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1
Introducao

Quando iniciei a graduacdo em Desenho Industrial, com habilitagdo em
Comunicacdo Visual, pela PUC-Rio, em 2002, ainda ndo tinha a nocdo de quao
vasto poderia ser o campo de atuacdo do designer. No inicio do ano de 2005, me
candidatei a uma vaga para bolsista PIBIq no Laboratorio Interdisciplinar de
Design e Educacdo (LIDE), do Departamento de Artes e Design, da Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro (DAD/PUC-Rio), para fazer parte do
grupo de pesquisa da Prof. Dra. Rita Maria de Souza Couto. Ingressar nesta
pesquisa foi um divisor de 4guas em minha vida e em minha perspectiva sobre
minha futura profisssdo. Penetrar num mundo desconhecido por mim, e descobrir
que meu oficio poderia ajudar de alguma forma pessoas que normalmente ndo sao
foco do mercado de consumo, foi engrandecedor.

Vinculada ao LIDE, a linha de pesquisa intitulada Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem, abriga investigagdes que tenham como tema o bindmio
Design/Educag@o. O tema da pesquisa no LIDE era o desenvolvimento de um
jogo que auxiliasse a aquisicdo da linguagem por criancas surdas. Este trabalho
teve a parceria do Instituto Nacional de Educacdo de Surdos, O INES, situado no
Rio de Janeiro. Na filosofia bilinguista, corrente filosofica de alfabetizagao
adotada pelo INES/RJ, a crianga surda ¢ alfabetizada simultaneamente em
LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais —, assumindo o papel de lingua falada e
pelo Portugués, como lingua escrita.

Em observagdes no INES e por relatos de professores, pudemos constatar
que um grande obstidculo na alfabetizacdo de criancas surdas ¢ realizar a
correspondéncia entre esses dois idiomas. Quando uma crianca ouvinte ¢
alfabetizada pelo Portugués, ela tem contato com o exercicio da escrita e o da fala.
Nesta lingua, por exemplo, toda palavra acentuada tem sua representacdo na
escrita. Ou seja, quando ensinado, o Portugués utiliza recursos orais para
apresentar as palavras escritas as criangas. Por seu turno, apesar da LIBRAS ter
estruturas morfologicas, semanticas e léxicas proprias como qualquer outra
lingua, ¢ composta apenas pela fala, sendo esta representada por sinais, que além

da linguagem gestual também ¢ representada pela linguagem facial e corporal.
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Outra diferencga entre essas linguas ¢ que na LIBRAS ndo conjugamos verbos,
nem utilizamos preposicdes ou conectivos como no Portugués.

Por esses motivos, o ensino das duas linguas torna-se mais complexo.
Porém, estudos mostram que se apresentadas a linguagem na mais tenra idade, as
criangas surdas desenvolvem-se da mesma forma que as criancas ouvintes. Ou
seja, a limitacdo para que uma crianca surda (salvo os casos em que a surdez ¢
acompanhada de alguma outra necessidade especial) ndo se desenvolva
adequadamente deve-se apenas a privagdo do ensino da linguagem.

Portanto, a atuacdo do Design junto com a Educacdo, no tocante a criancas
surdas, gera meios concretos e eficazes, capazes de atingir esse publico em fase de
alfabetizacdo, ajudando a contextualizagdo e trabalho com conteudos de
orientagdo bilinguista. O fio condutor desta pesquisa ¢ o jogo Multi-Trilhas
Virtual, que como apresentado anteriormente no resumo desta Dissertagdo, tem
por objetivo auxiliar o processo de alfabetizagdo de criancas surdas, expondo-as a
atividades pedagdgicas que fazem a correlagdo constante da LIBRAS e do
Portugués escrito.

Inicialmente, o Multi-Trilhas foi idealizado para ser um jogo concreto com
distribuicdo para escolas regulares de ensino e institui¢cdes especializadas, tendo o
professor como mediador. Ao longo de seu projeto, constatou-se que sua
fabricacdo, distribuicdo e armazenamento poderiam restringir sua utilizagdo.
Como consequéncia, o jogo ganhou uma versdo virtual que atingiria também
qualquer crianca com acesso a internet, em casa ou na escola. A partir dai, uma
nova fase na pesquisa iniciou-se, dando origem ao projeto do Multi-Trilhas
Virtual, que est4 disponivel no endereco eletronico www.multi-trilhas.com.

O jogo foi testado no INES por uma turma de criancas em fase de
alfabetizagdo. Observamos como o jogo agugava as criangas € como rapidamente
elas entendiam e executavam suas tarefas. Este resultado atendeu as expectativas
da equipe do LIDE.

Em observacdes posteriores da propria equipe, constatou-se que o jogo
deveria sofrer alguns ajustes em relacdo a alguns critérios de usabilidade para que
atendesse melhor as criangas. Mas devido ao escopo da pesquisa e ao prazo de sua
conclusdo, essas corregdes ndo puderam ser realizadas.

Devido ao sucesso do jogo junto a professores e alunos do INES, a equipe

do LIDE retomou seu projeto, em uma nova pesquisa denominada Redesign do
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Multi-Trilhas Virtual, para que pudéssemos langar uma segunda versdo do jogo
mais atualizada ja contemplando as corregdes de usabilidade. Para tanto, foi
necessario verificar novamente se os parametros estabelecidos para jogos na
época de seu langamento permaneciam vigentes ou se estavam obsoletos.

Ao analisarmos o avango tecnologico que a industria dos jogos eletronicos
sofreu nos ultimos anos, promovendo novos padrdes para o ato de jogar, iniciou-
se uma vasta pesquisa, sob a luz do Design, sobre quais métodos seriam capazes
de avaliar a esséncia do Multi-Trilhas Virtual, levando-se em conta também
critérios de usabilidade. Assim, o Design promove dois papéis fundamentais na
orientagdo de jogos como o Multi-Trilhas Virtual. O primeiro, ao estabelecer
relagdes que geram caminhos para a conceitualizagdo do objeto. O segundo, ao
abranger métodos capazes de avaliar o desempenho (sobre o conceito e as
proprias normas de usabilidade) desse objeto em relacdo ao seu objetivo.

Assim, o objetivo geral desta dissertagdo ¢ inserir a metodologia de
Design como ferramenta de pesquisa, problematizacdo e elaboracdo de solugdes
eficientes, a fim de desvendar meios mais apropriados, tanto na parte técnica e de
navegacdo, como na parte cognitiva de jogos de entretenimento com fins
educacionais. E, auxiliar a alfabetizacdo de criancas surdas, segundo o
bilinguismo.

Dessa forma, além do papel do Design em delinear o escopo do projeto no
que diz respeito aos conceitos pedagdgicos e educacionais da raiz do jogo,
também ¢ necessario que aspectos relacionados a sua interface e navegacgao sejam
submetidos a testes, por meio de avaliacdes especificas para este tipo de suporte.
Assim, ambientes mais confortdveis e simples podem ser disponibilizados para
seus usudrios, estimulando sua permanéncia e interagdo com o objeto.

A presente pesquisa terd uma abordagem qualitativa, sob forma de uma
pesquisa exploratéria, em fun¢do do tema em estudo ser pouco explorado, tanto
no campo do Design como no campo da Educacdo. O jogo Multi-Trilhas Virtual
sera a unidade do estudo de caso.

Esta dissertacdo estd dividida em cinco capitulos. No capitulo 1, a
introdugdo discorremos sobre o tema, o objeto de pesquisa, hipdtese, problema,
metodologia e apresentamos o contetido de cada capitulo.

No capitulo 2, intitulado A linguagem na formacao social da crianca

surda, abordamos como as correntes filoséficas de alfabetizacao se formaram e se
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concretizaram na discussdo do método mais eficaz para a inclusdo de pessoas
surdas na sociedade. Abordamos aspectos da surdez pos lingliistica, que diz
respeito a pessoas que nasceram ouvintes e adquiriram surdez apods serem
alfabetizadas oralmente, e pré lingiiistica, por pessoas que ja nasceram com surdez
e, por isso ndo tiveram contato com a lingua oral. Seja qual for a situagdo,
discutimos como a aquisi¢do da linguagem ¢ fundamental para estruturar o nosso
pensamento. E por meio dela que pensamos e somos capazes de elaborar linhas de
raciocinio, participando plenamente da sociedade e ocupando um lugar ativo
como cidadios.

Essa afirmacdo se aproxima do universo das criangas surdas em fase de
alfabetizacdo e porpde uma reflexdo acerca da importancia da aquisicdo da
linguagem na mais tenra idade, a fim de capacitar seu desenvolvimento
intelectual.

No capitulo 3, intitulado Jogos eletronicos de entretenimento e jogos
eletronicos com fins pedagégicos, entendemos como a diversao ¢ algo inerente a
qualquer jogo e as caracteristicas que fazem com que os jogos eletronicos com
fins pedagdgicos ndo despertem tanto o interesse de seus usuarios como os jogos
eletronicos de entretenimento. Levamos em consideracdo os altos investimentos
na industria tecnoldgica, que impulsionam areas como o Design de Produto e o
Design de Interface na elaboracdo de novos projetos. Entendemos que a premissa
para um objeto ser intitulado como jogo ¢ ter a diversdo em sua esséncia, pois sem
ela qualquer expectativa de audiéncia por parte dos usuarios ficar comprometida.

No capitulo 4, intitulado Avaliacdo do jogo Multi-Trilhas Virtual,
fazemos uma descrigdo do jogo em questdo, como estudo de caso desta
dissertacdo. Por conseguinte, aplicamos quatro referenciais de andlise, que apesar
de terem o mesmo foco geral (critérios de usabilidade e navegacdo), apresentam
perspectivas distintas, complementando-se entre si. Sdo eles:

* Avaliacio Heuristica (Jakob Nielsen e Rolf Molich): os autores
propdem a analise de interfaces graficas para a web, com enfoque em sites. E feita
por um grupo de especialistas, onde estes podem validar suas opinides em relacao
ao nivel de cada etapa proposta nesta avaliagdo. Engloba questdes relacionadas
desde a interface grafica até o funcionamento e execucao de tarefas.

* Guia para Analise de Design de Interfaces — GADI (Cristina Portugal

e Rita Maria de Souza Couto): para a criacdo do Guia de Analise de Design de
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Interface — GADI foram levantados os problemas do Design de Interfaces e foram
relacionados os principais aspectos que devem ser considerados no
desenvolvimento de ambientes hipermidia de aprendizagem mediados pela
internet, sob o ponto de vista do Design, da IHC e da Pedagogia. Estes aspectos
foram separados em sessenta e dois itens, distribuidos em sete categorias, sendo
elas: Design de Interface, Layout de Tela, Estilo de Interacao, fcones, Tipografia,
Layout de Tabelas, Cores e Recursos Multimidia.

* Instrumento de Avaliacio Focado no Planejamento (Michelle
Aguiar): O Instrumento de Avaliagdo Focado no Planejamento, proposto por
Michelle Aguiar, foi constutuido através da adaptagdo do modelo de avaliagdo de
Jesse James Garret. A pesquisadora levantou requisitos a partir desse modelo para
a elaboracdo de um bom jogo com conteudo pedagodgico, que mantenha a
permanéncia e a assiduidade das criangas. Para isso, propds um estudo com 14
estudantes entre o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, com idades entre 12 e
18 anos, sendo aproximadamente 70% do sexo masculino e o restante do sexo
feminino (AGUIAR, 2010, p. 187).

* Observacio Direta do Jogo em Uso: observar os usudrios em questao
utilizando o objeto pode ser considerado como a avaliacdo mais rica no sentido
exploratdrio e pratico de suas agdes em relagdo ao conteudo e as ferramentas
disponiveis para sua navegacdo. Ao propor este tipo de observagdo, descobrimos
algo muito além de padrdes comportamentais avaliados para diferentes grupos. A
Observagdo Direta do Jogo em Uso nos permite analisar a relacdo do usuério
especifico com o objeto em questdo, tornando-a Unica como ferramenta de
avaliacao.

Ao final deste capitulo, apontaremos as conclusdes gerais das analises dos
resultados obtidos.

No capitulo 5, discorremos sobre as conclusdes acerca dos resultados das
aplicacdes dos referenciais de andlise, que foram surpreendentes para a conclusio
desta dissertacdo e acabaram por revelar muito mais do que erros de navegagao e
usabilidade. Ampliaram o horizonte do Multi-Trilhas Virtual e elucidaram novos

caminhos.
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