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INTRODUCAO

Profissionais e especialistas da Educacdo buscam estratégias inovadoras para 0S
processos de ensino e aprendizagem. Acompanhando o desenvolvimento dos jogoseletrdnicos
e digitais, bem como a consolidacdo da industria de games no mercado, intensificam-se as
pesquisas e 0 processo de gamificacdo na educagéo.

Antes do movimento de gamificacdo, os jogos ganhavam espago entre todos os publicos,
porém, ainda sendo mais utilizados na perspectiva do entretenimento. Dentre esses, 0S jogos
digitais do género point-and-click adventure surgem na década de 1980 e caracterizam-se por
sua interface interativa que conta com a “quebra da quarta parede”, ou Seja, 0 Uso da perspectiva
em terceira pessoa, na qual o jogador deixa de ser espectador e passa a ser 0 personagem, tendo
os dialogos voltados para ele (VASCONCELLOQOS, 2020).

Para Vasconcellos (2020), os jogos desse género possuem outras caracteristicas, como:

e Arvore do dialogo, ou seja, ramificacdes de conversas que enriquecem anarrativa
do jogo, desenvolvendo os personagens e podendo definir, ainda, os rumos da
historia;

e Interface intuitiva, outra caracteristica do género que sofreu véarias mudancas, indo
da simples indicacdo de locais a visitar até a construcdo de acdes complexas,

baseadas em verbos e substantivos; e
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Assim, considerando tais caracteristicas, o objetivo do jogador passa a ser o de superar
todo o sistema.

Por isso, jogos do tipo point-and-click adventure aliados a gamificagdo na educagdo
figuram como uma possivel estratégia de ensino-aprendizagem., Rocha et al. (2016) relatam
que para compreender gamificacdo € necessario o conhecimento do que € um jogo e suas
finalidades. De modo complementar, Fardo (2013) aponta a gamificacdo como estimulo para
a resolucéo de problemas e ac¢Ges que potencializem a aprendizagem.

Destarte, reconhecer o0 povo surdo como pessoas que possuem cultura propria e como
cultura minoritéaria, é reconhecer a criacdo do imaginario sobre o0 “outro”. Surdos estdo
inseridos em sociedades onde a maioria de seus habitantes sdo ouvintes, pessoas que ttmcomo
lingua natural uma lingua oral e vivenciam experiéncias sonoras-auditivas Os classicos sobre
surdez e os autores surdos nos remetem a visdes ouvintistas que o ouvinte tem sobre o surdo.
Narra-se um sujeito surdo incapaz, doente, que precisa de reabilitacdo na fala (oral) e,
principalmente, um sujeito deslocado e sem cultura (STROBEL, 2018).

Assim, considerando Cultura Surda como cultura que ocupa também ciberespacos
(espagos virtuais), os processos de gamificacdo podem ser ressignificados. Em particular,
Nascimento (2017) salienta a relevancia do intercdmbio cultural ofertado pelas plataformas
digitais. Segundo ela, as culturas minoritarias, desde que tenham acesso aos dispositivos
corretos, poderdo aprender sobre outras culturas e ensinar também a sua.

Diante da possivel visdo ouvintista acerca da cultura surda, pretende-se
desenvolverum game baseado em sensemaking para apresentacdo e/ou ensino dessa cultura
paraindividuos ouvintes. Por sensemaking entende-se a forma como os seres humanos dao
sentidoas coisas a partir de sua propria experiéncia (RUSSEL et. al., 1993). Ou seja, a
partir dasexperiéncias de vida dos jogadores ouvintes, a cultura surda sera apresentada como
produto eprodutora das comunidades surdas, que dividem com 0s ouvintes 0 mesmo espago
geografico.

Desse modo, a escolha por um jogo do tipo point-and-click adventure baseado em
sensemaking advém de experiéncias exitosas de utilizacdo de recursos dessa categoria
aplicados a educacdo (SANTOS, 2016; AMARAL, 2019). Este relato de experiéncia, portanto,
visa descrever as vivéncias dos desenvolvedores do game, apresentando o que ja foi produzido

concretamente, a etapa em andamento, bem como as perspectivas futuras.
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METODOLOGIA

O presente trabalho se trata de um estudo descritivo com abordagem qualitativa
(MINAYO, 2015, 2016), configurando-se como um relato de experiéncia (SEVERINO, 2016;
CONNELLY; CLANDININ, 2008) de bolsistas e orientadores dos projetos “A cultura Surda
Digital em Fortaleza: desenvolvimento de Jogo Digital e socializagdo virtual do processo” e
“Estabelecimento de metodologia do processo de ensino-aprendizagem de programagao com
base em Sensemaking e no desenvolvimento de jogos do tipo Point-And-Click Adventure -
Fase 27, vinculados, respectivamente, ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo em
Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovacdo (PIBITI) e Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica (PIBIC). As vivéncias ora descritas aconteceram entre junho de 2020 e
setembro de 2021 e foram registradas em didrios de campo, que constituem a fonte de
informacdes analisadas por meio da técnica de observacdo direta (LAKATOS; MARCONI,
2017; HOLLY; ALTRICHTER, 2015).

Para desenvolvimento do game proposto, utilizou-se a metodologia Design Thinking,
que compreende 7 (Sete) etapas distintas, a saber: i) Definicdo — compreenséo do problema; ii)
Pesquisa — coleta de dados quali-quantitativos acerca do problema a ser solucionado; iii)
Geracdo de ideias — propostas de solucdes iniciais para o problema; iv) Prototipacdo —
verificacdo da viabilidade das solucdes propostas; v) Selecdo — escolha da proposta de solucéo
mais adequada; vi) Implementacéo — construcéo da solugéo; vii) Aprendizagem — avaliacao das
etapas anteriores (AMBROSE; HARRIS, 2009). Na presente data, 0 processo se encontra na
etapa vi) Implementacdo, na qual a narrativa (o roteiro) do game esta sendo desenvolvida.

Durante a andlise das informacdes adotou-se o método Andlise de Conteludo, na
modalidade Analise Tematica, que consiste na identificacdo de nucleos de sentido que sejam

significativos para o que se pretende discutir (BARDIN, 2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o processo de andlise das experiéncias descritas, definiu-se como categorias
as etapas da metodologia Design Thinking.
Definicédo
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Sendo lgls" B&?M@"B@&ﬁﬁéntes do curso de Licenciatura em Letras Libras d
Universidade Federal do Ceara (UFC), os seus processos formativos sdo permeados de
discussdes acerca de aspectos como cultura surda, psicologia e educacgdo de surdos, curriculo
surdo, entre outras. Assim, a partir das problematizacdes evidenciadas pelos Estudos Surdos,
definiu-se como problema: os sujeitos ouvintes desconhecem e/ou tém visdes equivocadas
acerca das comunidades surdas e sua cultura.
Pesquisa

Diante do problema, fez-se necessario investigar quali-quantitativamente as produgoes
relacionadas ao mesmo, tendo em vista 0 acumulo tedrico necessario a proposicdo de solucdes
(etapa I11). Nesse processo, foram identificados os trabalhos de Strobel (2018), Lane (1997) e
Sacks (2010) sobre cultura surda e o imaginario dos ouvintes acerca desta.
Geracao de ideias

Para a geracdo de ideias, utilizou-se a técnica de braisntorming via Google Meet onde,
espontaneamente e sem juizo de valor, todos os envolvidos puderam propor e discutir as
solugbes que julgassem adequadas. A sugestdo de criagdo de um jogo digital para o
ensino/apresentacdo da cultura surda a sujeitos ouvintes foi consenso no grupo. Recorreu-se aos
estudos de Rocha et. al (2016) e Fardo (2013) sobre gamificacdo na educacdo; deVasconcellos
(2020) acerca de jogos do tipo point-and-click adventure; e de Russel et. al. (1993) acerca de
sensemaking.
Prototipacao e Selecao

Para verificar a adequacdo da proposta ao problema e ao publico-alvo foram testados,
pelos bolsistas, o software Adventure Maker v.4.7.1 Free Edition®, que permite a criagio de
uma aventura grafica, em primeira pessoa, com possibilidades de uso que ndo exigem nocdes
profundas de programagdo. O software PowerPoint® também foi empregado como
instrumento de gamificacao, estabelecendo narrativas atreladas a hiperlinks. Contudo, o projeto
inicial previu o desenvolvimento do prototipo no software Maker v.4.7.1 Free Edition,que

compreende a etapa de selecéo.

Implementacao

Encontra-se em andamento a implementacdo, ou seja, 0 desenvolvimento do game em si
a partir da definicdo de seu publico-alvo principal, que sdo: jovens e adultos-jovens ouvintes

que desconhecem a cultura surda.

[



IV CINTEDI EE=T<
{01{E1205 NOVEMBRO DE 2021

CONSIDERACOES FINAIS

Diante da experiéncia relatada, pretende-se dar continuidade ao desenvolvimento do
game de modo a alcancar 0s objetivos propostos no projeto base. Tendo em vista que oS
desenvolvedores sdo ouvintes e, portanto, constituidos historicamente por experiéncias
sonoras-auditivas, espera-se a parceria de consultores/revisores surdos, que, a partir de sua
experiéncia cultural, proponham possiveis altera¢cdes na narrativa e/ou nos graficos do game.
Além disso, o0 mesmo devera ser aplicado devidamente, sendo avaliadas, em estudos
especificos, caracteristicas como usabilidade, aprendizagem e engajamento dos participantes.

E, a longo prazo, espera-se que o produto final, que serd um software livre, seja
difundido e bem recebido pela comunidade académica, bem como pela sociedade em geral; e,
principalmente, que 0 jogo alcance varias pessoas e possa contribuir na desmistificacdo de

visOes equivocadas sobre o Surdo, a Libras e a cultura surda.

Palavras-chave: Cultura Surda, Gamificacdo, Point-and-click adventure, Sensemaking.
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