com os interesses e motivos para
jogar, por fim o episdédico, que apresenta movimentos e enredos distintos, que os diferenciam dos
outros jogos (Couto, 2007).

A vista disso, os jogos desempenham um papel fundamental na alfabetizagdo, promovendo
o ensino alfabético por meio da diversao, relacionando o contelddo aprendido em sala de aula, com
o entretenimento do jogo, enquanto a socializacdo é promovida entre alunos surdos e ouvintes,
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pois essa estratégia pode ser bastante eficaz a medida em que os alunos entendem que estdo
brincando enquanto aprendem. Bem como Moura (2003) afirma:
O jogo promove o desenvolvimento, porque estd impregnado de aprendizagem. E isto
ocorre porque os sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que lhes permitem a

compreensao do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes
novos elementos para aprender os conhecimentos futuros (Moura, 2003, p. 79-80).

Diante disso, o autor destaca que o jogo ndao é apenas uma ludicidade, mas esta
intrinsicamente ligado com o desenvolvimento dos alunos e o processo de aprendizagem, pois ao
jogar eles precisam lidar com regras e normas, que possibilitam a compreensao de conhecimentos
sociais mais amplos que podem ser aplicados a contextos futuros do aprendizado.

Portanto, é crucial que os educadores abordem a alfabetizacdo de alunos surdos de uma
nova maneira, na qual permita adicionar novos elementos ludicos e atrativos, visando uma
interacdo harmonica com o conteldo e o educador, além de permitir o entendimento de forma
significativa, oferecendo uma pratica educativa mais inclusiva. Dessa forma, a importancia da
diversidade de materiais didaticos pode ser um diferencial para o aprendizado da lingua, uma vez
que a integracdo da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), o visual e a escrita podem ser métodos que
facilitem a compreensdo desses alunos, por meio do dominio do conteutdo e a valorizacdo da cultura
e identidade presente na Libras.

A primeira abordagens a ser integrada ao projeto é o Design Thinking que em traducdo livre,
significa “pensamento de design”, ou seja, significa pensar através do design formas de solucionar
problemas e inovar, utilizando de métodos e ferramentas. Para Brown (2010) o Design Thinking:

N3do se trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é profundamente
humana pela prépria natureza. O design Thinking se baseia na capacidade de ser intuitivos,

reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além do
funcional, nos expressar em midia além de palavras ou simbolos (Brown, 2010, p.4).

Em visto disso, para Brown (2010) o Design Thinking deve-se expressar além de palavras e
simbolos, mas reconhecer padroes, culturas e necessidades para desenvolver produtos ou servicos
com significados emocionais. Por conseguinte, o Design Thinking no contexto escolar e na resolugao
de problemas, serve como um auxiliador para as descobertas de como é possivel melhorar o
aprendizado de forma que se entenda as necessidades e motivagdes dos alunos. Para isso, se
referindo aos surdos bilingues, é preciso a compreensdo de como é a sua cultura e estudar
ferramentas que possam servir de auxilio nesse processo, a vista disso, Brown (2010) afirma:

Dedicar tempo para entender uma cultura pode abrir novas oportunidades de inovagdo.

Isso pode nos ajudar a descobrir solugdes universais que tenham relevancia além da nossa
prépria cultura, mas sempre terdo origem na empatia (Brown, 2010, p. 54).

Isto é, o design centrado no usudrio busca entender as suas culturas e particularidades para
desenvolver solu¢Ges realmente vidveis e que atendam as suas demandas, ao mesmo tempo, que
podem tornar esses recursos inclusivos e acessiveis para diferentes contextos e culturas. Dessa
forma, utilizando-se de ferramentas do Design Thinking, podemos comec¢ar com a ferramenta de
analise SWOT, que visa identificar os pontos fortes (aspectos positivos), fracos (aspectos negativos),
oportunidades (novas areas ndo exploradas) e ameacas (fatores externos que podem afetar
negativamente) de um produto ou servico.
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Figura 1 — Analise SWOT
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FONTE: Autores, 2023. Adaptado de MJV Technology & Innovation

Por fim, a Gltima ferramenta utilizada sera o canva de definigdo de problemas, com o intuito
de entender e definir o problema sobre diferentes aspectos, a exemplo disso, temos as causas, os

impactos, quem ¢é afetado, qual forma de melhorar, entre outros.

Figura 2 — Canva de definicdo do problema

Problema a ser resolvido:

Porque resolvé-lo seria
importante ou relevanta?

Quem s&o as pessoas mais
afetadas do problema?

Quando e onde esse problema
ocorre? cite exemplos.

Falta de materiais
didaticos para o ensino
bilingue de alunos
surdos.

Porque é fundamental o
acesso a educacao
bilingue nas escolas para
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cognitivo, social &
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surdos, além de
proporcionar a ampliag@o

Alunos surdos
matriculados em escolas
que ndo possuem
recursos para o ensino
bilingue: Portugués e a
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Sinais - LIBRAS.

Ocorrem no ambito
escolar.

Use o exercicio dos 5
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Porgue ha uma falta de
investimento no ensino
bilingue.

Porque as politicas
educacionais nao enfatizam a

do seu ensino na fase de
alfabetizag&o.

inclusao.

Porgue nao ha
conscientizagio sobre a
importancia do ensino e
compreensdo das
necessidades dos alunos
surdos

Porgue a formagao para
educadores ndo enfatiza a
importancia da inclusdo e do
ensino bilingue.

FONTE: Autores, 2023. Adaptado de MJV Technology & Innovation.

Outra abordagem incorporada, que também é uma das vertentes do design, é o design
inclusivo, ele se faz importante e relevante para garantir que produtos e servigcos sejam acessiveis a
todas as pessoas independente das suas habilidades fisicas, sensoriais ou cognitivas. Dessa forma,
Donald Norman afirma:

[...] objetos do dia a dia tém de ser usados por uma ampla variedade de pessoas, altas e
baixas, fortes ou ndo, que falam e leem linguas diferentes, que podem ser surdas ou cegas,
carecer de mobilidade ou agilidade fisica —ou até mesmo ndo ter mdos (Norman, 2008, p.
101).

Portanto, todos os produtos tém de ser acessiveis a todo o tipo de pessoa, independente da
sua cultura, raca, fisico ou atipicidade, criando assim uma conscientizacdo da diversidade humana
e o seu direito a inclusdo. No entanto, o design inclusivo pode servir como um facilitador no ensino
e aprendizagem infantil, principalmente as criancas surdas, criando ambientes educacionais que se
adequem as caracteristicas, habilidades e limitagcdes de cada individuo, proporcionando assim a
inclusao diversas pessoas. Para isso, é trabalhado diversas abordagens, alguns exemplos sao:

a) Acessibilidade: Ambientes e materiais didaticos educacionais que respeite e valorize a
cultura surda, com adaptag¢Oes visuais e cognitivas.
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b) Flexibilidade: Uso de metodologias que proporcione aprendizados diferentes e especifico
para cada necessidade.

c) Autonomia: Permitir que a cria sinta que tenha controle sobre determinada tarefa,
adicionando valor ao ensino desenvolvido.

Portanto, é a partir de diversas abordagens que abrangem o design inclusivo que se pode
criar ambientes de inclusdo social e acessibilidades, proporcionando uma equidade na adaptacdo
do ensino e aprendizado infantil de surdos bilingues.

Em seguida, as abordagens do design de jogos, que é uma sub vertente multidisciplinar do
design que vem crescendo a cada dia mais, sendo estudados por diversas areas, desde a psicologia
a sociologia. De acordo com Gee (2003) os jogos sao de suma importancia, uma vez que oferecem
desafios, feedback e a possibilidade de experimentacdo e exploracdo através do desenvolvimento
cognitivo e social das pessoas. Além disso, uma das suas caracteristicas mais importantes é a de
engajar o jogador, sobretudo oferecer uma maneira de aprendizado mais envolvente e eficaz,
permitindo que ele aprenda através do erro. Logo, para sua construgao é preciso pensar em diversos
fatores, como:

a) Objetivo do jogo: é o que dar propdsito para o jogo, visto que define as metas que devem
ser alcangadas, por isso o objetivo deve ser claro e direto.

b) Mecanica: serdo as regras que orientam os jogadores, é o que tona o jogo desafiador.

c) Narrativa e Histdria: sdo as histérias que o jogo conta, podendo atrair ou ndo os jogadores
através de personagens ou cenarios

d) Personagens: sdo as figuras presentes no jogo, sejam elas préprias, de inimigos ou aliados.
e) Jogabilidade: é a forma como o jogo é jogado, seja ela através de comando ou niveis.

f) Design: é a parte visual e que cria a imersdo do jogador no jogo, nela contém cores,
tipografias, simbolos, animacgdes, entre outros.

Diante disso, o desenvolvimento de jogos focado na educacdo, visa ensinar habilidades
importantes de forma ludica e interativa, proporcionando ao aluno o interesse pelo aprendizado e
0 engajamento nas praticas dessas atividades. Assim sendo, o papel do design é fundamental na
criacdo desses jogos, visto que podem criar produtos ludicos acessiveis e inclusivos, pensando em
toda a experiéncia do usuario e o significado que aquele produto pode trazer para ele, sendo
especificados através do conceito, a mecanica e a jogabilidade do jogo.

Portanto, considerando esse cendrio, os jogos tém sido bastante explorados por diversas
areas, mas para que sejam utilizados como ferramentas de aprendizado, é preciso que sejam bem
projetados e eficazes, considerando a inclusdo e a ludicidade, que é um dos pontos principais que
definem se sera divertido ou ndo o jogo.

3.1 Metodologia de Trabalho

A metodologia de trabalho parte do estudo bibliografico, que visou compreender mais
profundamente sobre o tema para melhor analise e discussdo. Logo apds, elaborou técnicas de
entrevistas semiestruturadas para entender como se dar o ensino-aprendizagem de criancgas surdas
no ambito escolar, analisando as respostas juntamente com as aplicacées do design thinking. Na
sequéncia, aplicar a metodologia projetual de Lobach (2008) de forma basica, fundamentadora,
onde foi dividido o processo em quatro fases: andlise e definicdo do problema (quais as dificuldades
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gue os surdos bilingues sofrem no seu ensino-aprendizagem?), alternativas de design (Que jogos
podem solucionar tais problemas?), avaliacdo das alternativas de design (qual a viabilidade de tais
jogos?) e solucdo de design.

Sendo assim, a estrutura da pesquisa deu-se em 4 fases, a primeira etapa comeca abordando
o design e as suas abordagens, a segunda, detalhando o aprendizado e o contexto da cultura surda;
a terceira, a aplicacdo da metodologia projetual e a ultima etapa o desenvolvimento do jogo,
explicando todo o conceito e fases de prototipagem e testes.

Figura 3 — Esquema da Metodologia de Trabalho

ETAPA 01 ESTUDO BIBLIOGRAFICO

3

CONCEITOS DO TRABALHO
Alunos surdos 7~ Design

ETAPA 02 — CULTURA SURDA DESIGN INCLUSIVO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM DESIGN THINKING
APLICAGAO DA METODOLOGIA

ANALISE E DEFINIGAO DO PROBLEMA: quais as
LOBACH (ZOOS)L} dificuldades que os surdos bilingues sofrem no seu ensino-
ETAPA 03 T BROWN (2010) = mremson
ALTERNATIVAS DE DESIGN: Que maleriais diditicos

SCHREIBER (2009)  Podem solucionar tas problemas?

AVALIAGAO DAS ALTERNATIVAS DE DESIGN: qual a

viabilidade do material didatico escolhido?

SOLUGAO DE DESIGN.

PROJETO
ETAPA 04 IDEAGAO DO PRODUTO TESTES
CONCEITO IDENTIDADE VISUAL
PROTOTIPO SOLUGAO FINAL

Fonte: Autores, 2023.

3.2 Metodologia para o Design de jogos analdgicos

Buscando alcancar resultados melhores e a diminui¢cdo dos riscos no desenvolvimento de
jogos analdgicos, se fez necessario adotar metodologias que compreendam todos os aspectos desta
pesquisa, pois embora exista diversas abordagens para o design de jogos, muitas etapas ndo se
aplicam a estes jogos. Nesse contexto, foram utilizados apenas elementos que se apliquem em jogos
analdgicos, excluindo elementos especificos de jogos digitais.

Diante disso, o desenvolvimento do projeto se baseou em duas metodologias: a de Bernd
Lobach (2008) para a pesquisa e descoberta do problema, que consiste em 5 etapas: Analise do
Problema, Obtencdo e Analise de Dados, Avaliacdo e Escolha das Alternativas e Solucdo de Design,
bem como a metodologia de Schreiber (2009) para desenvolver as etapas do jogo que consiste em:
fase de Design, fase de Implementacgao, fase de testes e fase de avaliagao.
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Figura 4 — Metodologia de Projeto
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Fonte: Autores, 2023.

A fase inicial da pesquisa envolveu a identificacdo do problema de pesquisa e a selecdo da
tematica dos alunos surdos. Posteriormente, foram estabelecidos os objetivos gerais e especificos
para nortear o trabalho sobre o tema escolhido. Além disso, o design dos produtos incluiu o
desenvolvimento de um jogo analdgico destinado a melhorar o desenvolvimento educacional e
cognitivo dos alunos. Consequentemente, as informacdes foram adquiridas por meio de referéncias
bibliograficas, reconhecendo que esse tépico se estende além do dominio do design e requer uma
exploracdo mais aprofundada.

A fase subsequente envolveu o exame e andlise dos dados da pesquisa, com foco especifico
nos materiais didaticos criados pelo professor Dario e na sala de aula bilingue liderada pela
professora Marcia na Escola Reginaldo Sousa Lima. Posteriormente, um questionario foi formulado
para obter insights sobre as estratégias de ensino empregadas na educacdo de alunos surdos, o
processo de desenvolvimento de recursos visuais e a viabilidade de projetar um jogo. Apds essa
pesquisa, as hipoteses para o desenvolvimento do protétipo comecaram.

Ap0s a realizagdo de pesquisas por meio de questionarios e entrevistas, foram formuladas
as hipodteses iniciais para o desenvolvimento do protdtipo. Isso envolveu determinar a mecanica
ideal, o enredo, as regras e os graficos desejados, levando em consideracdo as necessidades
especificas dos alunos surdos. Essas necessidades incluem a incorporacgao de sinais de Libras, cores
apropriadas, lingua portuguesa escrita e o alfabeto manual de Libras. O objetivo era identificar a
abordagem mais eficaz a ser seguida.

3.4 Problematizagdo

A fase inicial do processo metodoldgico envolveu a identificacdo e analise do problema,
estabelecendo claramente o objetivo a ser perseguido no projeto. Para isso, foi empregada uma
metodologia de design thinking, incorporando ferramentas como canva de definicdao de problemas
e a analise SWOT, a fim de avaliar os pontos fortes, fracos, oportunidades e ameagas do produto.
Portanto, ao se envolver com alunos com deficiéncia na etapa de cuidador, observou-se que um
grande desafio é a auséncia de recursos instrucionais projetados especificamente para alunos
surdos. Este é um problema substancial que impacta diretamente na educacdo e no crescimento
desses alunos.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

A decisdo de utilizar um jogo como ferramenta educativa para o ensino desses alunos foi
tomada apds a identificacdo do problema com a definicdo canva. Descobriu-se que o problema
decorre de varios fatores, entre eles a auséncia do ensino de Libras no curriculo, o que dificulta o
ensino bilingue. Além disso, as politicas educacionais ndo priorizam a inclusdo por falta de
conscientizagao sobre as necessidades dos alunos surdos. Além disso, ha uma escassez de
educadores qualificados neste campo. O problema foi identificado por meio de pesquisa em
materiais existentes para alunos surdos e entrevistas realizadas durante a pesquisa de campo.
Portanto, a decisdo de utilizar um jogo foi motivada por sua capacidade de oferecer uma experiéncia
divertida, interativa e cativante, resultando em um aprendizado mais eficiente. Essa abordagem
emprega design inclusivo, garantindo que os materiais sejam acessiveis a todos, e incorpora
elementos visuais, multissensoriais e adaptados. Além das respostas obtidas nas entrevistas
semiestruturadas, incluindo a contribuicao do professor Dério, que atua como coordenador da sala
de AEE da escola Francisco Brasilino, ele foi questionado especificamente sobre a eficacia do uso de
um jogo como recurso didatico. Sua resposta é a seguinte:

Sim, o jogo para todas as deficiéncias e até para as criancas que ndo sdo deficientes eles
conseguem que ela se interesse mais e aprenda mais, na educacdo infantil, por exemplo, os
pais reclamam muito que os filhos sé brincam na escola, s6 que esse brincar ele tem um por
qué, ele tem um objetivo, a gente chama de jogo simbdlico e ele sempre trabalha algo que
a gente quer desenvolver, com os alunos surdos e com qualquer outra deficiéncia ndo é
diferente, e ai que é que vai fazer!? Selecionar uma habilidade e competéncia que vocé quer
desenvolver no aluno e aplicar, e eles s3o sempre suscetiveis a aceitar jogos. *

Em concordancia com essa fala, foi perguntado aos alunos surdos a sua opinido a respeito
de aprender mediante um jogo e a resposta foi “sim”?, que aceitariam. A partir de ent3o, foram
analisados os problemas e a possibilidade do jogo através da andlise SWOT (Quadro 1).

Quadro 1 - ANALISE SWOT

(S) STRENGTH (O) OPPORTUNITIES (W) WEAKNESS FRAQUEZAS  (T) THREATS AMEACAS

FORCAS

OPORTUNIDADES

Possuem sala de
atendimento
especializado (AEE).

Alta demanda por
educacdo inclusiva.

Materiais insuficientes.

Mudanga na politica
educacional.

Prof. Coord. Da sala

Capacitagao para equipe

Profissionais sem

Barreiras culturais e

especializada (AEE). pedagdgica. capacitacgdo. linguisticas.
Sala bilingue para Profissionalizagdo de mais Falta de recursos Obtencdo dos materiais
atendimento. intérpretes. financeiros. didaticos.

Intérpretes em sala de
aula.

Criagcdo de materiais
didaticos adaptados.

Barreiras de comunicagao

interna.

Falta de conscientizacao
dos materiais didaticos

Personalizagdo dos jogos.

Aceitac¢do dos jogos como
material didatico.

Garantir a compreensdo dos
jogos através de todos os

requisitos.

Resisténcia a aceitacdo
do jogo.

Referéncias de materiais
ja criados pelos
professores.

Elementos graficos bem
definidos e padronizados

Ruido na comunicagdo e

produgdo do material
didatico.

Dificuldades em projetar
o jogo.

Fonte: Autores, 2023.

L PINHEIRO, D. B., Pesquisa de Campo: entrevistas semiestruturadas. 23 de out. de 2023. Disponivel em:
<https://docs.google.com/document/d/1jWEMS8zY5DV22k442t8zt0i_vHSPcenhgf6 DyWEkbHts/edit?usp=sharing>

2 Alunos surdos da sala bilingue. Pesquisa de Campo: entrevistas semiestruturadas. 01 de nov. de 2023. Disponivel em:<
https://docs.google.com/document/d/1jWEM8zY5DV22k442t8zt0i_vHSPcenhgf6DyWEkbHts/edit?usp=sharing>
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Portanto, apds a andlise foi possivel identificar estratégias para maximizar as forgas e
oportunidades, como criacdo de mais materiais adaptados e personalizados para cada habilidade e
competéncia que se deseja trabalhar, baseando-se em materiais ja utilizados pelos professores.
Bem como, procurar solu¢des para minimizar as fraquezas e ameacas que interferem e dificultam o
aprendizado dos alunos surdos e que possam interferir no desenvolvimento do projeto.

3.5 Ideagao do produto

Primeiramente, definir os parametros para o desenvolvimento do jogo era crucial. Foi
determinado que o jogo seria um jogo de tabuleiro analdgico projetado para alunos do ensino
fundamental pela disponibilidade e imersdao no contexto da pesquisadora. Além disso, pretendia-se
que fosse adequado tanto para o professor da sala de aula especializada quanto para brincadeiras
entre alunos surdos e ouvintes. Assim, ao examinar o problema, fica claro que enfrentar os desafios
sociais e educacionais enfrentados pelos individuos com deficiéncia auditiva requer uma
abordagem ludica e isso ocorre porque um jogo oferece um meio imersivo e eficiente de interacao,
com o objetivo de tornar o processo de aprendizagem envolvente e cativante para os alunos.

Para compreender a funcionalidade do jogo, era imprescindivel designar um local para a
realizacdo desta pesquisa, onde os participantes pudessem avaliar seu funcionamento. Este estudo
examina alunos surdos matriculados no programa bilingue da EMEF Reginaldo Souza Lima em
Paragominas-PA. O programa é supervisionado pela professora Marcia Alencar. O processo de
ideagdo foi desenvolvido por meio da analise de diferentes materiais e temas relacionados ao
ambiente de aprendizagem dos alunos.

Desse ponto de vista, os principais componentes do jogo envolveriam o estabelecimento de
uma conexdo entre o jogador e os elementos encontrados em sua existéncia cotidiana, instruindo-
0s na arte de assinar e escrever materiais encontrados regularmente, estabelecendo uma relagdo
entre o jogo e suas experiéncias pessoais e incorporando representagcdes visuais que ilustram o
conteudo escrito ou assinado. Considerando isso, um painel semantico foi estabelecido para ilustrar
os atributos especificos que seriam encontrados no jogo, conforme ilustrado na figura 5.

Figura 5 — Painel Semantico

L B!

\-( %m %
] :

; 3

An 3 £

(9 1 At E
1 ; L ]
T
i MoTo £

\ Py
eg SRS R RE R
N y
Z O ) IR
< R} \ 3
N C

/
v
N\
)
B

Fonte: Compilagao dos autores, 2023.
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Todos os assuntos a serem trabalhados no jogo, foram definidos e escolhidos através de
materiais fornecidos por professoras da drea da alfabetizacdo que também compreendem Libras,
bem como, a analise de conteudos vistos durante a experiéncia no estagio de cuidador na EMEF
Reginaldo Souza Lima, trabalhando com alunos EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) da 12 Etapa que
corresponde do 12 ano ao 52 ano do ensino fundamental I.

Como referencial para a construcdao do jogo, foram analisados materiais didaticos que
ensinassem sobre alfabetizacdo e jogos de tabuleiros que envolvessem na sua producdo a escrita
em portugués, em Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e desenhos. Contudo, ao longo da busca,
notou-se que ndo possuem tantos materiais especificos para o tema, diante disso, buscou-se entdo
elementos de interesse para a constru¢ao do produto final.

a) Jogo Criando Histérias

O objetivo do jogo é desenvolver a criatividade e imaginag¢do das criangas. Cada uma deve
escolher uma carta que possui diferentes categorias: personagens, objetos, lugares e acées e contar
histérias sobre elas. Ha presenca da escrita e da imagem, porém, ndo ha presenga dos sinais da
Libras.

Figura 6 — Criando Historias

Fonte: https://www.lojagrow.com.br/jogo-criando-historias/p.

b) Alfabeto em Libras

O alfabeto ilustrado faz parte do repertério das criancas, contém 66 pecas que mostra a letra
do alfabeto e o sinal, promovendo a associacdo entre a letra e a sua representacdo em libras.

Figura 7 — Alfabeto em Libras
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Fonte: https://shopee.com.br/product/312104221/23204898043.

c) Loto Leitura

E um recurso didatico para o inicio da alfabetizacdo, seu foco estd na aprendizagem da
escrita, trabalhando com palavras simples de 4 letras, desenvolvendo o conhecimento das
construgdes de palavras, concentracdo, sequéncia logica e organizacao.
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Figura 8 — Loto Leitura
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Fonte: https://www.amazon.com.br/Carimbras-Loto-Leitura

d) Jogo de Tabuleiro Aprendendo Libras

E um jogo de tabuleiro que possui 15 pecas, com o intuito de ensinar o bilinguismo,
desenvolvendo as habilidades de identificar e associar as letras escritas em portugués com os sinais
em libras, possuindo regras e personagens que estimulam o interesse, desenvolve a aten¢ao e
estimula o aprendizado.

Figura 9 — Jogo de tabuleiro aprendendo Libras
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Fonte: https://www.amazon.com.br/Jogo-De-Tabuleiro-Aprendendo-Libras.

3.6 Prototipagem

Apds o aprimoramento da ideia, foi gerado um conceito para o jogo: ‘Libras e Letras: Jornada
Alfabética’, na qual os jogadores terao que passar pela jornada de aprendizado das duas linguas do
aluno surdo, enquanto acumulam pontos para definir quem serad o vencedor. Além disso, o jogo
pode comportar até dois jogadores que sdo representados por pecas de pido, sendo o publico-alvo
delimitado pela faixa etdria entre 6 e 10 anos, podendo ser estendido para maiores idades, visto
que o processo de alfabetizacdo da lingua portuguesa para o surdo é continuo. Diante disso, a
mecanica do jogo foi criada para ser o mais simples possivel, considerando as suas limitacGes e
necessidades.

Quanto ao objetivo do jogo, é proporcionar ao aluno surdo uma experiéncia envolvente que
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ensine Libras e Lingua Portuguesa simultaneamente, através da acumulacdo de pontos, no qual os
estudantes fortalecem a sua aprendizagem linguistica e cultural. A escolha de ndo ser um jogo
competitivo, se dar da premissa de que o mais o importante é a acumulacdo de aprendizados
significativos e ndo uma competicdo, essa abordagem visa trocar conhecimentos e experiéncias
entre os jogadores tornando o jogo em partes uma ferramenta cooperativa.

A mecénica do jogo é composta um tabuleiro plano bidimensional, que contém diversas
casas da partida até a chegada, apresentando um caminho a ser seguido pelos jogadores, bem
como, cartas desafios que irdo ter que ser respondidas a cada jogada, um dado para rolagem de
guantas casas sera avancado e pecas de pedo de diferentes cores que serdo movimentadas
arrastando representando cada jogador.

A narrativa do jogo é que cada personagem é um aluno, seu intuito é chegar até a final com
a maior quantidade de conhecimentos adquiridos durante a jornada, o mais importante é o
processo. Por isso, sdo utilizados nas cartas desafios: palavras de completar com a datilologia em
libras e a imagem do objeto, proporcionando o pensamento légico, a conexdo de palavras e o
reforco do vocabulario, além disso, terd desafio para identificar o sinal da palavra e a escrita do
objeto, sempre reforcando o ensino da Lingua Brasileira de Sinais e a Lingua Portuguesa.

A Jogabilidade é totalmente educativa, ndo necessita de estratégias para vencer, apenas de
sorte e conhecimentos. Além disso, o jogo conta com vantagens e punigdes que permitem ao
decorrer do percurso a alteracao da sua posi¢ao, com isso cada jogador ganha a chance de acumular
pontos a medida que vai acertando as perguntas e desafios das cartas.

3.6.1 Fase de Testes

Diante de todas as informacgdes e delimitagdes do projeto, criou-se um protétipo para que
fosse testado entre os alunos. O tabuleiro foi impresso no papel Vergé, contendo 63 casas, 30 cartas
desafios, 11 cartas surpresas, um dado impresso no papel A4 e pecas de pedo representadas por
utensilios pequenos.

Figura 10 — Protétipo do jogo

Fonte: Autores, 2023.

O primeiro teste foi realizado mostrando a uma professora da drea de alfabetizagao sobre a
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viabilidade do conteldo presente no jogo. A andlise comecou sendo questionada o uso de palavras
simples e complexas e palavras que possuem mais de duas silabas, que podem dificultar a
memorizacao dos alunos surdos. Algumas dessas palavras eram: cadeira, amarelo, alaranjado.

O segundo teste foi realizado com uma aluna surda do 22 ano do ensino fundamental e sua
irma ouvinte que sabia algumas coisas em Libras, ndo houve modificacGes do jogo apds a analise da
professora, visto que o intuito era analisar o nivel de desempenho que a aluna estava.

O jogo iniciou com a explicacdo das regras e como funcionava a jogabilidade. As cartas
desafios sdo divididas em trés conteudos: para sinalizar objetos, marcar a escrita correta e para
escrever em portugués o alfabeto em datilologia. No primeiro conteldo a participante respondia
com coeréncia o sinal de todos os objetos presentes na imagem, no segundo conteudo havia a
presenca da imagem do objeto e trés opcdes de palavras para responder com uma alternativa
correta, foi entdo que percebeu a sua dificuldade, palavras como macaco, ela acertou rapidamente,
mas quando tirou a palavra bolo, errou a alternativa, acredita-se que seja devido ao tipo de palavras
que sejam ensinados em sala de aula. Por fim, no ultimo conteldo para escrever em portugués a
datilologia de libras ela acertou todas as palavras.

Em sintese, percebeu-se que as cartas surpresas deram uma vantagem no jogo para a irma
ouvinte que estava atrds, com poucos pontos e com isso conseguiu chegar mais préximo da final,
porém, identificou-se que havia muitas cartas de penalidades e que serd preciso balancear a
guantidade presente no jogo.

4 Letras e Libras: Jornada Alfabética

Baseado nas informacgdes adquiridas anteriormente, modificou-se o conteldo presente no
jogo, porém, permaneceu palavras com trés silabas, visto que o intuito é desafiar o aprendizado dos
alunos. Além disso, foi aplicado a identidade visual do jogo no produto, que contard com um
tabuleiro com 65 casas, 41 cartas, 2 pedes de xadrez para representar cada jogador e um dado. Foi
desenvolvido também uma embalagem que representasse o jogo fisico, com materiais de
fechamento monobloco da caixa.

Figura 11 — Modelo 3D da embalagem do jogo

Fonte: Autores, 2023.

A movimentacdo do tabuleiro ndo permite criar estratégias para chegar primeiro, visto que
é um jogo de sorte e seu intuito é adquirir mais pontos, porém o jogador tem a possibilidade de
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avangar mais casas com as cartas surpresas que permitem ele adquirir essa vantagem. Dessa forma,
nas casas enumeradas o jogador tira da pilha uma carta desafio, na qual terd que responder e ganhar
pontos com a resposta, ja as casas com pontos de interrogac¢do, serd preciso tirar uma carta surpresa
e seguir as instrugdes para ganhar uma vantagem ou sofrer penalidade.

Figura 12 — Modelo Grafico do Tabuleiro
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Fonte: Autores, 2023.

As cartas desafios e surpresas sdo a base do jogo, todo o conteudo a ser respondido ou
vantagem e penalidade do jogo estdao presentes Ia. Conforme ilustrado nas figuras 13a, 13b, 14 e
15, as cartas desafios sdo divididas em quatro categorias: primeiro, é preciso que o aluno complete
as palavras, isso desenvolve nele as habilidades de decodificar palavras e a compreensao; segundo,
ao ter que identificar qual a alternativa correta do nome da imagem em portugués, o aluno
desenvolverd a habilidade da escrita e a identificagdo de como cada palavra é formada, terceiro,
estimula a aprendizagem da Libras por meio do reconhecimento dos sinais de objetos e cores
presentes no dia a dia do aluno e por fim, o estimulo da criacdo de palavras bilingues, na qual o
aluno vera a escrita em Libras e tera que escrever sua letra correspondente em portugués.

Figura 13a — Cartas-desafio do jogo
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Fonte: Autores, 2023.
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Figura 13b — Cartas-desafio de completar palavras do jogo
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Fonte: Autores, 2023.
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Figura 14 — Cartas-desafio multipla escolha do jogo
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Fonte: Autores, 2023.
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Figura 14 — Cartas-desafio sinalizagdo do jogo
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Fonte: Autores, 2023.

Figura 15 — Cartas-desafio escrita bilingue do jogo
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Fonte: Autores, 2023.

Portanto, o objetivo de criar um jogo simples, é que ele se concentre em atender as
necessidades dos alunos de forma objetiva, com ferramentas inclusivas e educativas. Essa
abordagem permite através da ludicidade ndao apenas ser jogada por alunos surdos, mas por
ouvintes que tenham o conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Dessa forma, seu
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principal propdsito é incentivar a interacdo social entre os alunos, de modo a garantir a diversidade
linguistica e cultural, proporcionando assim uma educag¢do mais equitativa.

5 Consideragoes finais

A surdez é uma doencga congénita, ndo existe uma causa especifica da sua origem, podendo
ser adquirida no ventre da mae ou apds o parto. Pessoas com essa deficiéncia, tendem a ter um
atraso no seu aprendizado, visto que sua fixacdo de conteudo é por meio de demonstracdes visuais
e memorizagdes. Assim, por meio da pesquisa podemos compreender como o design pode
desempenhar uma ferramenta essencial para a criacdo de materiais mais acessiveis para esses
alunos. Diante disso, o objetivo dessa pesquisa visou desenvolver um material didatico que
auxiliasse o ensino-aprendizagem de alunos surdos a partir do ensino fundamental I, por meio da
ludicidade e interatividade.

Nessa perspectiva, na primeira etapa do trabalho foi preciso conhecer o publico-alvo, como
era seu processo de alfabetizacdo, quais suas limitacdes na aprendizagem e como o design inclusivo
poderia ser uma abordagem facilitadora para esse processo, mas que também possui suas
limitagGes. Em seguida, por meio da metodologia escolhida, realizou-se o inicio do projeto do
produto, no qual permitiu identificar através de entrevistas semiestruturadas com professores,
coordenadores e alunos, fatores que influenciam no aprendizado e métodos que poderiam ser
utilizados no jogo para facilitar o ensino. Ademais, deu inicio a um protétipo que posteriormente
seria utilizado para verificar a viabilidade do produto. No entanto, dificuldades foram encontradas
no caminho, como referéncias de sinais de determinadas palavras disponiveis na internet,
disponibilidade dos professores para as entrevistas e de mais de um aluno surdo para o teste de
jogabilidade.

Portanto, pode-se afirmar que a presente pesquisa obteve resultados satisfatérios, uma vez
que ajudou a identificar as necessidades dos alunos surdos e por intermédio do design inclusivo
criar um produto acessivel com elementos visuais, a escrita em portugués e a Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS) que estimulasse o ensino bilingue desses alunos. A utilizacdo de jogos e elementos
de jogos adaptados mostrou-se uma estratégia promissora para estimular o engajamento, a
motivacdo e a compreensao dos conteldos por parte dos alunos surdos nas aulas de ciéncias e
biologia. Essas abordagens pedagdgicas tém o potencial de tornar o ensino mais atrativo e efetivo,
possibilitando uma experiéncia educacional enriquecedora e completa para esses estudantes.

A criacdo de materiais didaticos acessiveis, o estimulo ao pensamento critico e a participacao
ativa dos estudantes surdos no processo de aprendizagem sdo fundamentais para promover uma
educacdo significativa e enriqguecedora para todos. Por fim, a pesquisa buscou contribuir em um dos
campos de conhecimento do design, que futuramente possa ser aprimorado.
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