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7.
Vivéncia do processo de Design em Parceria

7.1 Descritivo da pesquisa

7.1.1 Pressupostos

Tendo por objetivo verificar se uma historia interativa virtual poderia despertar
o interesse de criangas surdas e se contribuiria, também, para a aquisi¢ao de LIBRAS
e do portugués escrito, foi projetado no ano de 2002 um site que simula um passeio
ao Jardim Zoolégico, como parte do trabalho de campo da pesquisa de Carlos
Eduardo Klimick Pereira, aluno do curso de Mestrado em Design da PUC-Rio'.
Neste passeio, a crianga se depara com situagdes que requerem sua atuagao direta,
uma vez que descobre que a jaula do ledo esta com a porta aberta. Varias sdo as
opecoes a ela oferecidas para se esconder, avisar aos zeladores, alertar o sorveteiro e

auxiliar uma crianga cega que também se encontra no cenario etc.

Dando continuidade ao trabalho desenvolvido por Carlos Pereira, foi delineada
a referida pesquisa, que se insere na area do Design de Situag¢oes de Ensino-
aprendizagem” e do Design de Interface e que tem por fio condutor histérias
interativas, inspiradas na dinamica do Role Playing Game, por suas caracteristicas de

socializagao, narrativa, interatividade, interdisciplinaridade e cooperagao.

Por estar fundamentada no enfoque metodolégico do Design em Parceria, a
pesquisa acima referida inclui, além de fundamentagao teérica, um trabalho de campo
que esta sendo realizado no INES a partir de observacio e interagdo com as criangas
e com entrevistas e debates com os professores, fonoaudiélogos consultores
especializados. O objetiva-se desenvolver um material educativo a ser disponibilizado
em forma de um jogo de trilha, em multimidia e, também, através de site na Internet.

Este material sera distribuido pelo préprio INES para demais escolas de

! Pereira, C. Construgao de Personagem & Aquisi¢cao de Linguagem - O Desafio do RPG no
INES. Rio de Janeiro, 2003. 225 p. Dissertagdo de Mestrado - Departamento de Artes & Design,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Orientagao da Profa. Dra. Rita Maria de Souza
Couto.

2 Conceito que vem sendo delineado pelas pesquisas do Laboratério de Pedagogia do Design da
PUC-Rio.
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alfabetiza¢ao de surdos no Brasil, com o propésito de estimular a aprendizagem dos

alunos.

Neste ponto vale ressaltar que, segundo o entendimento do grupo de pesquisa,
todo material educativo a ser projetado deve oferecer possibilidades de interpretagao
que requerem o desenvolvimento de juizos e a participagao ativa dos intérpretes e
nao apenas uma simples relagao de uso unilateral. Esta linha de atuagio tem por base
as idéias de Frascara (1988)°, para quem, no “Design educativo” o individuo é

motivado a pensar, julgar e desenvolver-se independentemente. (Frascara 1988).

Conforme Frascara, educar é mais que ensinar, e relaciona-se com o
desenvolvimento total do individuo como ser social, e nio somente como
acumulador de conhecimentos. Ademais, a aprendizagem é melhor e mais duradoura
quando adquirida de forma ativa. Com isso, amplia-se a abrangéncia de material
educativo para fora dos muros da escola. Nesta pesquisa, material educativo pode ser
qualquer tipo de suporte que abrigue uma mensagem direcionada a determinado tipo

de aprendizagem.

O horizonte tedrico utilizado para a fundamentagao da pesquisa inclui estudos
sobre Bilingtiismo, teorias de Alfabetiza¢ao, Linguagem Visual, Design Grafico,
Design de Interface e Design em Situagoes de Ensino-aprendizagem. Os autores que
embasaram a questdao do bilingiiismo e sua ligagdo ao sécio-interacionismo foram:
Vygotsky, (1984)", Carlos Skliar (1997)°, Olliver Sacks (1998), Emilia Ferreiro (2003)°,
Ronice Miiller Quadros (1997)" e Euldlia Fernandes (2003)°".

Para discutir as questdes da linguagem visual, o papel da ilustracao para
material educativoe os fatores que afetam a sua compreensio, a presente pesquisa

esta apoiada na teoria da percepcao da Gestalt e nas idéias de diversos autores, dentre

3 Frascara, J. Disefio grafico y comunicacion. Buenos Aires: Infinito, 1988.
4 VYGOTSKY, L. S. A Formacgao Social da Mente. Sdo Paulo: Martins Fontes. 1984.

® SKLIAR, C. (Org.) Educacao & Exclusdao . Abordagens Sdcio-antropoldgicas em Educagéo
Especial. 3% ed. Porto Alegre: Mediag&o. 1997.

SACKS, O. Vendo Vozes. Uma viagem ao mundo dos surdos. Tradugdo Laura Teixeira Motta. -
Sao Paulo. Companhia das Letras. 1998.

® FERREIRO E. Os Processos de Leitura e Escrita. Novas Perspectivas - 32 Edicao 2003.

" QUADROS, R. M. de. Educagio de Surdos, a aquisigio da linguagem . Porto Alegre: Artmed,
1997.

® FERNANDES, E. Linguagem e Surdez. Sdo Paulo: Artmed. 2003.
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eles, Evelyn Goldsmith (1984)°, Dondis A Dondis (2003)", Michel Twyman (1979)",
Solange Coutinho (2003", 2006a", 2006b™), Rudolph Arnheim (1980)".

As questdes de Design Grafico, Design de Interface e objetos de aprendizagem

16 Alvaro Guillermo

tém como ponto de apoio autores como Jorge Frascara (1988)
(2002)"7, Terry Winograd (1996)", Steven Johnson (2001)", Roger Chartier (2001)*,

Jenny Preece (1994)*, Jacob Nielsen (2002)* e Theo Mandel (2003)*.

A crianga com surdez profunda comunica-se no contexto espago-visual através
da lingua de sinais, o que a coloca numa situagao diferente de criangas cegas, com
deficiéncias motoras ou com sindrome de Down, que compartilham a mesma
linguagem oral de criangas ouvintes. Suas dificuldades de comunicagao precisam ser
trabalhadas desde a mais tenra idade, para que possam se desenvolver e, ao atingir a
maturidade, exercer sua cidadania plena. Consequentemente, o desenvolvimento

cognitivo da crianga surda requer um ambiente em que a Lingua Brasileira de Sinais

o GOLDSMITH, E. Comprehensibility of illustration - an analytical model . IDJ Vol. 1, no. 4 -
1984.

'“DONDIS, D. A. Sintaxe da Linguagem Visual. S&o Paulo. Martins Fontes, 2003.

" Twyman, M. A schema For tha study of graphic language. In: Processing of visible language ,
editado por Paul Kolers, Merald E. Wrolstad & Herman Bouna. Nova York & londres: Plenum
Press, vol. 117-150, 1979.

12 COUTINHO, S. G. ; MIRANDA, Eva Rolim ; FORMIGA, Barbara Gomes. Comunalidades no
processo de desenho infantil em diferentes contextos sécio-educacionais. In: 1° Congresso
Internacional de Design da Informagao, 2003, Recife. 10 Congresso Internacional de Design da
Informacgao. Recife : SBDI, 2003.

3 COUTINHO, S. G. ; FREIRE, Veronica Emilia Campos. Design para Educagdo: uma avaliagéo

do uso da imagem nos livros infantis de Lingua Portuguesa. In: 15 enanpap - Encontro Nacional
da ANPAP - Arte: Limites e Contaminagbées, 2006, Salvador. Anais do 15 Encontro Nacional
ANPAP, 2006.

14 COUTINHO, S.; SILVA, L. Linguagem visual em livros didaticos infantis. In: 15 ENANPAP -
Encontro Nacional da ANPAP - Arte: Limites e Contaminagdes, 2006, Salvador. Anais do 15
encontro Nacional da ANPAP, 2006.

' ARNHEIM, R. Arte e Percepgao Visual . Uma Psicologia da Visao Criadora . Pioneira. Séo
Paulo, 1980.

16 FRASCARA, J. Diseio grafico y comunicacién, Buenos Aires: Infinito,1988.
7 GUILLERMO, A. Design: do virtual ao digital. Rio de Janeiro: Rio Books, 2002.
' WINOGRAD, T. Bringing Design to Software. New York: ACM Press, 1996.

1 JOHNSON, S. Cultura da Interface: como o computador transforma a nossa maneira de
criar e comunicar. Rio de Janeiro: Zahar, 2001.

® CHARTIER, R. Cultura Escrita, Literatura e Histéria. Porto Alegre: Artmed, 2001.
2 PREECE, J. Human-computer Interaction. New York: Addison-Wesley, 1994.

2 NIELSEN, J & TAHIR, M. Homepage usabilidade: 50 web sites descontruidos. Tradugéo de
Teresa Cristina Felix de Souza. Rio de Janeiro: Campus, 2002.

% MANDEL, T. Interface and Interaction Prototyping and Design , Disponivel em:
<http://www.theomandel.com/services/interfacedesign.html|?.Acesso em 2007.
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esteja presente desde cedo, assim como o portugués escrito e falado. A alfabetizagao
bilingtie ¢ uma aliada neste processo, pois propicia ao surdo a inser¢ao no mundo
ouvinte através do universo da leitura presente nos livros, periédicos, jornais,

internet, assim como o universo da fala de sinais.

O contato com colegas surdos da mesma faixa etaria e com surdos adultos é
importante para que a crianga possa obter fluéncia em LIBRAS e perceber a surdez
como diferenca em vez de deficiéncia. Neste particular, o material educativo que esta
sendo projetado oferece um rico potencial para que a alfabetizagao bilingtie ocorra de
forma interativa, através do trabalho conjunto da crian¢a com os educadores e

fonoaudidlogos do INES e com seus colegas de turma.

7.1.2 Objetivos

Tem-se como objetivo geral desenvolver um material educativo a ser
disponibilizado através de um objeto concreto que, aliado a um objeto multimidia,

enriquega e facilite o processo de alfabetizagao de criangas surdas.

7.1.3 Parceiros

Para viabilizar o desenvolvimento da presente pesquisa, uma parceria entre
Instituto Nacional de Educagdo de Surdos do Rio de Janeiro e a PUC-Rio foi
celebrada, assegurando que o trabalho ocorra com base em situagdes reais em sala de
aula, viabilizando experimentagdes e trocas de conhecimentos com professores,

fonoaudidlogos e alunos.

Em 2004, o projeto recebeu, em nome da Profa. Rita Couto, seu primeiro
apoio através de uma bolsa “Cientistas de Nosso Estado” (2005-2006), da FAPER],
dedicada a aquisi¢ao de equipamentos e pagamento de servigos de terceiros,
possibilitando a renovagao dos equipamentos de informatica do Laboratério de

Pedagogia do Design e aquisi¢ao de outros materiais para confecgao de protoétipos a
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serem testados junto as criangas surdas. No ano de 2006 a Profa. Rita foi
contemplada com uma bolsa de Produtividade em Pesquisa do CNPq para dar
continuidade a investigagao, principalmente no que diz respeito a experimentagao

dos objetos projetados em escolas especiais e regulares em varias localidades do pafs.

7.1.4 Metodologia

O enfoque metodolégico adotado ¢ o do Design em Parceria que, como ja foi

comentado, orienta-se pelos preceitos da pesquisa-agao.

Segundo Lewin (apud Franco, 2005), o processo metodolégico da pesquisa-
acao ¢ ciclico, ou “em espiral”, e envolve trés fases: 1 — planejamento —
reconhecimento da situaciao; 2 — tomada de decisdo; 3 — encontro de fatos sobre o
resultado da a¢do. Na seqiiéncia, o encontro de fatos da terceira fase, é incorporado
como fato novo na fase seguinte de retomada do planejamento e assim

sucessivamente.

Grafico 4 - Processo metodolégico da pesquisa-agao

Por isso, para a fase de planejamento de cada etapa do processo de pesquisa, os
participantes da equipe de pesquisa do LPD — PUC-Rio fazem reunides semanais
onde sao discutidas questoes teoricas e praticas para o desenvolvimento material
educativo. Apoés as discussoes, as tarefas sao divididas entre os participantes do
grupo e conforme a tarefa recebida, eles se dirigem ao INES para observar,

desenvolver entrevistas, fotografar, dialogar etc., com alunos, professores ou

consultores da instituicao. Estas informag¢oes subsidiam tomadas de decisées e o
desenvolvimento de alternativas projetuais. Na seqiiéncia, os participantes do grupo
de pesquisa vao ao INES para testar as alternativas e obter novos zputs para dar

encadeamento e aperfeicoar o projeto. Na terceira fase do processo metodologico —
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resultados da acdo — discute-se todos os achados da experimentagao e retorna-se a
primeira etapa, dando prosseguimento ao ciclo projetual na intenc¢ao de aperfeicoar o

projeto. (grifo meu).

Isso que dizer que o método da pesquisa-agao inspirou o processo de projeto
fundamentado no Design em Parceria, que possui instancias especificas aqui

sintetizadas:
Problematizacio:

Fundamentagido teodrica: construcdo de fundamentagdo tedrica por
intermédio de pesquisa sobre Alfabetizagdo, Bilinguismo, Sdcio-
interacionismo, Linguagem Visual, Design de situagdes de ensino-
aprendizagem e questdes sobre inclusdo social.

Pesquisa de campo: realizagdo de trabalho de campo em sala de aula,
juntamente com professores e fonoaudidlogos do INES para recolher
informacdes, observar, desenvolver entrevistas, fotografar, dialogar etc.

Proposta projetual:

Experimentacao: Apresentagao da proposta do jogo concreto e virtual e
realizagdo de sessbOes de experimentagdo com as criangas do INES.
Apresentagcdo e discussdao do mesmo material com os professores e
fonoaudidlogos. Nestas sessdes pretende-se estreitar o contato com as
criancgas e identificar seus interesses através dos objetos de aprendizagem.
Com os demais profissionais, discute-se a adequagao das propostas com a
intencdo de validar o material. Gravagdo de registros audiovisuais, em
ambas as sessoOes, para analise e aprimoramento de questdes pendentes.

Familiarizacao:

Consultoria: Apds vivenciar e discutir a proposta no contexto onde ela sera
inserida, sempre que necessario, sdo realizadas sessodes de discussdo do
material com profissionais especializados, no caso desta pesquisa,
consultores em LIBRAS, com o objetivo de avaliar a aceitacdo e a
capacitagdo das criangas para leitura e utilizagcdo das duas linguas
simultdneamente no processo de alfabetizagdo. Procura-se, mais uma vez,
aperfeicoar e validar o material.

Consultoria

Fundamentacao

PROBLEMATIZAGAO :
pesquisa campo

PROPOSTA Experimentacao

Grafico 5 - Processo metodolégico do Design em Parceria,
baseado na pesquisa-agao
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7.1.5 Publico alvo

A partir de encontros com profissionais da Divisao de Fonoaudiologia do
INES/R] para geragdo de idéias de temas a serem trabalhados, foi definido o recorte
do universo de pesquisa, criangas na faixa etaria entre 7 e 12 anos, matriculadas em
classes de alfabetizacao do Instituto. Esta foi uma op¢ao metodolégica tomada para

possibilitar a escolha dos temas e a linguagem a ser trabalhada.

7.1.6 Tema de projeto

No inicio da pesquisa, foram apresentadas pelo INES/R] algumas
possibilidades de temas para o desenvolvimento dos objetos, tais como, lendas
brasileiras; contos de fada; brincadeiras com alfabeto em LIBRAS e Portugués
escrito; desenho de personagens; desenho de cenarios; estagdes do ano; animais
domésticos; historias infantis de autores brasileiros; atividades do cotidiano; meios de
transportes urbanos; pontos turisticos do Rio de Janeiro; passeios na praia, no
parque, no circo e similares; objetos e cores, entre outros. O passeio pela cidade do
Rio de Janeiro foi escolhido, por possibilitar a inclusao de quase todas as outras
opgoes, como sera visto a seguir. Destaca-se que a sugestdo de parceria para o
desenvolvimento do projeto foi proposta pela equipe de pesquisa, contudo as
diretrizes projetuais — neste caso os roteiros — foram propostas pelo demandante.
Esta é uma caracteristica dos projetos de Design em Parceria que, baseados nos
preceitos da pesquisa-agao, visam a construcao de relagdes democraticas e a

participagao ativa dos sujeitos envolvidos.

7.1.7 Objetos

Com base nos pressupostos e objetivos de pesquisa e fundamentado na
pesquisa bibliografica e documental, o grupo optou por desenvolver um material
educativo a ser disponibilizado ao publico através de dois suportes: um objeto

concreto e um objeto multimidia. Desta forma, potencializa-se o processo de
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alfabetiza¢ao de criangas surdas, ainda contribuindo para o processo de inclusao

deste publico no meio digital.

A pesquisa tem, entao, como tema de projeto um passeio por pontos turisticos
do Rio de Janeiro. Apds longo processo de estudo em reunides semanais de trabalho,
foi definida a natureza do objeto concreto: um jogo de trilha para ser montado pelas
criangas e jogado em grupo (de 2 a 6 criangas). As tarefas do jogo, além de almejar a

socializagao das criangas, tém como objetivo a alfabetizac¢do bilingiie e, para tal,

apresenta um contexto tematico que facilite sua compreensao.

No estagio atual, ambos os objetos estao em processo de finalizag¢ao. Ao longo
do processo projetual foram geradas e analisadas varias propostas de objetos,
buscando os vinculos possiveis entre os dois objetos, para que a questiao da
interatividade pudesse estar contemplada nao apenas dentro de cada sistema

individualmente, mas na ligacao entre ambos.

Os aspectos norteadores comuns a ambos 0s objetos sao: tém por cenario a
cidade do Rio de Janeiro; exploram pontos de interesse nesta cidade; trabalham com
percursos, agoes, repeticdes, deslocamentos; raciocinio, espacialidade, manipulagao,
interacao, tomada de decisdo, entre outros; apresentam desafios a serem enfrentados;
trabalham o inusitado e o inesperado; apresentam as duas principais linguas -
LIBRAS (video e ilustragdes) e Portugués escrito, nao afastando, contudo, os usos
oportunos de palavras em Portugués falado e Datilologia*. Os objetos configurados

também prevéem o uso de sons graves e agudos, futuramente.

Foram escolhidos trés cenarios para o jogo concreto e o jogo multimidia, sio

eles: Quartel Central do Corpo de Bombeiros, Jardim Zoologico e Pao de Agucar.

# | etras do alfabeto em lingua de sinais.
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7.2 Vivéncia

7.2.1 Etapa |

Problematizagao I: fundamentacao e pesquisa de campo

Em mar¢o de 2005 fui convidada e aceitei integrar o grupo de pesquisa como
forma de vivenciar uma experiéncia que retratava meu objeto de pesquisa. Naquele
ano, nos reunimos todas as quartas feiras de 14:00 as 17:00 para que os integrantes
do grupo se familiarizassem com o projeto. Nestas primeiras reunioes assistimos
filmes em LIBRAS, lemos alguns textos, discutimos modelos conceituais sobre
alfabetizacao de surdos, discutimos diversas sugestoes para o projeto, discutimos
sobre interatividade, Design, roteiros, rascunhamos propostas e as equipes foram
divididas. Apo6s alguns meses, a coordenadora da pesquisa, devido a especificidade de
cada suporte, optou por fazer a primeira divisao das equipes que se baseou nos
proprios requerimentos do projeto: desenvolver dois materiais em midias distintas.
Cada equipe deveria pesquisar e propor idéias para o primeiro conceito de cada
material: o concreto — um jogo de trilha, e o virtual — uma multimidia. Nesta ocasido,
juntei-me a equipe do jogo de trilha. Porém, todos os integrantes do grupo ainda
continuaram a participar da reunido semanal. Recordo-me que nesta época, a entrada
na equipe da professora Aparecida Bernabd, professora de Artes do INES,
proporcionou uma notavel diferenca, acrescentando ao grupo toda sua bagagem de
professora de artes e de surdos durante 16 anos. Aparecida acrescentou ao grupo um
conceito essencial a alfabetizagao de surdos, que se refere a necessidade de

contextualiza¢ao de cada item que lhe é ensinado.

Nesta época, fui a0 INES para assistir a uma aula da professora Aparecida com
seus alunos, onde pude observar muitas questoes importantes. Dentre elas notei que
as criangas surdas, no geral, sio extremamente dispersas e agitadas. Cada membro do
grupo visitou o INES e trouxe informag¢oes adicionais. De acordo com a divisao de
tarefas, os participantes da pesquisa foram trazendo materiais especificos que
enriqueceram progressivamente nosso campo de a¢io: entrevistas com pedagogos e
professores do INES, livros didaticos para surdos, livros de historias infantis para

surdos, o contetdo programatico dos segmentos da educagao infantil do INES,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510309/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0510309/CA

149

artigos sobre alfabetizacio, letramento, bilingiiismo etc. Devo dizer que esta primeira
etapa do projeto foi a mais longa e mais complexa, pois tivemos que trabalhar com
um grande volume de informagdes — e outro maior ainda de idéias diferentes — e
sintetiza-las de maneira inteligivel no primeiro conceito. Como resultado, geramos a
primeira versio das propostas dos dois jogos, de seus componentes, dos cenarios,
das regras etc., associando estes conceitos aos objetivos pedagdgicos e as questoes

abordadas pelo processo de Design.

Proposta e experimentacao |

Ao final do ano de 2005 tinhamos pronta uma proposta preliminar de objetos.
Realizamos uma primeira experimenta¢ao completa dos materiais com criangas da
primeira série do ensino fundamental do INES. Recordo-me que foi gratificante
perceber o entusiasmo e engajamento das criangas com o material. Nesta
experimentacao pudemos perceber os pontos fortes e as imprecisdes dos objetos
projetados. Tivemos a oportunidade de conversar com professores e observar a
aceitagao e excitacao deles para com o projeto. Muitas sugestoes foram dadas e
obtivemos um retorno importante para aperfei¢oa-lo. Todas as informagoes foram

gravadas em midia audiovisual para posterior observacao e discussao.

Componentes apresentados na primeira experimentacgao:

Jogo concreto

Trilha

Este componente do jogo concreto pouco se alterou até o conceito final.
Trata-se de pecas em EVA, nos formatos abaixo, que se encaixam para formar o

“tabuleiro” do jogo.
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Fig. 39- Trilha montada do jogo concreto

Cenarios

Componente que garante a contextualizacao dos elementos a serem
trabalhados. A partir do cenario, a professora contextualiza o elemento “passaro”,

por exemplo.

Fig. 40 - Primeira versao dos cenarios
do jogo concreto

Carta do jogo

A primeira versao da carta do jogo concreto era grande, tamanho de papel A4

e apresentava uma série de atividades:
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. Chapeu

‘\ O meu tem 3 pontas,
;\’ chapeu
€ espomudd
N ‘em 3 pontas o meu oot A mée de Maria tem o cabelo prefo.

O pai de Maria tem o cabelo MAMOM.

€T cirmade

Antonio estuda no INES.
Maria e Antonio moram ro Rl de Janelro,

“ '\ Senao tivesse 3 pontas,

K»\v nao seria o meu ‘

Macaco pequeno.

A chapeu.
\ P 4
O '\\ L
Macaco grﬂnde.

T W
oL

sorvete
sorveteiro

No passeio a0 PAO-de-ACUCAT eu vi um

Fig. 41 - Primeira versao da carta do jogo concreto

Jogo virtual

Telas

Este era o conceito apresentado na experimentagao do final de 2005. Consistia
num passeio pelo Pao de A¢ucar com videos descrevendo em LIBRAS os elementos

interativos do cenatio:

Fig. 42 - Primeiro conceito para as telas do jogo virtual

Familiarizag&o |

Com todas as informagoes obtidas na primeira experimentac¢ao tivemos nossa
familiarizagdo, de fato, com o objeto, pois a partir de entdo passamos a conhecer as
implicagoes de todos os componentes com o contexto onde o objeto seria inserido.
O publico — grupo focal — também teve a oportunidade de conhecer o objeto e fazer
as interferéncias necessarias, assim como as demais pessoas que iriam participar de

sua utilizagdao, como professores e fonoaudidlogos. Com estas informagdes, pudemos
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realizar com eles uma reuniao riquissima em idéias, sugestoes, criticas e o projeto foi

bastante aperfeicoado.

7.2.2 Etapa Il

Problematizagao Il

Como comentado antes, este é um processo metodoldgico ciclico e
progressivo, onde apds a etapa da familiarizagao, volta-se a problematizar, buscando
na fundamentagao teérica e em novas pesquisas de campo, alternativas para as falhas

reveladas no item anterior.

Nesta época, comecei a me interessar por pesquisar autores, no campo do
Design, que pudessem nos oferecer suportes para facilitar a abordagem de um grande
volume de informag¢oes. Encontrei e apresentei ao grupo as recomendagdes de
Padovani (2000) para quem a analise da tarefa pode ser util, tanto no

desenvolvimento de um sistema, quanto na avaliacao de sistemas ja existentes.

Processo
simplificado Inputda
de dasign argonomia
—= Definizao de objetivos 44— necessidades dos
a  Andlise de requisitos usudnos 2m patancial

#— astabekcimento de gupe
de avaliacan de design
——m  Dosign brief
#4— andisadafarefa &
¢ alozazao de fungtes

—= Colela deinformagies «— reviséo da feratua
» Projato e Deservolvimento E dados sobre os usudrios
consirugan de manuais 2 N

de pratdtipo instrugoes

!

meE—— Teste e avaliagio £ avaliagao com usudrios, kasks

¢ ‘/ 2m campe, simulagies
Design final

{

Produgao e divulgacao

V

ke Monitoramento e avaliagao

Grafico 6 - Esquema de Padovani apresentando o input da ergonomia para
o Design de sistemas baseado em Wilson 1990. (Padovani, 2006)
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A partir das novas pesquisas documentais e empiricas e com a sistematizagao
do processo, no primeiro semestre do ano de 2006, pudemos gerar a segunda

proposta, que ja demonstrava o amadurecimento dos conceitos.

Acredito que nesta fase, o componente do jogo que mais se alterou foi a carta
do jogo concreto. Compreendemos que seria ela o desencadeador de todas as a¢oes
propostas e, devido a tendéncia a dispersao detectada nas criangas surdas,
percebemos que ela deveria propor somente uma agao, e nao varias como antes
sugerimos. No caso dos verbos e adjetivos, a carta passou a apresentar uma ilustragao
da LIBRAS, como por exemplo o verbo “ter”, e a palavra referida escrita em
datilologia e portugués. Para as outras classes gramaticas optamos por estimular a
associa¢ao de outras linguagens — como desenhos e fotografias — com a datilologia e

O portugués escrito.

Fig 43 - Geracgao de
ilustragées, com base
em fotografias feitas
em campo, para
esbocgar os verbos e
adjetivos em LIBRAS

A partir deste momento chegamos outra nogao substancial: o professor,
também como um usuério do jogo, deve ter a missao de mediar todas as a¢oes

propostas. E ele quem adapta os niveis de dificuldade propostos ao perfil de sua
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turma. E ele, também, quem faz a mediacao das respostas dadas pelos alunos as
questoes apresentadas pelas cartas, dizendo se a resposta estd ou nio correta,
contextualizando e complementando, com outros itens, o conceito que esta sendo

ensinado.

Vale o comentario de que foi neste momento que percebemos o quanto este
método proporciona qualidade ao desenvolvimento de um material educativo.
Levamos mais de um ano, pesquisando e interagindo com todas as pessoas que
seriam envolvidas nas situa¢Oes reais de interagao, para chegar ao entendimento da
importancia da participagdo ativa do professor como um construtor, um co-autor do
jogo. A partir de entdo, adotamos a nogao de que o jogo podera ser adaptado as
necessidades de aprendizagem de cada grupo, e isto sera feito pelo professor. Isto
quer dizer que o professor de outra regido que nao seja o Rio de Janeiro podera
adaptar os cenarios e 0s objetos propostos ao seu contexto soécio-cultural. Para isso,

ele langara mao de recortes de revista, fotos, desenhos de alunos, outros objetos etc.

Foi ainda nesta fase que ficou claro para nés a impossibilidade de aplicar o
jogo concreto em ambientes onde nao esteja presente uma pessoa que conhega a
LIBRAS. A nossa idéia inicial de levar os objetos para qualquer ambiente teve que ser
repensada. Assim, passamos a pensar nesta versao do jogo apenas para escolas que
tenham uma pessoa habilitada a orientar os alunos no uso correto da LIBRAS. O
objeto multimidia, por seu turno, pode ser levado a qualquer contexto, pois nao

requer um instrutor, podendo ser utilizado por qualquer pessoa, surda ou ouvinte.

No objeto concreto, paralelamente ao trabalho de definicdo das cartas e das
pecas da trilha, que foram aperfeicoadas em termos de encaixe e foram definidos os
tamanhos, foi providenciada, também, a construcao de facas de corte e compra de

borracha EVA (copolimeros etileno/acetato de vinila) para corte das pecas da trilha.

Proposta e experimentacgao Il

A partir de agosto de 2006 passamos a desenvolver experimentagdoes com 0s
professores, além das criangas, ja que eles atuariam de forma decisiva no desenrolar
do jogo. Ao apresentar o resultado da segunda etapa de problematiza¢ao — que levou
mais seis meses de trabalho — debatemos os conceitos extensamente com

professores do ensino infantil, fundamental e com especialistas envolvidos, para
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avaliar a aceitacdo de nossas proposi¢oes. Nesta época, as cartas passaram a ser

configuradas segundo o esquema abaixo:

Pronome Verbo Artigo Substantivo Adjetivo
Imagem
Portugués Portugués Portugués + Portugués
+ + + Portugués +
datilologia LIBRAS datilologia + LIBRAS
datilologia

EU UM

o~

el : 14/ . “
5B Yl INMR Yl Al 3 LEAO B0
= cavenlar o leda (}/4’.’52!0

Grafico 7 - Conteudo das cartas do jogo concreto

Nesta etapa, também, comegaram a ser discutidos outros componentes do jogo
concreto, como por exemplo, cartas-brinde, pedes etc. O mapa de navegagao do

objeto multimidia comegou a ser redesenhado.

Familiarizagao Il

O retorno que tivemos desta fase nos trouxe informacdes significativas para
aprimorar ainda mais todos os conceitos e componentes do jogo. Neste momento
nossas discussoes foram muito mais profundas e ricas, pois tivemos a oportunidade
de verificar como os professores estavam recebendo nossas proposi¢oes.
Percebemos que o manual do jogo seria um componente muito importante, pois ele
¢ nossa ponte para falar com o professor, explicando-o o universo de possibilidades
que ele pode dispor para utiliza-lo. O manual, em fase de elaboragao e teste, trara
sugestoes de uso e dicas seguidas de muitas ilustragoes, justamente para facilitar sua
compreensao e encoraja-lo a aproveitar ao maximo todas as possibilidades de uso do

material.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510309/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0510309/CA

156

7.2.3 Etapallll

Problematizagao Il

Conforme a divisdo de tarefas, nesta etapa dediquei-me a estudar questoes que
ainda mereciam aten¢ao quanto a “jogabilidade” do material concreto. Nos ja
haviamos estabelecido as func¢oes das cartas, dos cenarios e da trilha. Porém, faltava

integrar estes componentes de maneira a sistematizar o desenrolar as atividades do

jogo.

Outra questao premente era unificar a linguagem visual do jogo. Os dois jogos
e também seus componentes tinham sido desenvolvidos por equipes diferentes, o
que resultava, naturalmente, em elementos desconexos, utilizacao de estilos

diferentes para representar diversos itens e lacunas a serem trabalhadas.

Percebi que para unificar a linguagem seria necessario, antes, organizar todo o
material e descrever tanto as regras como agdes a serem desenvolvidas pelos
participantes durante o jogo. A partir deste momento, dediquei-me a estudar
conceitos e a propor solu¢des para cumprir estas duas tarefas. Para mim, foi
interessante utilizar os conhecimentos que possuo em desenvolvimento de projetos
de Design da Informacao na sistematiza¢ao de um jogo. Acredito que é neste
momento que um designer percebe que o campo de agao do Design realmente nao
tem fronteiras. Nao posso deixar de mencionar que na ocasiao, para encorajar-me a

prosseguir na empreitada, recorri a uma concepgao de Frascara:

A criatividade em Design deve existir dentro de marcos de referéncia
estabelecidos. A liberdade total ndo deve ser vista como condigdo essencial
para o desenvolvimento da criatividade, nem se deve acreditar que a
criatividade é particular as artes. A criatividade em Design é a habilidade
para encontrar solugdes inesperadas. Sem toques magicos ou misteriosos,
ndo é mais que inteligéncia, uma inteligéncia que, em certa medida, pode
ser cultivada e desenvolvida, que em meio a uma grande quantidade de
informagdes aparentemente desconexas e caodticas pode descobrir
semelhangas que outros ndo descobrem, ver diferencas que outros nao
véem, e estabelecer conexbdes que outros ndo estabelecem e,
conseqlentemente, pode produzir sinteses novas e surpreendentes.
(Frascara, 1988: 15)
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Deste modo sistematizei as agoes do jogo da seguinte forma:

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

QUEM

Professora

Professora

Professora

Todos

Todos

Todos

Professora

Todos

Equipe 1

Equipe 1

Professora

Equipe 1

Professora

Professora

Equipe 2

Todos

Todos

Todos

Todos

O QUE

Definicdo do
contetudo

Pré selecdo do
material

Estruturacao do
jogo

Definicao das
equipes

Escolhas de
personagens

Montagem da
trilha

Colocacgéo das
cartas

Sorteio dos dados
para iniciar o jogo
Jogar o dado para
caminhar

Selecionar a
carta-comando

Mediagao

Representar o
comando

Acrescentar
complementos ao
comando
Verificagao /
mediagao

Jogar o dado para
caminhar

Chegada ao
cenario

Casas pretas e
brancas

Atividades extra

Finalizagido do
jogo

DESCRIGAO

A professora define o contelido que quer ensinar a seus alunos.

A professora pré-seleciona o material adequado ao conteudo (pode
pegar material externo fotos, postais, recortes, etc), que vai ser
explorado nas diversas etapas do jogo.

A professora escolhe qual vai ser o objetivo do jogo (chegar a
somente 1 painel, passar por todos os painéis, chegar a peca FIM,
etc) e quais atividades vao ser desenvolvidas nos cenarios e com as
cartas brinde.

Pode ser jogado em grupo ou individual.

Cada equipe escolhe seu personagem que sera seu pedo no jogo

Montagem da trilha com os poligonos e pegas brancas e pretas de
modo que tenha um comecgo e um fim (podendo usar a pega a pega
inicio e a peca fim). Se a professora escolher trabalhar com todos os
painéis, estes devem ser colocados no meio da trilha de modo que
os jogadores passem por eles para chegar ao fim do jogo.

Em cima das pegas brancas devem ser colocadas as figurinhas
(bbnus). A professora posiciona as demais cartas do jogo ao lado da
trilha de cabecga para baixo.

A equipe 1 caminha a quantidade de pegas referente ao dado. Pode
caminhar na direcao que quiser.

Se o jogador cair em uma casa colorida deve selecionar a cor da
carta-comando de acordo com a cor da pega da trilha em que caiu.

Nesta etapa a professora pode:

1 — escolher qual participante da equipe vai desenvolver a tarefa

2 - determinar através de que meio (desenho, LIBRAS, mimica,
escrita, etc) a tarefa sera desenvolvida.

Esta equipe deve representar o comando da carta para os colegas e
para a professora.

A professora pode acrescentar complementos ao comando a fim de
enriquecer e complexificar os conceitos

Quando o participante ndo desenvolver corretamente a tarefa, a
professora pede ajuda a outro colega até o conceito ser desenvolvido
adequadamente.

Depois que a equipe 1 desenvolveu adequadamente a tarefa, é hora
da equipe 2 jogar repedindo os mesmos procedimentos da equipe 1.

Quando uma equipe chega a um cenario, uma atividade pré-
estabelecida pela professora deve ser realizada.

Se o jogador cair na casa branca ele ganha o bénus correspondente
a casa que utilizara em uma situagao extra proposta pela professora.
Se o jogador cair na casa preta ele pega uma carta de agao (pular 2
casas, voltar 1, etc).

Tanto as atividades dentro do cenario, como as atividades
desenvolvidas com os brindes (figurinhas) oferecem possibilidades
para que o professor desenvolva conteudos de interesse especifico
ou livres para estimular a criatividade de seus alunos.

O jogo pode finalizar de diferentes maneiras pré-estabelecidas pelo
professor:

1 — chegada a um cenario

2 — chegada a pega fim
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3 — quando uma equipe desenvolver um outro objetivo proposto pela
professora

Tabela 1 - Sistematiza¢ao das agdes do jogo de trilha

Com esta sistematiza¢ao enfatizada pela utiliza¢ao das cores, conseguimos
esbogar um esquema de agbes, em duas etapas, para o jogo concreto. Na primeira é

realizada a prepara¢do do jogo e na segunda joga-se concretamente:

Preparacao

Jogando

e ——————————

W Professors @ Equipe1
W Todos B Equipez

Gréfico 8 - Esquema da jogabilidade do jogo de trilha

O mesmo foi feito para o jogo multimidia jogo:

Quem O QUE ATIVIDADE Descrigdo
1 Jogador Escolha do O jogador escolhe seu personagem dentre as opgdes
personagem apresentadas
2 Jogador  Escolha de um O jogador escolhe um cenario para jogar: Pao de Agucar,
cenario z60 ou Corpo de Bombeiros
3 Jogador Cena1 Descobrir os O jogador é instigado a passar 0 mouse nos objetos
elementos translucidos e descobrir os elementos do cenario
4 Jogador Aprender a LIBRAS + Clicando nos elementos o jogador assiste a um video
Portugués traduzindo-o para a LIBRAS e para a grafia em portugués.
5 Jogador Cena?2 Procurar o que falta O jogador é estimulado a descobrir o que esta faltando no
cenario através de um liga-pontos.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510309/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0510309/CA

6 Jogador

7 Jogador

8 Jogador

9 Jogador

Cena 3

Extra
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Aprender a LIBRAS Ao completar o liga-pontos do elemento faltante, o jogador
assiste a um video traduzindo-o para a LIBRAS e para a
grafia em portugués.

Montar quebra-cabega Ao clicar nos elementos do cenario, o jogador ativa uma
tela com o quebra-cabeca referente a este elemento.

Aprender a LIBRAS Ao completar o quebra-cabeca do elemento, o jogador
assiste a um video traduzindo-o para a LIBRAS e para a
grafia em portugués.

Desenho e Pintura O jogador pode pintar com diversas cores e pincéis os
elementos que escolher.

Tabela 2 - Sistematizagao das agdes do jogo multimidia

Gréfico 9 - Esquema da jogabilidade do jogo multimidia

Para integrar a linguagem visual fizemos pesquisas de fontes, cores e formas.

Consideramos que a linguagem visual deveria expressar os objetivos:

adequar-se a alguns requisitos do publico
oferecer uma apreensao objetiva do conceito
despertar o interesse do publico para este material

unificar todos os componentes do jogo
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e diagramacao

* cores

* tipografia

* formato, processo de reproducao

* montagem
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Geramos a primeira versao do manual de aplicagdo dos conceitos nas cartas.

Estes conceitos — cores, fontes e formas — deveriam aparecer em todos os

componentes dos dois jogos.

Layout das cartas

F9cm

Borda: —

Fio: —
0,5

Fundo: —
Preenchimento com cor padrao -3

Centralizagao vertical
de todos os elementos

Box:
Sx15¢cm - Fio05px —

Sombra: 1T I E R
Preencimento Black 70% — P

-
Fonte: =
Optima Extra Balck 36

Grafico 10 - Exemplo de manual de aplicagio de conceitos

Fundo:
Preenchimento com cor padrao

‘s

Padiao com figuras de autras caras
f

%, Iu' Winheta com outras cores padrao

s !

Fonte: '
Chalkboard Bokd 60 - espacamento +10 - stroke de 2 px
Mascara: chalkboar regular 62 - espacamento + 10 - stoke de 10 px

Quanto as cartas, alguns pontos foram modificados de acordo com as

informacdes obtidas na experimentagao — retiramos a datilologia — nossa

preocupagao maior passou a ser a representacao ilustrada dos movimentos da

LIBRAS.
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Fig. 44 - Exemplo de estudo para representagido da LIBRAS

Proposta Il

A partir de entdo pudemos gerar uma proposta com linguagem unificada e em

dezembro do 2006, mais uma vez, levamos ao publico:

LIETIRAS

Fig. 45 - Proposta lll do jogo de trilha levada para experimentagéao
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Familiarizagao Il

Apbs a apresenta¢ao deste material, tivemos as tltimas opinides dos
professores e fonoaudidlogos do INES. Consideramos que era hora de realizar os
ajustes finais do jogo. Aperfeicoamos o layout das cartas tornando-as mais dinamicas

e atraentes, adequando-se ao publico infantil.

A ajuda de um profissional especializado para o aperfeicoamento do jogo

multimidia foi requerida para automatizar todas as atividades deste jogo.

Como restavam algumas questoes pendentes quanto a representa¢ao ilustrada
dos movimentos da LIBRAS, solicitamos ao INES a indicacao de uma consultoria
especializada de surdos que nos auxiliaram a ajustar algumas imagens de

representacio em LIBRAS.

Neste momento, o jogo encontra-se em fase de finalizagao e sera entregue ao

INES em maio de 2007.

Jogo de trilha

Fig. 46 - Exemplo da carta do jogo
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aprendizagem: meios de transporte, vestimentas e frutas
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Fig. 48 - Exemplo dos
cenarios que
contextualizam os
elementos explorados
pelo professor
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Jogo multimidia

REGRAS po JOGO

enturies, but
ctron o the leapinto
s survived notonl t
also the leap into electronic but also
electroni

I
BOAAsEiR?
- Fig. 49 - Exemplo das telas interativas

do jogo multimedia

7.3 Consideragoes

A vivéncia deste processo de pesquisa e configuracao de objetos ajudou-me a
compreender as diversas questoes envolvidas em um projeto de Design da
Informacio de Situagdes de Interesse Publico. Particularmente, abordando o
desenvolvimento de um material educativo, pude compreender a qualidade que o
processo do Design em Parceria proporciona aos produtos finais: quando
apresentados ao publico, ja passaram por um processo criterioso de validacido e
aperfeicoamento. Esta caracteristica, indubitavelmente, possibilita ao produto final

uma maior efetividade na obtenc¢ao de seus objetivos.

A e
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Ao abordar a aplicagdo desta metodologia no ambito educativo, pude perceber
o seu mérito ao engajar as diferentes instancias envolvidas na constru¢ao do
conhecimento — alunos, professores, profissionais especializados, consultores e
patrocinadores — em torno de um objetivo comum. Quando se incorpora, no objeto
final, as idéias de todos os individuos envolvidos, possibilita-se o amadurecimento e

o enriquecimento da situa¢ao de uso.

Outro achado oportuno refere-se a valorizagao do professor como mediador
do conhecimento. Quando esta nogao é destacada na concepg¢ao do material
educativo, evidencia-se a necessidade de encoraja-lo a explorar todas as
possibilidades do material. Esta caracteristica pode resultar na necessidade de
desenvolvimento de um suporte especialmente concebido para o professor, ou —
como visto no capitulo anterior — na capacitagao deste profissional para uma correta
utilizacdo.

Nesta vivéncia, pude verificar, ainda, que o enfoque metodolégico do Design
em Parceria também demonstrou harmonizar-se com a necessidade de respeitar a
diversidade cultural brasileira, apresentando-se como um método que resguarda a
possibilidade de desenvolver atualizagdes no projeto realizado, que podem oferecer a

possibilidade de releitura e reinterpretagao do mesmo por publicos diferentes.

Apbs vivenciar a experiéncia, percebo que o enfoque metodologico do Design
em Parceria pode ser adaptado ao desenvolvimento de materiais educativos em
qualquer nivel: infantil, fundamental, médio e universitario. E ainda, considero, que a
aplicagao desta metodologia pode servir ao processo de concepcao de qualquer
suporte para constru¢ao do conhecimento: seja uma folha de atividades, uma
apostila, um material didatico ou um material mais complexo, como as multimidias e
materiais para uso em ensino a distancia. Ou seja, passei a considerar que a
constru¢ao do conhecimento em qualquer ambiente de aprendizagem pode
caracterizar-se como um problema de Design. Esta caracteristica merece ser

aprofundada em novas pesquisas.
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