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RESUMO

O relatério a seguir descreve o processo de redesenho de um jogo educacional
feito para o ensino de LIBRAS, cobrindo desde o primeiro contato com o universo surdo
até a aplicacdo de conceitos reinterpretados de game design para a execuc¢ao do jogo.
Se trata de um jogo projetado para ser usado na sala de aula de uma grande instituicao
de ensino da lingua brasileira de sinais, trazendo o aprendizado como um elemento
central e que guia a forma de trabalhar o resto do jogo. Ao longo do processo de
redesign, foram adotadas abordagens classicas de game design, adaptando suas
representacdes para facilitar seu uso no contexto de jogos educacionais, organizando
essas informacdes de forma compreensivel para educadores que tenham interesse em
fazer jogos mais completos e engajadores para seus alunos. O jogo de cartas
resultante do processo apresentou grande potencial de aprendizado sem perder o nivel
de engajamento comum a jogos de entretenimento, comprovando a aplicabilidade do

framework sugerido na presente pesquisa.

Palavras-chave: Game design, Jogo sério, cultura surda, LIBRAS.
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1. INTRODUCAO

O uso de dindmicas e jogos dentro das salas de aula ndo é uma novidade. Por
anos, educadores do mundo inteiro vém integrando em suas aulas formas de ensinar
ou revisar o conteudo sem recorrer as longas horas de exposicdo, tdo comuns nas
metodologias tradicionais de educacédo. Diversas escolas (ou linhas) pedagdgicas mais
contemporaneas tém, como seus pilares, os momentos ladicos que normalmente sao
entregues com o0 uso de brinquedos, jogos ou dinamicas feitas durante as aulas,
disseminando ainda mais a importancia deles para a educacdo como um todo.

Esta cada vez mais facil encontrar materiais como esses, com diversos
pedagogos tomando a frente na adaptacdo de plataformas e mecanicas antigas, lojas
especializadas em produtos que trabalham o ludico para sala de aula e especialistas se
capacitando para entregar dinamicas ricas em contetdo e diversdo. Mas, infelizmente,
poucos desses materiais sdo aplicaveis em escolas com necessidades mais
especificas, como a sede brasiliense da Associacdo de Pais e Amigos dos Deficientes
Auditivos (APADA).

Nela sédo oferecidos cursos de Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) para
diversos niveis de proficiéncia, tanto para ouvintes quanto para surdos. Aprender
LIBRAS envolve o desenvolvimento de competéncias como no¢ao espacial, percepgéo
de movimento, acuidade e agilidade visual, leitura orofacial, memadria muscular para
execucao das configuracbes de mao, dentre outras. Pelo conteddo desses cursos se
diferenciar muito de grande parte do que é oferecido em outros centros de ensino, sao
poucos 0s materiais que podem ser reaproveitados pelos professores da lingua de
sinais em suas aulas.

Para eles, a dificuldade é ainda maior quando o objetivo € encontrar jogos e
brincadeiras que sejam voltadas para os surdos que precisam aprender a lingua de
sinais. Varios dos alunos surdos tiveram poucas ou nenhuma experiéncia com jogos ao
longo de suas vidas, 0 que significa que ter jogos acessiveis em um nivel linguistico-
sensorial nem sempre garante que os alunos serdo capazes de fazer uso dele. Levar

aspectos culturais da comunidade surda em consideragao €, portanto, necessario caso



haja a intencdo de tomar proveito dos beneficios dos jogos em todas as turmas da
sede.

No segundo semestre de 2017, foi formado um grupo de pesquisa na
Universidade de Brasilia para auxiliar o atual processo de ajuste da metodologia usada
pela APADA nos seus cursos de LIBRAS. Composto por designers, psicologos,
educadores e pesquisadores da lingua de sinais brasileira, o grupo definiu como
objetivo desenvolver jogos ou ferramentas gamificadas que possam ter um papel ativo
em uma transformacéo para comunidade surda, com grande foco na éarea de
aprendizado de LIBRAS.

Para isso, foi definido pelo grupo que trés frentes de atuacao estariam presentes
ao longo de seu primeiro ano de execucao. As trés sdo a criagao de um jogo original
voltado para o uso em salas de aula, o redesign de um dos jogos/dinamicas criados e
usados pela equipe da APADA e, com base no segundo, a adequacao de todos as
outras dinamicas usadas por eles ao nivel de engajamento e coesdo que buscamos na
etapa anterior.

Esse documento vai tratar da execucdo da segunda acédo, que teve seu objetivo
expandido para redesenhar um jogo usado pelo corpo docente da APADA visando
potencializar o seu contetdo, engajamento e inclusdo. Com isso, espera-se, a partir do
presente estudo, a proposicdo de um framework de redesenho de jogos e dinamicas
educativas para ser usado por educadores ndo familiarizados com a metodologia de
game design. Com fim de atingir esse objetivo, pretende-se especificamente: (a)
levantar as metodologias vigentes para o processo de game design; (b) investigar o
contexto do ensino de LIBRAS; (c) da cultura surda; e (d) da APADA, campo
selecionado para o estudo; (e) selecionar um jogo adaptado para a intervencgao; (f)
propor modificacdes estruturais e de interface para o jogo selecionado; e (g) sugerir
procedimentos genéricos que auxiliem a concepc¢do ou adaptacdo de jogos para a
comunidade surda.

Passando por essas etapas e alcancando o objetivo da pesquisa, contribuo
facilitando o ensino de LIBRAS na APADA e, potencialmente, em outros centros
educacionais. Isso por meio da disponibilizacdo de um jogo educativo que, mais que

acessivel, seja inclusivo e criado especialmente para esse contexto. Também trago



uma sugestdo de processo para que tanto profissionais quanto nedfitos da area de
game design possam criar jogos mais coesos, divertidos e que, principalmente,
ensinem e treinem melhor. Esperangcosamente, tais agdes ajudarédo a espalhar o ensino
da Lingua Brasileira de Sinais e reduzir as barreiras linguisticas e sociais que isolam a
comunidade surda.

O presente relato € organizado para apresentar ao leitor, inicialmente, o campo
do estudo e desenvolvimento de jogos. Em seguida, é abordado o ensino de LIBRAS e
a cultura surda, discutindo o campo da presente pesquisa: a APADA. Na sequéncia sé&o
apresentadas as etapas de analise e proposicdo do processo de design do jogo
selecionado. Ao final, o jogo reconcebido € descrito e sdo realizadas as discussfes e
consideracdes finais.

Por fim, este trabalho faz parte da pesquisa “Gamificacao no ensino de Libras:
desenvolvimento de material didatico para pratica pedagégica” desenvolvida na
Universidade de Brasilia, Depto de Design, pelo grupo de pesquisa Laboratorio de
Desenvolvimento em Design, e financiada pela Fundacdo de Apoio a Pesquisa do
Distrito Federal.
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2. METODOLOGIA

O projeto se iniciou com o objetivo bastante amplo e versatil de desenvolver
jogos ou materiais didaticos que possam ter um papel ativo em uma transformacao
para comunidade surda, potencialmente trabalhando com as areas de aprendizado de
LIBRAS e/ou de expresséo da cultura surda. Tamanha amplitude quando em conjunto
com um tema complexo e pouco difundido como o ensino de LIBRAS no Brasil geram
mais questionamentos do que respostas, a0 menos em primeiro momento. Para esse
desafio, foi necessario, assim como se € em grande parte dos problemas mais
complexos de design, o uso de uma metodologia que guiasse seu desenvolvimento.

Para isso, segui de forma néo linear a metodologia de Double Diamond (Duplo
Diamante), que sintetiza o processo de design como um todo. Ela defende que um
processo de design passa, inicialmente, pela fase de descoberta - que, de forma
expansiva, busca contextualizar e encontrar os requisitos do projeto. Em seguida viria a
fase de definigdo, que sintetizaria as informagdes da fase de descoberta em requisitos
para a solucdo do problema. A fase de desenvolvimento, que seria a terceira na
sequéncia, traria outro momento de expansdo com geracdo de alternativas e
desenvolvimento de prototipos que seriam, por fim, filtrados ao longo da fase final de
entrega até se alcancar o produto desejado.

Figura 1. Metodologia Double Diamond

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Fonte: autoria propria
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Para fim do projeto aqui descrito, foi escolhido pelos pesquisadores usar essas
lentes de forma n&o linear, compreendendo que seria importante para o resultado final
gue a identificacdo de requisitos ocorresse simultanea a criagdo de modelos, por
exemplo. Isso para garantir que nenhuma informacéo coletada pelo grupo de pesquisa
seria ignorada por ter surgido ao final do projeto. De modo geral, entendia que o
processo de design de jogos pode se beneficiar muito de uma maior fluidez entre a
analise dos requisitos do projeto e a experimentacéo da fase de prototipacgéo.

Busquei, dessa forma, me manter aberto para melhorias do jogo até o ultimo
momento, além de viver um processo de redesign bastante préximo de algo aplicavel
em contextos ndo académicos. Espero que isso facilite a compreensédo do framework?
'aqui utilizado por interessados de todos os niveis de envolvimento com design e game

design, principalmente educadores que possam tomar proveito pratico dele.

Framework, segundo o dicionario Collins, € um conjunto de regras ou crencas usadas para lidar com
um problema e decidir o que fazer.
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3. JOGO E GAME DESIGN

Nessa sessdo sera discutido o que sdo jogos e algumas perspectivas usadas
pelos designers da &rea para a criacdo deles. Passaremos por quatro etapas, que
progressivamente avancam em termos de profundidade até chegar na proposta de
como aplicar esse conhecimento na producdo de um jogo de tabuleiro educativo.
Enquanto trago algumas visdes sobre o que é um jogo, por quais elementos eles sédo
constituidos, porque eles funcionam em um contexto educativo e como podemos
aplicar tudo aqui dito em um projeto real, apresento também uma sugestdo de lentes

gue podem facilitar o processo de criacao para iniciantes do oficio de game design.

3.1 Oqueéumjogo?

Se o0 objetivo desta pesquisa € desenvolver um jogo educacional, precisei
entender melhor o que quero chamar de jogo. Jesse Schell (2008) argumenta que,
apesar de ndo ser necessaria uma definicdo universal para os vocabulos da area de
design de jogos, definir esses elementos forca o designer a pensar sobre elas com
mais clareza, de forma concisa e analitica. Em traducéo livre, disse no seu livro A Arte

do Game Design - O Livro Original:

“Essas ndo devem ser definicbes canbnicas, mas sim expressfes claras das
ideias que eu espero que vocé possa usar. Se tiver ideias melhores, ou termos
melhores, por favor use-os no lugar - se suas ideias e termos forem de fato
claros e fortes, eles vdo se popularizar e ajudar outros a pensar e se expressar
de forma mais transparente”. (SCHELL, 2008, p.25)

Tendo isso em mente, foi adotada para o presente estudo a definicdo proposta
pelo préprio Schell no mesmo livro: “um jogo € uma atividade de solucdo de
problemas abordada como uma atitude ladica”. Por ser fruto de uma exploragéo de
outras definicbes feita pelo autor, creio que essa definicAo traz consigo as
caracteristicas mais relevantes de um jogo, a0 menos para o contexto trabalhado no

presente estudo.
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E importante lembrar também que no sera desenvolvido qualquer tipo de jogo
ao longo da pesquisa. Precisava estudar o que sdo jogos educacionais e como eles
usam o elemento jogo para fortalecer o aprendizado. O escritor Marc Prensky (2001)
nos explica a importancia de diferenciar os tipos de jogos quando diz que “jogos, que
sd0 muitas vezes treinos para dadas atividades da vida real, podem trazer contigo o
intuito de transmitir um aprendizado ou uma mensagem. Isso ndo faz deles,
necessariamente, jogos sérios”. Tal fala cria contraste com o conceito de jogos sérios -
gue muitas vezes se refere a jogos educacionais - mais facilmente encontrado. Eles
seriam, segundo essa conceituacdo basica, softwares ou hardwares desenvolvidos
com os principios de design de jogos, com o0 objetivo de transmitir conteudo

educacional ou treinamento ao usuario.

3.2 O que constitui um jogo?

Na abordagem adotada para o estudo, 0 jogo consiste em uma atividade de
solucao de problemas. Talvez o termo atividade passe uma ideia errdbnea com relagao a
complexidade de um jogo. Atividades podem ser simples, por natureza, mas um jogo
raramente o é, principalmente se visto da perspectiva de quem desenvolvé-lo. Jogos
sdo sistemas complexos compostos por outros sistemas menores, que finalmente
resultam na atividade referida anteriormente.

Para compreender o processo de concepcao de jogos, Schell (2008) propde que
jogos sdo compostos por uma tétrade elementar, muito conhecida como a Tétrade de
Schell. Ele defende que jogos sdo compostos por quatro elementos principais
interdependentes: as mecéanicas, a nharrativa, a estética e a tecnologia. Esses
elementos transitam do que é mais para o que € menos visivel aos jogadores, como

visto na Figura 2.
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Figura 2. Tétrade de Schell

More visible

Technology

Less visible

Fonte: Schell (2008)

Segundo ele, as mecanicas sdo as regras e procedimentos do jogo. Elas que
vao descrever quais acfes podem ser tomadas no seu jogo, 0s objetivos dele e o que
acontece enquanto o jogador interage com ele. Elas séao, dentre os quatro elementos, o
gue divide jogos de outras midias de entretenimento mais lineares.

A narrativa (ou historia) é toda a sequéncia de eventos que acontecem ao longo
do jogo. E o0 que o designer quer contar no seu jogo, sendo ela por exposicdo
meticulosamente planejada ou por situacdes emergentes de gameplay?.

A estética, por sua vez, é a forma que a experiéncia é sentida pelo usuario,
independente da forma como é proposta. Estimulos visuais, sons, efeitos, gostos,
cheiros e sensacdes compdem essa area tdo rica dos jogos. Essa é a parte que, como
mostrado na imagem acima, tem o relacionamento mais direto com a experiéncia geral
do jogador.

E por ultimo, a tecnologia é a que permite, em sua forma mais fundamental,

que 0 jogo exista e seja experimentado pelo jogador. E a plataforma com todas as suas

2Gameplay €, segundo o dicionario Oxford, as caracteristicas de um jogo, como roteiro e a forma que é
jogado, que é distinto dos gréficos e dos efeitos de som.
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especificidades, sejam elas em hardware ou software. E 0 meio pelo qual o jogo vai ser
jogado.

N&o existe uma hierarquia de importancia entre esses elementos pois todos
compdem juntos a vivéncia do jogador. O ponto ideal que deve ser buscado é o uso de
cada um dos elementos para reforcar os outros, tornando-os ainda mais relevantes e
interessantes para que vai ter contato com eles. Um bom designer deve ser capaz de
entender como cada elemento influencia os outros e tomar proveito disso para entregar
a experiéncia mais coerente e potencializada que puder.

Apesar da tétrade se encerrar por ai, quando falo sobre jogos educacionais, nao
se pode esquecer que o aspecto de aprendizado deve ser tratado com a mesma
importancia que os elementos da tétrade. Muitos dos exemplos de jogos ruins que
entram na categoria de educacionais sao assim por conta da falta de conexao dessas
areas do game design com a forma de entregar o contetdo. A proposta €, entdo, usar a
visualizacdo para a estrutura de um jogo que chamo de Péntade Elemental, vista na

figura 3:

Figura 3. Proposta da Péntade Elemental

Aprendizado

Tecnologia

Fonte: autoria propria
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O posicionamento do aprendizado no meio da tétrade foi feito ndo somente pelo
papel central que o aprendizado tem para jogos educacionais, mas principalmente para
reforcar a conexao e proximidade que o fator aprendizado deve ter com relagcdo aos
outros elementos do jogo. As mecanicas, assim como 0s outros trés pilares, devem
reforcar o potencial de ensino que 0 jogo tem e precisa ser coerente com o conteudo
passado.

Ele esta no centro também por ser o local com melhor acesso a todos os
elementos originais sem causar um desvio na forma original de se visualizar a tétrade
de Schell. Sua centralizagcdo nos ajuda a pensar nele sempre que avaliamos as
conexdes dos outros quatro, seja como um vinculo necessario ou alternativo para eles.
Enxergar o aprendizado como um elemento tdo importante quantos 0s outros e que

pode ajudar a torna-los melhores € o intuito da Péntade Elemental, como a chamamos.

3.3 Porque eles funcionam?

De acordo com Prensky em sua obra Digital Game-Based Learning
(Aprendizado Baseado em Jogos Digitais), jogos de computador sdo, potencialmente, o
passatempo mais engajador da histéria da humanidade. Isso €, na visdo dele, por

conta da combinacgéo de 12 elementos:

Jogos sao uma forma de diversdo. Isso nos da prazer e alegria.

Jogos sao uma forma de “play”. Isso nos da envolvimento intenso e veemente.
Jogos tém regras. I1sso nos da estrutura.

Jogos tém objetivos. Isso nos d&a motivacéo.

Jogos sao interativos. I1sso nos dé a atividade.

Jogos s&o adaptativos. Isso nos da flow®.

Jogos tém resultados e feedbacks. Isso nos da aprendizado.

Jogos tém estados de vitoria. Isso nos da gratificacdo para o ego.

© © N o o s~ DR

Jogos tém conflito/competicdo/desafio/oposi¢do. Isso nos dé adrenalina.

®Flow é um estado descrito pela psicologia como regido por foco, alto engajamento e de auséncia de si.
E um estado alcangado ao executar uma tarefa a relagdo ideal de dificuldade com a habilidade do
individuo, além de evitar distracdes externas e ter objetivos claros.
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10. Jogos tém solucédo de problemas. Isso floresce a nossa criatividade.
11. Jogos tém interacao. Isso nos da grupos sociais.

12.  Jogos tém histdria e representacdo. Isso nos d4 emocao.

Essa lista trazida pelo escritor pode ser uma simplificacdo para os efeitos de
cada uma dessas caracteristicas nos jogadores, mas nos traz uma boa ideia dos mais
importantes elementos dos jogos que os tornam mais engajadores que grande parte
dos processos de aprendizado/treinamento. Ao fazer um jogo de aprendizado, esses
fatores ndo podem ser esquecidos, para que se aproveite de forma plena o potencial
da plataforma, defende o autor.

Apesar da grande importancia que os elementos apresentados na lista de
Prensky, acredito que ela pode trazer duas percepc¢des equivocas sobre o poder dos
jogos como midia. A primeira € a de que a primeira afirmacédo de cada item da lista traz
a segunda afirmacdo como consequéncia garantida. A adaptabilidade dos jogos pode
certamente colocar o jogador em um estado de flow, por exemplo, mas ndo depende
somente dela.

Segundo ponto é a sensacao que o texto original passa no sentido de que jogos
deveriam sempre ter todos esses elementos a0 mesmo tempo para alcancar o
potencial maximo dos jogos. Defendo que alguns desses fatores podem agir até de
forma negativa para a experiéncia do jogador, dependendo do jogo que esta sendo
produzido. Se pensados somente como ferramenta de aprendizado, essa visdo é um
pouco mais compreensivel, mas muitos dos jogos tidos hoje como revolucionarios e
gue viraram referéncia para o futuro abdicam completamente de alguns itens dessa
lista e sdo, ainda assim, jogos que exploraram os reais limites da midia.

Contudo, mesmo com esses dois contrapontos expostos, 0s argumentos do
autor trazem importantes elementos para a defesa do uso de jogos na educagdo. A
forma relativamente redutiva na qual sao justificados também torna esses argumentos
0s torna mais acessiveis. Com essas informacfes, posso me aprofundar no real

processo de criagéo do jogo.
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3.4 Como fazer um bom jogo?

O desenvolvimento de jogos, assim como todo problema de design, pode ser
feito de diversas formas diferentes sem que haja, necessariamente, uma possibilidade
certa dentre elas. Seria um desservigo, portanto, trazer demasiado detalhamento sobre
0 processo de game design. O importante, nesse momento, € entender como lentes -
ou formas diferentes de enxergar os problemas - podem nos ajudar a projetar um jogo

melhor. Como Jesse Schell fala em um trecho introdutério de seu livro:

“‘Um bom design de jogos acontece quando vocé vé seu jogo do maximo de
perspectivas possiveis. Eu me refiro a essas perspectivas como lentes, pois
cada uma é uma forma de ver o seu design. (...) Elas ndo sdo desenhos técnicos
ou receitas, mas sim ferramentas para examinar o seu design.” (SCHELL, 2008,

p.Xxvi)

As lentes propostas por Schell consistem em um auxilio para o processo de
design de jogos. Contudo, para 0 nosso propoésito, as 100 lentes propostas por ele em
seu livro se mostram conteldo excessivo para uma exploracdo mais curta como o
presente projeto. Neste sentido, € adotada uma outra “lente” - ou ferramenta - para
analise de jogos: o MDA. MDA é um framework proposto por Robin Hunicke, Marc
LeBlanc e Robert Zubek (2004). Criado e ensinada como parte de um workshop
recorrente nas edi¢cdes de 2001 a 2004 da GDC (Game Developers Conference), ele é
uma abordagem formal para o entendimento de jogos. Uma abordagem que tenta
conectar o design e desenvolvimento, a critica e a pesquisa técnica de jogos.

O framework propde que as formas que os designers e 0s jogadores encaram 0S
jogos sao opostas, quando se diz respeito as camadas que compdem 0s jogos. Essas
camadas seriam, segundo ele, as mecanicas, as dinamicas e a experiéncia estética,

como demonstrado na figura 4.
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Figura 4. Representacao original do MDA

D ) R .
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Fonte: Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004)

As mecanicas descrevem os componentes de um jogo no nivel de informacéo
computacional e algoritmos. Dinamicas sdo o comportamento das mecéanicas agindo
sobre os inputs do jogador e as respostas de ambos durante a execucdo do jogo. E a
estética, por fim, fala das respostas emocionais desejadas para o jogador enquanto ele
interage com os sistemas do jogo.

Essa lente usa alguns termos iguais aos da tétrade que discutida anteriormente,
0 que pode causar uma certa confusao - discutida mais adiante. O importante € que o
MDA d& a sugestédo de, quando projetando um jogo, considerar as duas perspectivas
ao longo do projeto. O caminho de pensar em mecanicas que criam dinamicas e a
experiéncia estética, como € costumeiro para designers, e o caminho partindo da
experiéncia estética do jogador. O beneficio esperado dessa alternancia de visbes
consiste na manutencao da integralidade das propostas de design, orquestrando todos
os elementos do jogo para o reforco de uma mesma experiéncia para o jogador,

evitando-se a fragmentacdo dos elementos do jogo.
3.5 Como aplicar tudo isso?

Apesar de apresentadas aqui em etapas separadas do texto, um bom designer
tem que usar todo seu conhecimento quando projeta um jogo, € ndo se limitar a uma
visdo do processo. Nenhuma dessas lentes tém um carater de exclusividade e usa-las
de tal forma pode, inclusive, ser prejudicial para o jogo, ja que séo sistemas complexos

demais para serem tratados de maneira redutiva.

20



Elas sdo muito uteis, no entanto, como referéncias que nos ajudem a guiar o
processo de criacdo de um jogo e a visualizar possiveis areas deficitarias que eles
apresentam, e é dessa forma que eles foram aplicados no redesign proposto.
Pretende-se, entdo, unificar as duas principais lentes empregadas em uma
representacado grafica que contemple as duas de forma nédo excludente e que facilite
ainda mais a compreensdo da forma na qual foram usadas ao longo do nosso
processo.

Para tal, € preciso entender a diferenca dos significados dos dois termos
comuns ao MDA e a Péntade Elemental: as mecanicas e a estética. Apesar de usarem
as mesmas palavras, as duas lentes cobrem perspectivas diferentes que os diferencia
o suficiente para aplicar ambas no desenvolvimento do jogo sem uma real ambiguidade
de defini¢des.

Tentando comparar a camada de mecanicas sugerida pelo MDA com os
elementos citados por Schell, elas estariam cobrindo todos os recursos pelos quais 0s
game designers criam as dinamicas do jogo e que Sao expressos por meio de
informagdes computacionais. Essa amplitude nos permite enxergar a Péntade
Elemental como subelementos dessa camada na qual o designer estrutura um jogo
eletrénico.

Ela também cobre os elementos estéticos da Tétrade, que se referem a todos os
estimulos do jogo empregados para construir a experiéncia sensorial desejada e que,
no caso de jogos eletrbnicos, sao também realizados como informacBes
computacionais. O jogo desenvolvido ao longo da pesquisa aqui descrita ndo sera
eletrbnico, mas acredito que o MDA, assim como o framework sugerido por Shell, se
aplica a qualquer jogo feito e em qualquer tipo de plataforma, incluindo jogos de
tabuleiro. Como disse Jesse Schell (2008) na introdugao de seu livro: “Videogames sao
apenas o crescimento natural de jogos tradicionais para um novo meio. As regras que

governam eles ainda sdo as mesmas.”

Para o propésito de facilitar a visualizagdo, compreensédo e aplicacdo do MDA
em conjunto com a nossa versao alterada da tétrade, proponho também a adicéo de

representacdes visuais para os elementos que compdem as camadas de dinamicas e
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estética. As dinamicas foram representadas como diversos elementos, assim como
serdo as dinamicas que vao surgir ao longo das interacfes entre os jogadores e as
mecanicas. O baixo numero de elementos na dindmica para reforcar a ideia de que as
dindmicas, por mais que mudltiplas, ndo podem ser mais do que a quantidade de

mecanicas que as suportam.

Figura 5. Proposta de representacdo do MDA para fins educativos.

Designer M N ' EXP ‘ Jogador

M D A

Fonte: autoria propria

Por fim, a experiéncia estética € representada por apenas um elemento. ISso
ndo so reforca o processo de condensacao das mecéanicas na experiéncia do jogador,
mas também defende que ela seja coesa. Por mais que sejam varios os elementos que
constituem a experiéncia estética, a experiéncia de um dado jogador € somente uma,

gue € o somatorio de todos esses elementos em interacdo com o individuo.
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4. LIBRAS E SEU ENSINO

Nessa sessao sera discutido o que € a Lingua Brasileira de Sinais, como é a sua
estrutura e um pouco da sua historia. Assim como na discussdo sobre game design,
muitas das informacdes aqui sdo apresentadas com um tom maior de contextualizacdo
do que de uma compilacdo de tudo que é importante sobre ele. Ndo haveria tempo
hébil para trazer tamanha quantidade de informacédo, mas tenho a esperanca que essa

breve introducéo a lingua desperte o interesse no assunto.

4.1 Oqueé?

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) é um conjunto de formas gestuais
utilizado por surdos para a comunicagdo entre eles e outras pessoas, sendo elas
ouvintes ou ndo. Possui gramatica, semantica, pragmatica e sintaxe assim como outras
linguas, possibilitando a comunicacdo. Segundo a lei que oficializa como sistema

linguistico:

“Lei n° 10,436/2002: Paragrafo unico. Entende-se como Lingua Brasileira de
Sinais - LIBRAS a forma de comunicacdo e expressdo, em que 0 sistema
linguistico de natureza visual-motora, com estrutura gramatical propria,
constituem um sistema linguistico de transmisséo de ideias e fatos, oriundos de

comunidades de pessoas surdas do Brasil.” (Brasil, 2002)

A LIBRAS é também uma lingua viva, no sentido de que a construcdo de sinais
acontece a todo momento, quando uma palavra nova se mostra necessaria para a
comunidade. Palavras recebem sinalizacdes diferenciadas dependendo de quem o
sinaliza e das referéncias que determinado grupo possui sobre seu significado. Isso
reforca ainda mais as diferencas trazidas pelo regionalismo a lingua, apresentando um
desafio extra aos que querem ensinar a disciplina.

O ensino de LIBRAS cobre os quatro campos linguisticos tradicionais, que sao o
fonologico, o morfoldgico, o sintatico e o semantico/pragmatico. O morfolégico é um

dos campos mais relevante para o presente estudo, por englobar os elementos basicos
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para o aprendizado. Esse seria 0 campo que, para a lingua de sinais, equivalente ao
dos fonemas em linguas faladas. Ele € baseado em cinco parametros fundamentais
gue seriam a configuragdo de mé&o, o ponto de ativagdo, 0 movimento, a
orientacao/direcionalidade e as expressées nao manuais.

A configuracdo de mao é o desenho que a mao assume ao fazer um sinal,
sendo o equivalente as letras das linguas faladas. Isso no sentido de possibilitar a
formacgéao de sinais assim como as letras possibilitam a formacéo de palavras, e ndo no
sentido de serem os sinais para o alfabeto em si.

O ponto de articulacéo diz respeito ao ponto de referéncia que o sinal vai usar
- ou onde a mao vai executa-lo, podendo ser ancorado no corpo de quem fala ou no
espaco na sua frente. E um importante elemento para a contextualizagio das acoes e
gue pode mudar completamente o significado de uma composi¢cao de méo.

O movimento € o que adiciona informacdes complementares para a
composicdo da méao e que ocorre dentro espaco do ponto de articulacdo, preenchendo
seu sentido e formando o sinal. Apesar de nem todos 0s sinais usarem movimentos
amplos, 0s que usam nao teriam o0 mesmo sentido sem ele.

A orientacao/direcionalidade diz respeito a direcdo para onde a mao esta
virada ou para qual estd se movendo ao executar o sinal, algo que pode mudar o
sentido dele completamente. Como exemplo, pode ser citada a sinalizacédo de bom dia
e boa tarde, que séo o oposto uma da outra na direcdo do movimento, mas mantém o0s
outros parametros iguais.

Finalizando o campo morfolégico, a expressao facial-corporal consiste em
toda comunicagéo corporal feita com o rosto ou com o resto do corpo que trazem
informagdes complementares ao que é sinalizado com as maos, como o tempo verbal
em que dada frase se passa ou se € uma frase interrogativa ou negativa.

J& no campo sintatico da lingua de sinais, ndo existe a linearidade apresentada
pela lingua portuguesa na estrutura de uma frase. A forma espacial na qual eles
visualizam as frases a serem ditas, a ordem na qual as palavras aparecem segue 0
nivel de prioridade ou énfase de quem sinaliza, se mostrando bem menos rigida do que

linguas faladas nesse aspecto.
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Por fim, é importante apresentar a forma alternativa ao Iéxico padrdo usado para
producdo de significado: as descricbes imagéticas. Esse é um termo proposto por
Campello na sua tese de pos-graduacdo de 2008 para substituir a denominacéo
“classificador” que se referia ao ato de comunicar significados em LIBRAS quando nao
ha sinal para ele. Seria 0 uso de transferéncias e a utilizacdo do espaco de

representacdo usado na lingua para descrever imageticamente o que se quer passatr.

4.2 Seu contexto

LIBRAS é atualmente reconhecida como a forma de comunicacdo oficial dos
surdos no Brasil e muitos j& viram intérpretes em propagandas, programas de televisdo
e até em pecas de teatro. Apesar disso, o caminho para se chegar nesse ponto foi
grande e a estrada que precisa ser percorrida para dar a essa lingua a importancia
merecida é ainda maior.

De acordo com dados retirados do IBGE de 2010, o pais contava com uma
média de 9,7 milhdes de pessoas com perda auditiva. Milhdes de pessoas nao tiveram
a sua principal forma de comunicacao reconhecida pelo pais até 2002, quando entrou
em vigor a lei federal n°® 10.436, tida como a Lei de Libras. Somente em 2005, no
entanto, que o ensino de LIBRAS foi regulamentado como conteudo curricular e “meio
legal de comunicacdo da comunidade de surdos no Brasil” pelo decreto-lei n°
5626/2005.

Apesar disso, o ensino de LIBRAS ndo é algo recente. Em 1857 foi fundada a
primeira escola para surdos no Brasil que, misturando a antiga lingua de sinais
brasileira com a lingua de sinais francesa para ajudar a formar o que hoje se é tido
como a Lingua Brasileira de Sinais. Em 1880, porém, um congresso italiano proibiu a
lingua de sinais e sugeriu que seria melhor para educacdo e aprendizado dos surdos
gue eles fossem oralizados. Isso iniciou um periodo de muito retrocesso para o ensino
de LIBRAS e para a comunidade surda como um todo, criando problemas que ainda
afetam a vida de milhares de surdos e de seus familiares.

O isolamento social enfrentado pelos surdos brasileiros €, em grande parte, fruto

do preconceito, das politicas governamentais de tentativa de “corre¢cao” de surdez e da
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dificuldade de acesso que os surdos tinham a educacao provenientes desse periodo.
Tudo isso aumenta a necessidade que surdos e seus educadores tém de apoio no
processo de reverter o cenario desfavoravel.

Considera-se que LIBRAS é muito mais do que o presente relato, mas o autor
nao teria o conhecimento para entrar em mindcias nesse momento do texto, ndo sendo
esse o foco do presente trabalho. A importancia dos parametros acima apresentados
ficard mais clara ao longo da discussdo sobre o processo de redesign do jogo,
discutido mais adiante, no qual tentarei adot4-los como referéncia. Destaca-se que o
ensino da Lingua Brasileira de Sinais é muito importante para toda a nossa sociedade,

e que a intencéo do presente projeto é a de fomentar esse processo.
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4.3 CULTURA SURDA

Como visto na histéria da lingua de sinais brasileira, estes, que sdo hoje milhdes
de pessoas pertencentes a comunidade surda do Brasil, ainda sofrem as
consequéncias do preconceito e da patologizacéo incentivada por politicas publicas e
decisfes internacionais. As no¢des antiqguadas e errbneas de que 0s surdos devem ser
curados em vez de aceitos, oralizados em vez de incluidos na sociedade vém
prejudicando vidas e causando um isolamento social ou até isolamento linguistico, que
€ quando um individuo passa a vida sem acesso a nenhuma lingua, seja ela oral ou
visuoespacial.

Apesar disso, a comunidade surda vem lutando para a mudanca desses
paradigmas. Aos poucos, reivindicam seus direitos, reforgam a visdao de que sé&o
individuos diferentes e nado deficientes. Constroem juntos uma identidade cultural
propria, com modus operandi especificos e caracteristicas a serem assimiladas aos

gue querem fazer parte da comunidade. Como dia introducéo de do blog Cultura Surda:

“(...) a surdez ultrapassa os arames da area biomédica e desloca-se para o
dominio dos Estudos Culturais. ‘Ser Surdo’ passa a ser percebido como mais um
dos modos de existir, fundado na experiéncia visual e no uso das linguas de
modalidade visuomotora (as linguas gestuais), e legitima-se mais como um
atributo cultural construido historicamente que como uma experiéncia univoca e

inexoravel de um corpo mutilado.

Em nenhum outro momento se falou tanto, tampouco se sinalizou [3] com tanta
frequéncia, sobre culturas surdas. ‘Culturas surdas’, com os esgares que, para

muitos, ainda causa a expressao.” (Eiji, 2018)

Como ouvintes, é necessario se aproximar do universo que € a cultura surda e
das comunidades por onde elas se expressam para que possamos incluir os surdos na
nossa sociedade. O design tem um papel muito importante para acelerar a mudancga
buscada por eles e, por meio desse trabalho, almejo exemplificar uma das diversas
acOes que podem ser tomadas para tornar realidade o Brasil sem barreiras linguisticas

gue todos precisam.
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5. APADA E A PESQUISA DE CAMPO

A primeira etapa de pesquisa para o projeto se iniciou com uma visita a APADA
do Distrito Federal, que é a sede em Brasilia da Associacdo de Pais e Amigos de
Deficientes Auditivos. O ex-presidente da associacdo, Marcos Brito, € membro do
grupo de pesquisa multidisciplinar com o qual o projeto aqui descrito foi desenvolvido, e
foi uma das primeiras conexdes do grupo com o universo dos surdos.

O propésito dessa pesquisa inicial, assim como das descritas adiante, foi
compreender melhor como a instituicdo funcionava, como era a sua estrutura e a sua
forma de ensinar a lingua para, enfim, enxergar como poderia aproveitar conhecimento
coletivo da equipe em design, educacédo e psicologia para promover uma mudanca
construtiva nesse sistema.

O local era composto por 5 salas ativas de aula para aproximadamente 20
alunos e com carteiras escolares com apoios pequenos, uma area comum com mesas
e cadeiras para 4 pessoas, uma area para os coordenadores, auxiliares e professores
trabalharem e banheiros. Possui também uma sala para informéatica com computadores
com hardwares modestos, que certamente teriam dificuldade para executar programas
ou jogos, mesmo que simples.

Apesar do bom espaco livre no local, ficou notdria a auséncia de locais propicios
para jogos de tabuleiro espagcosos. Com excec¢do do chdo, ndo havia superficies planas
grandes fora da sala dos professores e as carteiras escolares ndo se mostravam
compativeis para agrupamento. Mais a frente nos seria explicado que espaco vinha
sendo uma grande limitacdo para o uso de objetos de aprendizagem ao longo das
aulas, mas a equipe se esforcava para vencer essas dificuldades na crenca de uma
melhoria no processo de aprendizado dos alunos.
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Figura 6. Area de lazer da APADA

Fonte: autoria propria

Ainda durante a primeira visita, Marcos explicou para os membros do grupo que
a APADA possui recursos muito limitados. Segundo ele, a associagao recebe pouco ou
nenhum auxilio governamental para se manter e se banca majoritariamente com as
contribuicdes dos alunos regulares de LIBRAS. Reforgou, inclusive, as dificuldades
extras trazidas pela limitacéo espacial e nos contou que, apesar de tudo isso, ela ainda
€ considerada um dos maiores e melhores estruturados grupos de apoio para
deficientes auditivos no Brasil.

A unidade da associacdo no DF oferece cursos de LIBRAS basico, intermediario
e avancado para ouvintes e surdos, servico de intérpretes de LIBRAS e apoio
psicologico para surdos e seus parentes. Eles tém como alguns de seus obijetivos
promover eventos e dar suporte para a comunidade surda como um todo, além de
promover o debate sobre acessibilidade e inclusdo dos surdos na sociedade, isso
tentando sintetizar as dezenas de missdes igualmente relevantes citadas no site da
instituicao.

O ensino de LIBRAS dentro da dela é voltado para jovens e adultos, com turmas
de LIBRAS como primeira lingua e como segunda lingua (voltados para ouvintes). Essa
divisdo se deve, segundo eles, as demandas diferenciadas que os alunos surdos
apresentam quanto ao aprendizado e a socializa¢éo, tendo a escola uma sala especial
para as turmas de surdos.
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Em um dado momento ao longo da pesquisa, 0 grupo concluiu que seria
necessario acompanhar um periodo das aulas para compreender melhor as
necessidades da escola e como o grupo de pesquisa poderia intervir de forma positiva
na forma que ela ensina LIBRAS. Distribuimos os membros do grupo em duplas para
serem observadores participativos nas aulas de basico 1, basico 2 e intermediario,
todos como L2. Isso permitiu que comparassemos as aulas dadas com o método que
chamamos de comunicativo - recentemente aplicado aos niveis basicos na escola pela
coodenadora pedagdgica da equipe, com o método livre usado pelos professores dos
outros niveis.

As aulas sdo oferecidas nos turnos matutino, vespertino e noturno, incluindo
aulas no sabado, para contemplar os potenciais alunos que nado tém disponibilidade
durante a semana. Observamos que seu corpo docente é composto tanto por
professores ouvintes quanto por surdos, ficando os ultimos mais voltados para os
niveis intermediario e avancado. O nivel de distracdo da turma néo parece variar muito
de uma turma para outra, sendo bem alto em todas elas. Os momentos de real
concentracdo sao durante a explicacdo das atividades e durantes as dindmicas com

participacédo da turma como um todo.

Figura 6. DinAmica em aula na APADA

Fonte: autoria propria

Os alunos de todas os niveis possuem discrepancias grandes com relacédo aos

seus niveis de conhecimento em LIBRAS, talvez até mais do que em outras aulas de
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linguas estrangeiras. Dentre as possiveis explicacdes para essa aparente variacao nos
niveis dos alunos seriam a dificuldade que a instituicdo tem em nivelar alunos que ja
possuiam algum conhecimento, a severa curva de aprendizado da lingua e a grande
variagao dentre os perfis dos alunos.

Em seguida, fui a mais dois encontros na APADA para conhecer melhor os
materiais usados em sala de aula. A descricdo de cada um deles sera apresentada
mais adiante, mas algumas informacdes relevantes sobre a escola e seus alunos foram
trazidas pela coordenadora pedagodgica e pesquisadora Denise Ribeiro. Segundo ela,
0S jogos sao um portal para os alunos se sentirem em um ambiente diferente da sala
de aula. As aulas dos niveis mais basicos séo totalmente planejadas, incluindo-se a
definicdo da ordem das brincadeiras.

Ela comentou também que todos os jogos e atividades sdo explicadas pelos
professores oralmente ou em LIBRAS, sendo o segundo caso um desafio critico para
eles. A dificuldade que os alunos tém em entender regras de jogos em uma lingua que
eles ainda estdo aprendendo limita bastante o uso desse tipo de material em sala de
aula. A etapa de geracao de alternativas do presente projeto sofreu grande influéncia
dessa caracteristica, gracas a essa ultima informacao.

O intervalo de tempo ideal para atividades voltadas a sala de aula é de até 30
minutos, segundo ela, pois esse seria 0 tempo limite antes que comegam a perder o
interesse nas atividades. Disse também que os alunos costumam gostar de todas as
atividades extras que sdo passadas para eles, de modo geral, demonstrando otimismo

para o nosso trabalho.
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6. ANALISE DOS JOGOS ADAPTADOS EMPREGADOS NA APADA

Para escolher qual jogo seria redesenhado ao longo da primeira etapa de
pesquisa, foi necessario antes investigar quais jogos ja eram usados em sala de aula
na APADA. A seguir, foram listados todos os jogos e dinamicas que eram aplicados em
sala de aula quando a visita foi feita além de comentarios sobre eles.

Os comentarios sobre os jogos foram feitos baseados em trés critérios
escolhidos por nés para definir quais jogos poderiam servir de maior beneficio para a
escola. Procurou-se um modelo de jogo que pudesse ser aplicado em niveis
diferenciados de habilidade, que o jogo base fosse complexo o suficiente para ter
um bom espaco para melhorias e priorizar jogos que estivessem com uma quantidade
maior de inconsisténcias em seus designs, ja que estes tém a maior chance de néao
estarem cumprindo seus papéis desejados.

A lista foi dividida em jogos e dinamicas, sendo as Ultimas diferenciadas por se
afastar demais do que consideramos um jogo. Mesmo que 0s jogos aqui apresentados
sejam, muitas vezes incompletos quando comparados com 0s parametros prévios, 0s
gue classifiquei como dinamicas ndo apresentam quase nenhuma semelhanca com a

definicdo aqui usada.

6.1 Jogos

O primeiro jogo analisado € semelhante ao jogo de forca convencional, mas
com os alunos usando datilologia para sugerir as letras que formavam as palavras
escolhidas pelo professor. Os alunos tém um nimero maximo de erros antes de perder,
com uma dinamica em que todos da turma jogam juntos contra o professor. Verificou-se
gue o jogo € somente Util para o inicio do curso, ndo se apresentando versatil o
suficiente para atender alunos de varios niveis. A dindmica também é excessivamente
simples, apresentando pouco espaco para modificacao.

No segundo jogo, os alunos ficam em um grande circulo com fichas espalhadas
no chdo com palavras escritas nelas. Com as palavras reveladas, um aluno sinaliza

uma das palavras enquanto o outro tenta encontra-la, trabalhando uma légica inversa

32



de sinal-palavra. Ele aparenta ser versatil o suficiente para atender alunos de varios
niveis e apresentar um bom espaco para melhoria

No jogo seguinte, duas pessoas onde cada uma revela uma carta e sinaliza a
palavra escrita na carta. Isso ocorre de forma alternada. Ele aparenta ser versatil o
suficiente para atender alunos de varios niveis, além de apresentar um bom espaco
para melhoria.

Outro jogo possui uma dindmica semelhante a do jogo domind, na qual os
jogadores devem descer cartas em uma sequéncia e ficar sem cartas na mao. As
diferencas estdo na plataforma, que traz cartas no lugar de pecas, e no fato de so
haver uma carta possivel de ser descida depois de outra. Essa linearidade ocorre pela
proposta do jogo de pedir para que os jogadores sinalizem as frases de um dialogo ao
descer cada carta. Como a histéria s6 se completa quando todas as cartas acabam,
nao ha vencedor. Foi notada suficiente versatilidade para atender alunos de varios
niveis, como o desejado. Também apresentou um enorme espaco para melhorias em
ambos 0s aspectos e apresenta muitas inconsisténcias em seu design. Esse jogo
acabou sendo o escolhido para ser alvo do redesign.

O jogo seguinte usa um tabuleiro no qual a quantidade de movimento é tirada na
sorte e o0 jogador deve sinalizar a frase da casa que cair. Se errar, ele perde a sua vez
e retorna. Algumas casas trazem bénus para o jogador e varias casas tém frases
repetidas. Como os outros, o jogo € versatil o suficiente para atender alunos de varios
niveis, além apresenta um grande espaco para melhorias em ambos 0s aspectos.

Em outro, com a sala dividida, um sinal € dado aos alunos que devem usar
letras para responder. Quem responder primeiro, ganha o turno. Versatilidade também
€ caracteristica desse jogo, apesar de a dindmica ser excessivamente simples,
apresentando pouco espaco para modificacao.

No seguinte, um aluno passa a bola para outro aleatério e faz perguntas
sinalizando que o receptor deve responder. A dindmica, como em outros, também é
excessivamente simples, e apresenta pouco espaco para modificacao.

Cartelas com numeros sao distribuidas entre os alunos para o jogo seguinte.
Cada um deve sinalizar em libras os seus numeros e ganhar pontos com isso. Quem

chegar a X pontos primeiros, ganha. Infelizmente, o jogo somente util para o inicio do
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curso, ndo se apresentando versatil o suficiente para atender alunos de varios niveis. A
dindmica também ¢é excessivamente simples, constrangendo o0 espaco para
modificacao.

No oitavo jogo apresentado, frases sdo misturadas em um saco repleto delas.
Alguns alunos sdo chamados para pegar uma aleatéria e sinaliza-la simultaneamente
na frente da turma, ganhando o primeiro a acabar. Ele é versatil o suficiente para
contemplar véarios niveis de jogador. A dindmica, porém também é excessivamente
simples, apresentando pouco espaco para modificagéo.

Com trés decks de cartas com conteudos idénticos se inicia outro jogo. As cartas
sdo distribuidas até o fim para todos os alunos da turma, que devem escolher uma de
suas cartas aleatoriamente. O jogador sinaliza a sua carta e quem tiver uma igual deve
sinalizar e roubar o monte do primeiro. O dono do monte é o Unico que pode trocar qual
frase vai ficar em cima dele, ganhando instantaneamente se conseguir trancar o jogo.
As frequentes versatilidade e espaco para melhorias estdo presentes aqui, além da
inconsisténcia em seu design.

O décimo jogo traz uma dindmica semelhante ao caca-palavras classico, mas
com sinais de datilologia no lugar de letras. Os jogadores devem buscar as palavras no
emaranhado de sinais. I1sso o torna aplicavel apenas no o inicio do curso, ndo deixando
abertura para atender alunos de varios niveis. A simplicidade excessiva das mecanicas
deixam pouco espaco para modificacao.

Em seguida, foi analisado um jogo de tabuleiro que reaproveita a estrutura de
cobras e escadas, com 0s jogadores sinalizando as frases das casas. Numeros tirados
nos dados podem mandar os jogadores para frente ou muito para tras. Esse jogo
também apresenta versatilidade o suficiente para atender alunos de diversos niveis
além do enorme espaco para melhorias em ambos os aspectos. Ele traz muitas
inconsisténcias de design, apesar do grande espago de expressao.

O décimo segundo jogo usa cartas com uma palavra, que sao dadas para um
jogador enquanto o outro deve descobrir que palavra € essa. O ciclo se repete até as
cartas acabarem. A excessiva simplicidade também desqualificou esse jogo, apesar da

sua versatilidade.
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No ultimo jogo visto, dois jogadores escrevem os nomes de familiares em papéis
e passam um para o outro. Os jogadores, entdo, devem abrir esses papéis e descobrir
quais sado lacos familiares de cada jogador com aquela pessoa. Assim como o Ultimo

J0go, sua excessiva simplicidade retirou esse da minha selecéo.

6.2 Dinamicas

Todas as dindmicas aqui descritas foram excluidas dos potenciais alvos de
redesign por conta da simplicidade mecanica que apresentam e pela falta de muitos
dos elementos que caracterizam, para nos, jogos. Todas elas apresentam também a
restricdo de ndo serem muito versateis em suas aplicacdes. Segue, contudo, uma
breve descricdo de como elas ocorrem, jA que serviram de referéncia mesmo apos
terem sido descartadas como alternativas para o redesign.

Na primeira din@mica apresentada, o aluno deve repetir o sinal que somente ele
viu o professor sinalizar e € bem-sucedido se os outros alunos entendem. Ciclo muito
simples Uma segunda coloca alunos em fila respondem uma parte do corpo diferente
enguanto os outros prestam atencéo para fazer o mesmo quando a vez deles chegar.

Na terceira, frases séo sinalizadas em libras para os alunos e eles devem
identificar se s&o interrogativas, afirmativas, negativas ou exclamativas. Por fim, a
ltima propdem que todos os alunos devem desenhar monstros com as quantidades de
membros que a sua dupla indicar por sinalizacdo. No final, os desenhos sdo mostrados
para ver se correspondem as expectativas.

Como ja adiantado, o0 jogo cujas mecéanicas se assemelham as do jogo de
dominé foi o escolhido baseado em seu grande potencial em termos de versatilidade,
replicabilidade, praticidade da plataforma e pelos conflitos presentes no design da
versdo atual do jogo. A intencdo com o redesign é criar uma ferramenta que melhore as
experiéncias do corpo docente e dos alunos da APADA, e quanto mais espaco para

criacado e melhoria o jogo tiver, melhor.
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7. PROBLEMATIZACAO E REQUISITOS DE PROJETO

Na presente sessdo do texto, foi feita uma analise mais profunda do jogo
escolhido para ser reprojetado, levando em consideracédo o estado inicial do jogo, as
suas inspiracdes, seus pontos fortes e os aspectos que podem ser melhorados nele.
Em seguida, apresento uma lista de requisitos de projeto provenientes da exploracéo
feita sobre o jogo, que foi usada para guiar o processo de modificagdo. Isso para
permitir que houvesse liberdade criativa sem descaracterizar o jogo ou sua

aplicabilidade em sala de aula.

7.1 Anélise do jogo escolhido

Os jogadores dividem igualmente o monte de cartas dentre eles. O jogador que
tiver a peca marcada como inicial, assim como no dominé tradicional, inicia o jogo. As
pecas contém somente uma informagédo: um trecho de uma conversacdo que tem
encaixe em somente uma outra peca que deve ser jogada anteriormente e uma para vir
logo em seguida. Isso torna o jogo linear e com somente uma sequéncia de pecas é
possivel.

Sendo assim, como cada jogador ficou com uma fracdo do deck distribuida de
forma aleatéria, € muito comum gque o mesmo jogador des¢ca mais de uma peca em
seguida, principalmente com poucos jogadores. Os outros jogadores, entdo, passam
um tempo consideravel procurando por pecas apenas para descobrir que ndo poderédo
jogar dessa vez, e nem na proxima, € nem na seguinte a essa.

As frases séo feitas como se fossem uma conversacao entre dois personagens,
independente da quantidade de jogadores que estiverem participando. Todo jogador é
incentivado a, apds colocar sua carta na mesa, sinalizar a frase nela escrita para assim
dar sequéncia a dinamica. Nao ha, apesar disso, nenhuma consequéncia mecanica
para o ndo cumprimento dessa regra e nem para erros na sinalizacao.

O jogo segue, entédo, até todas as cartas se esgotarem, independente de um dos

jogadores ja ter terminado ou ndo. Nao séo declarados vencedores para essa partida e,
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caso 0 jogo va ser jogado novamente, as frases e a sequéncia na qual elas surgem na

mesa serao iguais, mudando apenas qual jogador apresenta cada peca.

7.2 Seus pontos fortes

Esse jogo é, dentre a lista dos atualmente aplicados em salas de aula da
APADA, um dos mais completos com relacdo as areas de habilidades que trabalha.
Como discutido anteriormente, LIBRAS possui cinco parametros no campo morfologico
gue sao a configuracdo de mao, o ponto de articulacdo, os movimento, a
orientacao/direcionalidade e as expressdes ndo manuais. Esse jogo, por exercitar a
sinalizacdo de frases em uma conversagao, trabalha todas elas simultaneamente.

O jogo exercita também o ato de dialogar e se socializar, mesmo que de forma
guiada e relativamente artificial. Se sentir a vontade em uma conversacao em LIBRAS
€ muito importante para os alunos, principalmente para os surdos que, muitas vezes,
nao tem oportunidades para se comunicar fora da escola. Qualquer chance de
aumentar a confianca dos alunos ao usar a lingua deve ser aproveitada.

Por fim, a sua mecéanica de posicionamento também traz pontos positivos.
Sendo inspirada no doming, que é um jogo antigo, muito conhecido e que faz parte da
rotina de muitos dos Brasileiros, se torna acessivel a jogadores de varios niveis
socioecon6micos. Isso facilita o entendimento da dinamica pelos que conhecem
domind além de tornar o jogo mais familiar aos que apenas 0 viram outros jogando,

suavizando o problema comum da barreira de aprendizado em jogos.

7.3 Seus espacgos para melhoria

Analisando esse material como um jogo, suas duas falhas mais fundamentais
dizem respeito a progressao dos jogadores e ao estado de vitéria. O maior problema na
progressdo — e nos feedbacks que a acompanham — esta vinculada a linearidade do
jogo. O dominé original, que existe ha mais de 2000 anos, apresenta um alto nivel de
rejogabilidade por conta do quédo imprevisiveis e variadas as jogadas de cada

participante sao.
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A versao original apresenta uma forte consisténcia no ritmo das jogadas e
numerosas combinacdes possiveis de pecas. Isso garante que os jogadores sejam
forcados a lidar com novas informacfes e adaptar suas estratégias a cada pedra
descida para a mesa, além de pensar adiante e encontrar formas de atrapalhar o
planejamento dos jogadores adversarios.

O fato das pecas terem somente uma sequéncia possivel na versdo adaptada
ndo so prejudica os aspectos de improvisagcdo e estratégia, mas também causa uma
inconsisténcia no ritmo de jogo. Jogadores podem nao ter uma agao por um intervalo
consideravelmente longo de tempo. Assistir seus adversarios jogando sem poder fazer
nada além de procurar pela peca correta no seu monte de cartas ndao é muito
engajador e reduz a chance de os jogadores buscarem esse jogo no futuro.

Ja com relacdo ao estado de vitoria, 0 que a adaptacdo apresenta seria um
resultado de um esforco coletivo na construcdo do didlogo. Apesar de ser um fim muito
diferente do domind original, tal diferenca ndo € necessariamente ruim. Levando em
consideracao que as turmas da APADA apresentam um carater cooperativo muito forte
e que dindmicas competitivas ja, alegadamente, trouxeram conflitos inoportunos
durante aulas no passado, uma alternativa como essa poderia ser uma melhoria para o
contexto no qual o jogo € aplicado.

O que prejudica esse estado de vitéria € a forma na qual ele é alcancado. O
processo, com sua linearidade e ritmo inconsistente, permite pouca expressao
individual e traz sempre os mesmos resultados. Tudo isso constr6i um momento final
no qual todos deveriam se sentir orgulhosos e felizes com a conquista, mas acabam se
sentindo pouco relevantes no resultado.

Além disso, o0 jogo também apresenta alguns problemas menores que, apesar
de ndo serem um grande problema a experiéncia dos jogadores, sao fatores que
devem ser corrigidos no processo de redesign. O fato de algumas cartas terem uma
aplicacdo ambigua de forma ndo proposital causa confusdo em certos momentos do
jogo, por exemplo. Em uma dindmica que busca somente uma possibilidade correta em

seu design, ambiguidade gera somente confuséo e quebra de ritmo de jogo.
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7.4 Requisitos para redesign do jogo

Baseado na analise feita do jogo escolhido e nas informac6es que foram
coletadas em outras etapas da pesquisa, pude definir quais serdo os requisitos que o

jogo redesenhado deve cumprir para alcancar o objetivo do projeto. O jogo deve, entéo:

1. Se manter como um instrumento de ensino de LIBRAS;

2. Se manter versatil e amplo nas capacidades que trabalha: exercitar os
parametros morfolégicos da lingua além da habilidade social sé@o caracteristicas
importantes para 0 hovo jogo;

3. Apresentar regras simples: jogos complexos e dificeis de explicar sdo um
problema enorme quando a explicacdo deve ser dada em LIBRAS, principalmente em
salas com professores que ndo estejam acostumados a jogar;

4. Trazer elementos de cooperacdo: busca-se aproveitar essa caracteristica que é
tdo comum nas turmas da escola. Se as dificuldades de aprendizado da lingua
incentivam a cooperacao, o jogo ganhar usando isso;

5. Aceitar jogadores de varios niveis de habilidade: além da raz&o proveniente da
discrepancia de habilidade notada dentro das salas de aula, pretendo que o jogo possa
ser replicado com facilidade e usado em outros contextos fora da APADA também.
Quanto mais ajustavel for em sua dificuldade, mais acessivel ele se torna;

6. Ter espaco para expressao individual: todos os humanos precisam de
momentos propensos para expressao individual, e jogos que oferecem tais momentos
costumam apresentar, como bonus, uma oportunidade de reconhecimento dessa
expressdo em um contexto socialmente relevante. Sentir-se parte de algo maior é
sempre gratificante, e uma vivéncia que pode ser muito enriquecedora em contexto
educativo;

7. Ter partidas rapidas: o ritmo de aula ndo pode ser atrapalhado pela aplicacéao
do material, e sim favorecido por ela. Jogos com menos de 30 minutos de duracdo sdo

ideais para a aplicacdo na APADA por conta de seu ritmo de aula.
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Com todas essas caracteristicas definidas como requisitos de projeto, nao faltam
critérios para filtrar as ideias e guiar o processo de escolha das alternativas possiveis. A
geracao de alternativas foi iniciada ainda no inicio do projeto, enquanto pouco se sabia
sobre seu contexto e que tipo de jogo deveria ser feito ao final dele e continuou
acontecendo até o momento de escolha da alternativa final para o inicio dos testes.
Segue, entdo, um resumo desse longo processo e os resultados alcancados com as

suas interagoes.
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8. GERACAO DE ALTERNATIVAS

Para o redesenho do jogo, primeiramente foram definidos os elementos que
serdo aproveitados do estado atual do jogo. Na avaliacdo detalhada da adaptacdo do
doming, foi observado que a forma que o jogo testa os conhecimentos em LIBRAS dos
alunos exige um nivel bastante complexo de conhecimento do campo morfologico da
lingua. Isso é definitivamente algo desejavel para a versdo nova do jogo, apesar de
apresentar desafios extras para os jogadores.

Como explicado anteriormente, outros dois pontos positivos que a versao do
jogo usada na apada antes da do nosso envolvimento na pesquisa sdo 0 uso da
mecanica base do jogo classico de dominé e o exercicio do dialogo que o jogo permite.
Apesar desses pontos terem as suas ressalvas, foram o ponto de partida para a verséao
redesenhada do jogo. Sendo assim, ficou definido que eu teria, como estrutura base do
jogo novo, uma dinamica baseada na do jogo dominé com a insercdo de um
passo de contextualizagdo da peca em LIBRAS.

De forma resumida, a base do jogo consiste em um inicio no qual as cartas sdo
distribuidas para os jogadores e, ao final disso, uma carta do monte seria aberta e
colocada na mesa. O primeiro jogador vé a carta que iniciou a frase na mesa, escolhe
uma da carta compativel dentre as que tem na mao. Ele, entdo, contextualiza carta e,
se bem-sucedido na contextualizacdo, desce a carta para . A vez passa para o proximo
jogador e assim o ciclo se repete até que um estado de vitoria seja alcancado. Passos

esses que sédo sintetizados pela Figura 7.

41



Figura 7. Ciclo basico do jogo
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Fonte: autoria propria

8.1 As alternativas

Partindo desse ponto, foi iniciada a geracdo de alternativas, levando sempre em
consideracao os requisitos do projeto e as informacdes recolhidas ao longo do tempo
de pesquisa. A intencdo com essa etapa € gerar mecanicas e elementos para o jogo
gue possam ser adicionadas ao ciclo base transformando a experiéncia dos jogadores
em algo mais préximo do almejado pelos pesquisadores e pela equipe da APADA.

Para facilitar o processo de selecdo dos elementos que foram fruto da geracéo
de alternativas, todas as ideias que surgiram foram categorizadas quanto a forma que
eles modificam a experiéncia de jogo. A priori, essa categorizacdo foi feita sem
julgamento do quao desejavel cada um dos elementos era, para evitar que 0 processo
criativo fosse podado antes do necessario.

Foram 51 possibilidades geradas ao longo dessa fase, que foram organizadas
em diferentes categorias com base na parte do jogo que afetam. A primeira categoria
traz trés formas alternativas de iniciar o jogo, como a alternativa 1, na qual todas as
cartas sao divididas igualmente entre os jogadores. A distribuicdo de um namero fixo de

cartas para cada jogador foi escolhida dentre as trés por trazer mais controle para os
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jogadores e para o professor sobre a duracdo da partida. Ja a terceira alternativa
sugeria que houvesse montes de recursos especificos para niveis diferentes de
jogadores, algo que ndo esta presente no jogo base, mas faz parte das sugestdes
dadas para a equipe da APADA realizar no futuro.

Outra categoria da geracéo de alternativas diz respeito ao numero de jogadores.
Das sete opcdes totais, as que aceitavam mais de quatro jogadores apresentavam
incompatibilidade com a estrutura da escola além de reduzir a agilidade das partidas. A
sugestdo de quatro jogadores, uma dupla contra a outra, foi a escolhida por unir o
melhor da cooperacéo e da competicdo em um espaco relativamente pequeno.

Na categoria seguinte, que afetava o objetivo do jogo, duas tendéncias maiores
se repetiam ao longo das seis alternativas: objetivos conjuntos onde todos os jogadores
ganhavam do jogo e objetivos competitivos, onde o mais rapido a fazer determinada
coisa garantia a vitéria para seu time. A auséncia de tenséo, a alta chance de trapaca e
as dificuldades de balancear objetivos conjuntos favoreceram a escolha de uma opcéao
competitiva. Descer todas as suas cartas foi escolhida por ser um objetivo facil de
entender e que funciona com diversas dinamicas diferentes.

As sete alternativas que mudavam o que seria a contextualizacdo resultaram em
diversas ideias interessantes para serem incorporadas na versdo final. Duas delas
combinaram bem para a versdo base do jogo, propondo que a contextualizacao
devesse ser feita usando qualquer sinal ou descricdo imagética que ndo fosse o sinal
da palavra escrita na carta ou a datilologia dele e que o outro jogador da dupla devesse
entender a contextualizacdo antes da carta ser descida. A alternativa que dita que o
jogador deve sinalizar a frase completa da mesa antes de descer sua carta foi
aproveitada para as cartas de final, jA que contextualizar sinais de pontuacao nao traria
momentos interessantes para o jogo.

Além disso, dois outros modificadores da contextualizagdo também chamaram a
atencdo e foram mantidos como possiveis variacbes sugeridas aos professores: o
modo de acessibilidade que aceita a sinalizacdo da palavra em si e a versdo em que
todos os jogadores devem validar a contextualizacdo de um jogador, podendo recusa-la

se achassem necessario.
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A categoria seguinte traz possibilidades de mecanicas que seriam usadas no
ciclo base do jogador. Foram 10 alternativas levantadas das quais trés foram
escolhidas. Uma delas sugere que os jogadores devem comprar cartas quando nao
tém nenhuma compativel com a frase da mesa e a segunda alternativa permite que 0s
possam trocar cartas entre si. Essas duas opc¢oes sofreram modificacdes apos as fases
de teste, mas se mantiveram em esséncia no jogo final.

J4 a terceira selecionada para o ciclo foi a exigéncia do entendimento do
contexto antes de descer a carta, que é semelhante a alternativa selecionada na
categoria de contextualizacdo. E esse o elemento que transforma o aprendizado em
mecanica principal do jogo, contanto que em conjunto com o medidor de tempo, que
ndo havia sido selecionado mas se mostrou necessario ao longo dos testes.

Nas alternativas envolvendo a condicdo de vitdria, apenas uma das sete foi
escolhida, por razdes semelhantes a escolha do objetivo. Ao definir que ganha a dupla
gue um de seus jogadores ficar sem cartas primeiro, se aproveita o conflito da
competicao, a clareza do final e mantém os jogadores cobrando dos outros atencao as
regras.

Por fim, foram 10 alternativas geradas para a categoria da plataforma. Desde o
uso de dados até elementos gréaficos das cartas foram cogitados, mas somente quatro
delas foram para o jogo final. A escolha do uso de cartas como plataforma foi pela
praticidade de armazenamento e pela familiaridade que as cartas apresentam, além da
versatilidade nos locais que podem ser usadas. A categorizacdo das cartas para indicar
gue as frases ja estdo completas foi usada como elemento de acessibilidade e o
recurso de ponto final se tornou uma dessas categorias de cartas. A Ultima alternativa
ndo foi selecionada para a fase de testes, mas se mostrou necessaria para a entrega
final, que é um fluxo do jogo explicado visualmente para acompanhar o jogo.

Todas as alternativas geradas ao longo do processo e suas respectivas
avaliacbes, que foram feitas em um segundo momento, estdo disponiveis nos
apéndices de 1 a 5, ao final desse documento. Com a geracdo de alternativas
encerrada, foram listadas as alternativas mais atrativas para montar um jogo que

cumpra os requisitos previamente definido.
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° Modo no qual o contexto pode ser explicado em sinais mas o0 uso da palavra na
carta é proibido.

° A dupla deve tentar entender a contextualizagao;

° Jogadores podem trocar recursos;

° Ganha a dupla que um dos jogadores ficar sem cartas primeiro;

° Separar as cartas em categorias para indicar que as frases estdo completas;
° Recurso de “ponto final”;

° Cartas como plataforma;

° Decks de niveis diferentes;

Alternativas para os aspectos visuais das cartas também foram geradas, com
fim de entregar um produto cuja aparéncia correspondesse ao nivel de experiéncia
buscada e para que ajudasse os jogadores a ter a melhor vivéncia possivel para o jogo.
Vinte e duas versdes diferentes de diagramacao foram testadas antes de selecionar o

modelo final para a carta.

Figura 8. Ciclo basico do jogo
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Fonte: autoria propria
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Ao longo dessa fase, foram aplicadas as lentes ja estudadas do MDA para
verificar cada uma das alternativas e nos certificar que as escolhas estavam sendo
tomadas de forma que potencializassem a experiéncia desejada do jogador. As fases
de geracdo de alternativas e de aplicagcdo da lente ocorreram de forma simultanea,

apesar de a sequéncia do texto sugerir maior linearidade nas etapas.

8.2 Aplicacdo do MDA

Antes de definir quais serdo os elementos trazidos para o ciclo base do jogo, é
necessario definir qual tipo de experiéncia eu quero que 0s jogadores vivam enquanto
participam do jogo. No artigo que propde a formalizacdo do framework MDA, sdo
sugeridos oito termos para uma definicdo mais taxondmica das estéticas que foi

escolhida para o jogo que redesenhei:

. Sensacao - Jogo como prazer sensorial

. Fantasia - Jogo como faz-de-conta

. Narrativa - Jogo como obra dramatica

. Desafio - Jogo como obstaculo de percurso

. Congregacao - Jogo como framework social

. Descoberta - Jogo como territorio inexplorado

. Expresséao- Jogo como auto-descoberta

0o N oo o0~ WON P

. Submisséo - Jogo como passatempo

Mesmo que o texto deixe explicito que essas ndo sao todas as formas de
experiéncia que podem ser pensadas, busquei usa-las para descrever o foco do jogo
redesenhado. Considerando o contexto de isolamento linguistico no qual muitos dos
alunos surdos da APADA vivem e 0 carater cooperativo que muitos de seus alunos
ouvintes apresentam, optou-se por tomar esse momento para aproveitar 0s potenciais
trazidos por esses cenarios.

Dentro desse contexto, trés termos parecem ter maior relevancia. O primeiro é a

expresséo, que traz o tdo importante espaco de expressao individual ao longo do jogo.
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O segundo € a congregacdao, que pode reforcar a amizade entre os alunos além de
aproveitar o espirito cooperativo deles. E o terceiro é o desafio, ja que conflito é uma
importante fonte de engajamento e incentivo para jogadores competitivos e que
gueiram testar suas habilidades linguisticas e sociais.

8.3 Testes e interacdes

Com diversas possibilidades de dinamicas e mecanicas documentadas e
avaliadas, foi possivel escolher quais delas preencheriam cada nédulo do fluxo inicial
para o0 jogo, como mostra a figura 8. Muitas das mecéanicas escolhidas foram
escolhidas mesmo que nao tivesse certeza de quais seriam as melhores para o produto
final. Isso por conta da dificuldade que prever, com certa precisdo, a experiéncia que
outros vao ter enquanto jogam alguma producéo propria.

Testes eram necessarios para que eu entendesse melhor o efeito de cada uma
das engrenagens na experiéncia dos jogadores, além de identificar as potenciais falhas
e incoeréncias que 0 jogo tinha neste primeiro momento. Foi iniciado, entdo, um
periodo de testes e interacfes constantes no jogo, buscando avaliar as experiéncias e

impressdes de trés tipos de jogadores diferentes.
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Figura 9. Ciclo base preenchido com as mecéanicas escolhidas

Baseado nas classes
compativeis
Qual a sua "classe”
ﬂ Escolhe recurso a

ser jogada

Recursos /Abre um recurso do®, Vé o ultimo recurso

N, distribuidas  / *\_ monte na mesa / jogado
/ b £ Da forma compativel
{ 9-n° players ‘ [Do monte restante de com seu nivel
cartas

I Contextualiza

i Colocando
Vez do proximo parcialmente sobre a
jogador carta anterior

O turno passa &H"““ Desce o recurso

Vitéria
\Quando o primeiro
jogador ficar sem
cartas

Fonte: autoria propria

Nos primeiros testes, nenhum dos jogadores sabia LIBRAS. A sugestéo foi que
jogassem uma adaptacdo do jogo para o portugués, a fim de verificar caracteristicas
mais basicas do jogo, como sua duracdo, a complexidade de suas regras, se alguma
mecanica esta interferindo no sistema de forma prejudicial e imprevista.

A mecanica dos pontos finais, por exemplo, trouxe uma consequéncia
inesperada com relacdo a duracdo de uma partida. A regra inicial de fechar uma frase
com um ponto final e 0 mesmo jogador iniciar a proxima frase resultou em uma partida
vencida em trés turnos por conta de um elemento de sorte. A solucdo para isso foi fazer
com que o jogador que fechasse a frase usasse sua carta de ponto tivesse que passar
seu turno apos descer a carta. Essa simples mudanca normalizou a duracdo de jogo
além de colocar um peso maior no ato de finalizar uma frase.

Na segunda sequéncia de teste, o jogo foi usado com quatro alunos da turma
avancada de LIBRAS da APADA. Apesar da inseguranca inicial e da dificuldade de

entender a explicacdo prévia das regras, bastou que comecassem a jogar para
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dominarem o ciclo do jogo e ficarem mais a vontade. Por volta do segundo turno, os
guatro jogadores ja haviam entendido plenamente as mecanicas basicas do jogo e
suas regras, e as perguntas deixaram de ser destinadas aos auxiliares do teste e
passaram a ser para 0s outros jogadores.

Nessa etapa, algumas das alternativas para modos mais complexos de jogo ja
estavam sendo testadas. Os testes reforcaram uma necessidade ja prevista, que é a de
ter uma versao simples do jogo para servir de introducdo para os alunos e sugestdes
de mecéanicas mais avancadas para os ja familiarizados com o jogo. Nao se mostrou
interessante introduzir para os alunos que ainda estdo aprendendo a jogar mecanicas
como a de troca de cartas com outros jogadores. Mesmo sendo uma mecanica
interessante, o aumento no nivel de complexidade acaba prejudicando mais do que
tornando a experiéncia mais divertida.

Outra observacédo interessante feita nessa fase € que a mecanica de
contextualizacdo cria abertura para participacées de pessoas que estejam assistindo.
No teste em questdo, os profissionais da area do ensino de LIBRAS que
acompanhavam o jogo puderam dar dicas de sinais que ajudassem o0s jogadores
durante a contextualizacdo, como os sinais que indicassem se a palavra da carta era
um verbo ou um sujeito, por exemplo. O fato do jogador ser obrigado a descartar sua
carta caso ndo consiga sinaliza-la a tempo criou ainda mais oportunidades de

aprendizado como essa.
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9. PRODUTO FINAL

O produto final resultante da presente pesquisa é um jogo de cartas com cunho
educacional para o ensino de LIBRAS por meio de contextualizagao de sinais. Ele foi
projetado com o ensino de LIBRAS L2 em mente, mas pode facilmente ser aplicado
nos contextos de LIBRAS L1 ou até mesmo Portugués L2. Nele, jogadores devem
construir frases de forma coletiva enquanto tentam descobrir as palavras que sua dupla
pretende usar. E um jogo para aprender, revisar, se expressar e dar risadas ao mesmo
tempo e projetado para ser jogado dentro e fora da sala de aula.

O nome decidido para o jogo é Sinaliza, que faz referéncia a principal mecéanica
do jogo e coloca a Lingua Brasileira de Sinais em destaque, demonstrando a
importancia do aspecto aprendizado para o ele. Mais importante do que o nome,
porém, é o sinal que representa 0 jogo, ja que vai ser usado em sala de aula para
apresenta-lo e entre os falantes de LIBRAS para se referir a ele. Seu movimento indica
o ato de pegar a informacéo de uma carta e sinaliza-la, como mostrado na figura 9, na

qgual o pesquisador Israel Ferreira executa a sinalizacéo correta para o jogo.

Figura 10. Sinal que representa o jogo Sinaliza

Fonte: autoria propria
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Para trazer mais detalhes sobre o jogo, foram usados os elementos do
framework que sugerimos para o uso na criacdo de jogos educacionais ao longo da
discussdo sobre game design, a Péntade Elemental. A ideia com isso € mostrar como
usar esse framework para reavaliar o jogo sendo produzido, analisando se todos o0s

elementos estdo sendo contemplados e se estado reforcando uns aos outros.

9.1 Mecanicas

No Sinaliza, duas duplas de jogadores disputam entre si (2 contra 2). O objetivo
do jogo € descer todas as cartas da sua méo, vencendo a dupla cujo membro for o
primeiro a ficar com a mao vazia de cartas. Como indicado na proposta de jogo surgida
da geracado de alternativas, o jogo se inicia com cinco cartas sendo distribuidas para
cada jogador e a ultima carta do baralho restante sendo revelada na mesa. Os
jogadores escolhem quem vai comecar jogando e o sentido no qual a ordem dos
jogadores vai alternar e, se tiverem alguma duivida com relagdo as formas de
contextualizacdo aceitas pelo grupo, é sugerido que aproveitem o momento para |lhe
sanar.

Nesse momento, o ciclo basico de jogo se inicia. O jogador da vez vai ver quais
cartas estdo na mesa e verificar se alguma carta da sua mao é compativel com a frase

gue esta sendo formada na mesa. Em seguida, uma de quatro coisas pode acontecer:

- Ele a contextualiza para sua dupla e é bem-sucedido, podendo colocar a carta
junto com as outras na mesa e passar sua vez,

- Sua dupla ndo entende sua contextualizacdo, sendo forcado a descartar a carta
escolhida e comprar outra antes de passar sua vez,

- Ele a contextualiza para sua dupla e é bem-sucedido, mas ao descer a carta
percebe com o grupo que ela ndo faz sentido com as outras, sendo forcado a descartar
a carta escolhida e comprar outra antes de passar sua vez,

- Percebe que ndo tem nenhuma carta compativel, descarta uma carta para

comprar outra do monte e passa a sua vez.
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As cartas possuem palavras ou simbolos Unicos gravados nelas e esses serao
responsaveis pela construcdo de sentido na frase que sera montada na mesa e por
ditar se dada carta € ou ndo compativel para ser descida naquele turno. Elas sao
divididas em 5 categorias que representam 0s papéis que assumem em uma frase:
sujeito, verbo, objeto, extra e final.

As trés primeiras categorias sdo exigidas em uma frase para que ela seja
considerada completa. Contanto que a frase da mesa tenha uma carta de sujeito, uma
de verbo e uma de objeto e que ela possua sentido completo, uma carta de final pode
ser usada para fechar a dita frase e permitir que o préximo jogador inicie uma frase
nova. Nao existe limite para a quantidade de cartas de cada tipo - com excecéo das
finais - fagcam parte da construgcdo da frase, contanto que a frase continue fazendo
sentido.

Nos momentos de contextualizacdo, o jogador deve usar formas diversas de
comunicar a palavra na carta escolhida em libras para sua dupla enquanto ela tenta
adivinhar qual carta ele quer descer. O jogador que contextualiza ndo pode, no entanto,
sinalizar a palavra diretamente ou por datilologia. Ele pode sinalizar outras palavras,
frases ou usar descricbes imagéticas, mas nunca usar o sinal da palavra a ser
contextualizada. Tudo isso enquanto sua dupla tenta sinalizar a palavra correta até que
acerte ou que o tempo acabe.

As excecoes para essa forma de contextualizacdo sdo as cartas de final, com as
guais o jogador deve sinalizar toda a frase da mesa em uma ordem que faca sentido
comprovando a sua completude antes de finaliza-la e tird-la da mesa para o monte de
descarte. Esse momento ndo é limitado por tempo e a Unica chance de falha para o
jogador é caso a frase ainda ndo esteja completa de sentido ou ndo possua cartas das
trés categorias principais.

O jogo segue assim até que algum dos jogadores consiga descer sua ultima
carta, tornando a dupla desse jogador a vencedora da partida. Com honestidade, as
regras parecem muito mais complexas quando ditas do que sdo quando jogadas,
gerando dinAmicas que se assemelham a doming, ao jogo de cartas Can Can e ao jogo

de tabuleiro Imagem e Acdo. Isso com o intuito de gerar momentos de expressao
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individual e um sentimento de participacao na histéria e nos momentos construidos ao

longo do jogo.

9.2 Narrativa

Esse jogo ndo possui uma histOria pré-existente ou um contexto para justificar
mecéanicas como alguns jogos tradicionais. Ele, como muitos dos jogos que o
inspiraram, usa de suas mecanicas para permitir a criacdo de narrativas durante o jogo
acontece. No caso do Sinaliza, € possivel perceber o surgimento de narrativas em trés
niveis diferentes.

O primeiro momento de construgdo narrativa é ao completar a frase que esta na
mesa com as cartas que os jogadores tém em suas méaos. A escolha das palavras a
serem colocadas e as diversas possibilidades de combinacdes que as categorias de
cartas permitem gerar frases inusitadas e divertidas.

O segundo é ao contextualizar as palavras das cartas. Encontrar formas de
permitir que a sua dupla descubra qual palavra estd sendo contextualizada demanda
criatividade e treina a capacidade do jogador contar histérias que os levem ao sucesso.
Isso em conjunto com as interacfes que as duplas terdo enquanto um deles sinaliza
varias palavras na tentativa de descobrir a correta gera situacdes inesperadas e

memoraveis.

9.3 Tecnologia

O jogo vai usar cartas com as dimensfes de 6,3x8,9cm de papel couché fosco
com gramatura de 210. Isso para garantir que a experiéncia de segurar as cartas seja
agradavel e familiar para os jogadores e que a plataforma resista mais ao uso. Apenas
um deck impresso vai ser entregue para a equipe da APADA, mas uma verséo digital
editdvel acompanhara a entrega do jogo. Isso para permitir que os profissionais da
associacdo possam escolher o vocabulario a ser utilizado e imprimir da forma que for

acessivel para eles.
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Uma versao impressa das regras explicadas de forma imagética também foi
produzida para facilitar a compreensao do jogo pelos professores e pelos alunos. Junto
com as regras segue um guia de sugestdes para o preenchimento da versao digital e
para adicdes de cartas e mecanicas adicionais voltadas aos jogadores que ja estédo
familiarizados com a dinamica do jogo.

As regras do jogo foram impressas em uma folha a parte, com uma copia
digitalizada para que fosse replicada em caso de perda ou dano a original. O manual
original deve ser entregue junto com as cartas pouco tempo depois do encerramento
do presente documento, dobrado de forma que caiba dentro de caixa para guardar
baralhos de plastico. Infelizmente a limitacdo de tempo para realizacdo do presente

projeto ndo permitiu a criagdo de uma embalagem personalizada.

9.4 Estética

Precisamos de elementos visuais e tateis que reforcem as experiéncias estéticas
definidas durante a aplicagcdo do MDA na geracdo de alternativas. La estipulamos que
expressdo, congregacao e desafio seriam as principais experiéncias a serem vividas
pelos jogadores, e € aqui que reforcamos ainda mais esses elementos.

Por se tratar de um jogo de tabuleiro, a maior parte do que é feito pelo designer
para construir a experiéncia desejada sera entregue dentro da caixa do jogo. O uso de
elementos externos e que usem plataformas que ndo sejam as cartas em si sGo uma
possibilidade, mas o contato mais basico e direto com o jogo ja deve ser capaz garantir
a vivéncia completa que € planejada.

Com isso, temos as cartas como principais agentes nos elementos estéticos do
jogo. Suas dimensdes e o papel no qual foram impressas foram escolhidas para gerar
familiaridade no seu manuseio e trazer sensagdes de controle e segurangca com as
suas texturas. O acabamento das cartas e da embalagem que facilita o transporte do
jogo séao feitos com a qualidade de outros jogos famosos de cartas, como Can Can e
Once Upon a Time, ajudando a remover a mente dos alunos do ambiente da sala de
aula e permitindo que entrem em um estado mental de atividade ludica com maior

facilidade.

54



Visualmente, trés informacdes precisavam ser passadas para os jogadores para
facilitar a compreenséo e execucdo da mecanica de construcdo de frases. A primeira
a presenca do nome de cada categoria nas cartas, indicando muito claramente se é um
verbo, sujeito ou qualquer outra. As outras duas informacgdes reforcam a primeira, com
0 uso de cores especificas para cada categoria de cartas e pictogramas que indiquem,
de forma iconografica, qual a categoria em questao.

O pictograma e o nome da categoria sdo informacbes relativamente
redundantes, mas comunicam de formas diferentes. O nome traz a informacéo de
forma clara e inconfundivel, ideal para novos jogadores que ainda ndo estdo
familiarizados com as categorias. Ja os pictogramas séo lidos e diferenciados de mais
rapidamente, mas podem causar confusdo aos que ainda ndo reconhecem seus

significados.

Figura 11. Categorias, pictogramas e cores do jogo
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Fonte: autoria propria
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As cores foram escolhidas para trazerem energia ao jogo e serem relacionadas
as categorias com as quais sao relacionadas. Apesar da maioria das relagdes terem
sido criadas baseado em psicologia das cores, o azul em especial foi escolhido para
representar o sujeito justamente por ser considerada a cor dos surdos. Muitos dos
sujeitos atuantes no jogo fardo parte da comunidade surda, tornando ainda mais
importante que se sentissem representados, mesmo que apenas por meio da cor.

Jodo Vitor Bogas explica melhor, no blog de acessibilidade Hand Talk, a razado

do azul ser a cor que representa os surdos:

“Da mesma forma, a cor azul representa dois momentos distintos. Durante a
Segunda Guerra Mundial os nazistas identificavam as pessoas com deficiéncia
com uma faixa azul no brago, por consideréa-las inferiores. E os surdos também
eram obrigados a usa-la. Com o fim da guerra e o passar dos anos, a cor
passou a simbolizar ao mesmo tempo a opresséo enfrentada pelos surdos e o
orgulho da identidade surda. Afinal de contas, apesar dos grandes problemas do
passado e das barreiras atuais, a identidade surda continua forte como nunca!”
(Bogas, 2018)

Todo o trabalho grafico das cartas foi feito pela também pesquisadora Maria
Luisa Cascelli seguindo as diretrizes dos prot6tipos usados durante a fase de testes. As
linhas inclinadas foram usadas para passar a sensacao de dinamicidade e movimento
e os arredondamentos nas pontas tornam as cartas menos formais, ajudando a
mudanca do estado mental dos jogadores para algo mais leve e aberto a diversao.

Todas as informacdes das cartas sdo espelhadas, para reduzir a dificuldade de leitura.
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Figura 12. Categorias, pictogramas e cores do jogo
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Fonte: autoria propria

9.5 Aprendizado

Como o descrito na discussdo sobre o game design, para a aplicacdo do
framework que chamamos de Pendate, é importante que o aprendizado seja refor¢cado
por todos os outros elementos da tétrade original e influencia-los também. Para
entendermos melhor como o aprendizado acontece ao longo do jogo, vamos ver como

ele afeta cada um deles.
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A mecanica com o maior potencial de aprendizado € a de contextualizacdo. O
jogador que contextualiza treina suas habilidades de se expressar usando descricdes
imagéticas, sinbnimos e criando histérias que comuniquem uma palavra sem
necessariamente usa-la diretamente. Essa € uma habilidade muito importante para
surdos e intérpretes, em especial, ja que muitas vezes nao conhecem o sinal do que
precisam comunicar apesar de dependerem disso. Ja os que estdo tentando adivinhar
o sinal ndo s6 testam e revisitam varios sinais de seu vocabulario como também sua
capacidade de entender por meio de contexto.

Vale citar também o teste de construcédo de frases que envolve a mecanica de
descer cartas no cenario. Apesar da ampla gama de combinacdes possiveis, simular
possiveis frases com as cartas que possuem em maos e se certificar de que a sua
adicdo ndo serd contestada trabalha aspectos de coesédo cruciais para a comunicagao
em LIBRAS. Isso sem considerar os momentos de aprendizado que ambas as
mecanicas podem criar em casos de correcdo ou sugestdes externas, seja vinda dos
outros jogadores ou do proprio professor.

Quanto as narrativas, elas sado inteiramente vinculadas aos momentos de
aprendizado. O fato do surgimento de narrativas depender de uma acéo individual ou
cooperativa faz com que o jogo figue mais interessante e gere melhores histérias
guando os jogadores aprendem mais e se tornam melhores em se expressar. Aprender
para ter uma experiéncia mais engajadora e divertida tende a ser muito interessante do

gue estudar para uma aula. Citando Prensky (2001) em Digital Game Based Learning:

“Somente adicionar os rétulos de ‘jogo’ e ‘trabalho’ em alguma coisa ja pode
afetar a nossa atitude, como reporta Thiagi no seu boletim de noticias The Thiagi
Games Letter. Em um questionario conduzido por ele, ele descobriu que a
maioria das palavras associadas com trabalho séo pressao, tédio, datas limites,
fardos, escritdrio, salario, enfadonho, nove-as-cinco, hora extra e objetivos. As
palavras associadas a jogar sdo diversdo, prazer, jogo, risada, escolha,
espontaneo e relaxamento. As pessoas gostam mais de tarefas dificeis quando
apresentadas como jogo em vez de trabalho, e suas mentes se distraem

menos.” (Prensky, 2001)
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Ainda aproveitando a diferenca que o estado mental do aluno faz durante o
aprendizado, a tecnologia facilita esse transporte para um momento mais tranquilo e
aberto ao ladico. Cartas costumam trazer sentimentos muito familiares e lembrancas de
momentos de lazer anteriores, facilitando a entrada dos jogadores no fluxo de jogo e
reduzindo a chance de sensacdes ruins atrapalhar seu aprendizado.

Por fim, os elementos estéticos do jogo trazem, em conjunto com a tecnologia,
experiéncias tateis caracteristicas do ato de jogar além do vinculo estrutural que as
palavras escritas tém com as suas categorias. O segundo elemento enriquece a real
compreensao dos papéis assumidos por cada palavra e o quao relevantes elas sdo
para a formacdo de sentido. A alta legibilidade das palavras também permite que
alunos que assistem ou que o professor possa interferir no jogo para um eventual
auxilio ou sugestdo, que podem se mostrar preciosos para jogadores menos
experientes ou pouco confiantes.

Vejo como um sucesso poder comentar em sua completude sobre o que o jogo
traz como aprendizado por meio de seus outros elementos. N&o trazer dinamicas ou
situacbes que se passam de forma desconexa aos quatro elementos seria um
indicativo de falta de coeséo do projeto ou de que o aprendizado nao foi considerado
como parte integrante do jogo. Quanto ela se mostra integrada como esta, aprendizado

ajuda a construir a diversado ao inves de interrompé-la.
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10.DISCUSSAO

Ao inicio da pesquisa, foram definidos como objetivos gerais dela redesenhar
um jogo usado pelo corpo docente da APADA visando potencializar o seu conteudo,
engajamento e incluséo, e, ao longo do processo, propor um framework de redesenho
de jogos e dinamicas educativas para ser usado por educadores ndo familiarizados
com a metodologia de game design.

O primeiro objetivo refletiu na criagdo do jogo Sinaliza, fruto de um processo de
redesign de um dos jogos ja utilizados em sala de aula. O jogo cumpre todos os
requisitos definidos para garantir que tivesse uma total aplicabilidade no contexto do
ensino de LIBRAS e da APADA, trabalhando de forma rica todo o campo morfolégico
da lingua e tendo todos os elementos de seu design focados em potencializar o
aprendizado.

O jogo também se mostrou divertido de jogar, com fluxo constante de jogo que
nao € interrompido por etapas que parecem ter sido adicionas depois do jogo estar
pronto, como se é tdo comumente percebido em outros jogos educativos. Professores
e alunos que participaram da etapa de testes afirmaram ter se divertido com a
experiéncia, fala que se mostra compativel com as risadas e sorrisos que surgiram ao
longo das partidas.

Ao perguntar a opinido dos alunos sobre o Sinaliza apds o fim de uma partida,
certa aluna chegou a questionar se poderiamos levar o0 jogo para todas as proximas
aulas daquela turma. Retornos positivos como esse me levam a crer que fomos bem-
sucedidos ao entregar a experiéncia planejada. E esse sucesso se deve, em grande
parte, a metodologia e as lentes usadas para realizagdo do processo de redesign, 0
gue nos leva ao segundo objetivo a pouco citado: a proposta do framework.

E importante deixar claro que ainda se trata apenas de uma sugestdo para um
caminho a ser seguido por quem esteja explorando a area de game design,
principalmente os iniciantes no ramo. Uma formalizacdo completa exigiria mais testes
em contextos diferenciados e a aplicagcbes feitas por outras pessoas que
comprovassem sua eficiéncia, e isso nao foi possivel de ser feito ao longo do periodo

em que essa pesquisa ocorreu.
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Segue, entdo, uma seérie de recomendacdes que sintetizam o framework
utilizado para a criacdo do Sinaliza, comentarios e dicas a respeito de como executar
algumas de suas etapas e sugestbes de como usar essas informacdes em contextos

diversos.
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11. RECOMENDACOES

Criar ou transformar jogos é sempre desafiador e é admiravel que tantos
educadores se aventurem na area do game design pelos seus alunos. Comecar a
projetar sem nenhum direcionamento, porém, pode deixar o projetista perdido e trazer
resultados aquém do desejado. Em muitos casos, quem esta criando o jogo tém
dificuldade até para entender o que ha de errado na sua obra, mesmo que perceba que
esta faltando alguma coisa.

Sendo um oficio multidisciplinar que elabora sistemas complexos, € possivel que
educadores se sintam soterradas em possibilidades e decisdes a serem tomadas, mas
0 game design, assim como o design em geral, ndo precisa ser assim. Aplicar, em
outros contextos, o framework que utilizei durante a criacdo do Sinaliza vai certamente
facilitar o processo.

Comece tentando entender sua razao para criar um jogo. Quais beneficios vocé
espera que o jogo traga para os alunos e porque acha que jogos séo a melhor maneira
de entregar isso. Essa reflexao € para ser rapida e muito do discutido na parte de game
design desse texto pode ajudar a chegar nas respostas. O importante mesmo € criar
confiangca e manter o habito de pensar sobre o jogo mesmo antes de comecar sua
criacao.

Em seguida, recorra a representacdo mais completa do MDA que propusemos
aqui. Olhando pela perspectiva do jogador, defina qual a experiéncia quer que o
jogador viva enquanto interage com o produto. Se quiser repensar um jogo ja existente,
a resposta pode estar em uma analise mais profunda de como é jogar o original.

Pense, também, em dindmicas que poderiam criar tal experiéncia. Busque
referéncias em outros jogos, tente misturar outras dindmicas conhecidas e, quanto tiver
uma boa gama de possibilidades em mente, escolha quais delas vao compor o ciclo
basico do jogo. Importante pensar no ciclo mais simples possivel para que possa
torna-lo mais completo depois.

A seguir vem a geracdo de alternativas para mecanicas que criem as
dindmicas escolhidas e que sejam coerentes dentro do ciclo base do jogo. A avaliacéo

das alternativas ndo precisa ser extensa como a descrita na presente diplomagéo, mas
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€ importante que as alternativas sejam julgadas levando em consideracdo as
dindmicas, a experiéncia alvo e as razoes.

Nessa etapa, € importante também lembrar da Péntade Elemental e de como
os elementos do jogo precisam reforgcar uns aos outros e que o aprendizado é
extremamente importante. Esse € o momento decisivo para garantir que o0 jogo nao
traga aprendizado como algo totalmente desconexo do que torna o jogo interessante e
0 que vai separa-lo de uma grande parcela dos jogos educativos disponiveis. Se as
mecanicas que propiciam o aprendizado sdo as mesmas que o transformam em uma
experiéncia engajadora, vale tomar um tempo para repensa-las.

Se 0 jogo ja possui um ciclo que faz sentido e alguns de seus elementos ja estédo
parcialmente definidos, chegou o0 momento de iniciar os testes. Jogos de tabuleiro
apresentam uma vantagem nesse momento, ja que fazer protoétipos das variacbes e
elementos extras para serem testados junto com o jogo base é mais simples no fisico
do que no digital. De toda forma, deve-se usar os testes para verificar se o0 jogo esta
alinhado com o planejado desde a fase do MDA, certificando-se de que seus elementos
sdo coerentes e que as dinAmicas e a experiéncia estética dos jogadores é a desejada.

E pouco provavel que tudo funcione perfeitamente nos primeiros testes, entéo
mantenha-se aberto para fazer os ajustes necessarios jogo e testar novamente até que
se alcance um resultado satisfatorio ou que seja necessario finalizar o jogo. Ao final
desse processo, que pode durar dias, meses ou anos, dependendo da disponibilidade

do designer, um novo jogo educativo estara pronto para ser usado.
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12. CONCLUSAO

Criar jogos educativos voltados para o uso em sala de aula ndo € uma tarefa
facil e redesenha-los se mostrou ainda mais complexo. Levar em consideracdo 0s
pontos fortes de um dado jogo e transferi-los para outra dinamica que aumenta sua
eficiéncia como instrumento de aprendizado e o torne mais interessante foi um grande
desafio, mas o uso das lentes propostas ao longo do presente trabalho possibilitaram
uma visao mais clara do todo e nos auxiliaram a focar no que era realmente importante,
sem esquecer das limitacdes presentes no projeto.

O foco que démos a etapa de pré-producédo e pesquisa nos ajudou a definir com
clareza o que precisaria ser alcangado com o0 jogo e o contexto no qual se inseria. Com
isso, particionar o projeto seguindo as 6ticas do MDA englobando a nossa verséo
sugerida da Péntade Elemental ficou substancialmente mais facil, e fomos capazes de
demonstrar, com um exemplo sélido e testado em sala de aula, os resultados que
podem ser alcancados com 0 uso dessas lentes.

O Sinaliza € um jogo simples, em todos 0s seus aspectos. Feito para um
contexto educativo e com as limitacdes das aulas da APADA em mente, ele apresenta
uma oportunidade interessante de desenvolver habilidades importantes para
estudantes de LIBRAS de forma divertida e que cria momentos de expresséo individual
e socializacdo, que sao tao relevantes para a comunidade surda do pais.

Os resultados alcancados ao longo do presente trabalho mostram o potencial
gue uma metodologia simples de design tem para o desenvolvimento de jogos
educativos e inclusivos, principalmente quando usada em conjunto com as lentes aqui
propostas.

Esperamos que o0 processo aqui registrado possa ajudar designers e
educadores a projetarem jogos educativos melhores e mais interessantes para 0s
alunos. Torcemos também, em especial, que alunos, professores e falantes de LIBRAS
consigam aproveitar as conquistas desse esforco conjunto com a APADA e o grupo de
pesquisa em LIBRAS do departamento de design.
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Apéndice 1. Tabela de alternativas parte 1

Fonte: autoria prépria
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Apéndice 2. Tabela de alternativas parte 2

Fonte: autoria propria
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Apéndice 3. Tabela de alternativas parte 3

Fonte: autoria propria
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Apéndice 4. Tabela de alternativas parte 4

Fonte: autoria propria
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Apéndice 5. Tabela de alternativas parte 5

Fonte: autoria propria
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