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RESUMO

O Role-Playng Game (RPG) é um jogo que pode ser explorado de diversas formas, com infinitas
possibilidades. Assim, por meio de uma revisao integrativa com carater exploratério, a pesquisa se
faz para atender demandas da educacao por novos meios didaticos inclusivos. Assim confirmando o
potencial ferramental do RPG na acessibilidade e inclusdo para pessoas com deficiéncia visual
(PcDV) na educacdo. Foram identificadas barreiras enfrentadas por PcdV, e impactos que a
utilizacdo do RPG traz no ambiente educacional, como também resultados relevantes do potencial
e seus elementos caracteristicos como meio de acessibilidade, socializacdo, integracdo e inclusao,
permeando estratégias de Game design. O formato simples, imaginativo e oral deste jogo pode
atrair atencdo e engajamento, possibilitando a integracdo dos mesmos, clarificando assim, que o
RPG é uma ponte de acessibilidade e inclusdo na educacao de PcDV.
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ABSTRACT

The Role-Playing Game (RPG) is a game that can be explored in different ways, with infinite
possibilities. Thus, through an integrative review with an exploratory nature, the research is carried
out to meet educational demands for new inclusive teaching methods. Confirming the potential of
RPG like a tools in accessibility and inclusion for people with visual impairments (PwVI) in
education. Barriers faced by PwVI were identified, and the impacts that the use of RPG brings in
the educational environment, as well as relevant results of the potential of RPG and its characteristic
elements as a means of accessibility, socialization, integration and inclusion, permeating Game
design strategies. Having observed that the simple, imaginative and oral format of this game can
attract attention and engagement, enabling their integration, thus clarifying that RPG is a bridge of
accessibility and inclusion in PwV1 education.

Keywords: Games. Narratives. Visual impairment. Inclusion. Accessibility.

Introducéo 9 6

Atualmente, dentro das diversas culturas e midias, temos contato com varios personagens
cegos, que em suas aventuras, fazem o inimaginavel para por assim dizer, “salvar o dia”. Vamos
lendo, ouvindo ou jogando as suas acOes fantasticas, e durante esse decorrer, simplesmente
esquecemos que essas personas sao deficientes visuais encarando o universo lotado de barreiras
com 0s seus superpoderes.

No entanto, se pararmos para pensar, veremos que esses poderes também sdo 0s seus meios
de acessibilidade para o dia a dia. Dando-nos a oportunidade de imaginar em um personagem
fantastico como o Urza®, que usa o Cristal de Poder para moldar a realidade, mas também o usa para
abrir o seu caminho. Ent&o, ao ponderarmos sobre a ideia de construcdo desses superpoderes que
rompem barreiras s Pessoas com Deficiéncia Visual (PcDV) do mundo real, seria possivel um
superpoder de acessibilidade educacional inclusiva mediante a nossa realidade? E essa resposta que

se pretende sondar neste artigo, utilizando as narrativas do Role-Playng Game (RPG) como base.

* Urza o visionario Cego, ou Urza the Blind Seer em Inglés. E um personagem muito importante de um jogo de cartas
chamado Magic: The Gathering pertencente a empresa Wizards of the Coast. Durante um acidente com um artefato
lendario (o Cristal de Poder). Este explodiu e substituiu seus olhos, dando-lhe o poder de moldar a realidade e viajar
entre planos.
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O RPG é um jogo de interpretacdo flexivel, podendo se encaixar em inumeras
possibilidades. De acordo com Felinto; Cavalcanti (2021), o referido game se caracteriza no plano
da imaginac&o, referenciando o real no mundo fantastico com as suas imagens, simbolos, emocdes,
valores e comportamentos. Assim, se torna possivel assumir um personagem ao qual ndo se teria
coragem ou possibilidades de vivenciar no mundo real. Outra questdo a ser destacada é que este
sendo um jogo cooperativo em sua maioria, consegue facilitar a interagdo e a socializagéo entre os
jogadores. Um dos elementos mais emblematicos do Role-Playng Game é a questdo da sua
narrativa e o papel do Narrador, que segundo Medeiros, et al. (2018), o narrador € quem faz um
paralelo entre a narrativa do RPG com a pratica didatica docente. Deste modo ambos se utilizam de
técnicas e artificios para chamar atencdo, o Narrador para aventura, e professores (narrador) para o
contetdo proposto. A narrativa contém em suma a oralidade como ferramenta, sendo assim
acessivel para PcDV. Conforme estudo de Darim; Guridi; Amado (2021), este enaltece a
importancia da audicdo e oralidade dentro do espectro da abordagem multissensorial. Ele traz
aspectos como verbalizacdo, vocalizagdo de informagdes e exploracdo de sons, como canais
sensoriais acessiveis para o processo de ensino aprendizagem dos deficientes visuais. 9 7

Agora, utilizando uma abordagem mais intrinseca para trabalharmos a narrativa dentro do
RPG de forma mais assertiva, iremos para uma perspectiva Benjaminiana. Adentrando as
concepcOes de Matos (2001), este rege a narrativa como um vetor que preenche a estrada da
recordacdo com a imaginagdo. Ele encara-a como uma genitora de memorias e histdrias, que depois,
ird metamorfosear a historia real em histdria narrada. Também, se concede a narrativa como uma
forma ascendida de memdria, capaz de perpassar 0 passado e o presente viajando entre as suas
tramas atraves da rememoracdo (BENJAMIN,1985).

Muitos sdo os documentos oficiais, tais como leis e decretos, que instituem a seguridade e a
promocdo das condigdes de igualdade e o exercicio de dos direitos fundamentais da pessoa com
deficiéncia. O mais importante deles é a Lei 13.146 (Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia), esta lei € responsavel por introduzir o conceito de acessibilidade, desta forma da o
sentido de meio de garantia de acesso a espacos, bens e conhecimento (BRASIL, 2015). Entdo para
fomentar o cumprimento das referidas leis e diretrizes, esta pesquisa pretende sondar o potencial do
RPG como ferramenta de acessibilidade para PcDV. E ainda, apresentar perspectivas de pesquisas
sobre 0 tema, ja que isto se torna cada vez mais urgente, mediante 0 maior acesso de pessoas com
deficiéncias aos ambientes educacionais.
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Por fim, tendo como objetivo principal, analisar o papel do RPG como ferramenta de
acessibilidade e inclusdo de PcDV na educagéo formal. Perpassando por objetivos menores e mais
especificos, tais como: Identificar possiveis barreiras para PcDV em ambiente escolar; Identificar o
potencial do RPG na socializacdo e interacdo das PcDV; Avaliar o impacto da narrativa oral no
ensino aprendizagem de PcDV e, sondar as estratégias de Game design para criagdo de
jogos/aventura para os deficientes visuais. Pesquisando de modo exploratério, convergindo 0s

objetivos na tentativa de responder o questionamento supramencionado.

Adentrando ao fantastico

Dentro de um universo de possibilidades, assim como ja fora dito, iremos utilizar
literalmente o mais fantastico de todos, que sera o0 RPG. Desta forma, sendo o RPG um jogo/midia,
ele estad inserido dentro de uma metodologia ativa que é a Gamificacdo. Sendo assim, faremos
algumas explicitagdes do que consiste esta metodologia, como também, ampliar a no¢do do jogo 98
proposto.

A Gamificacdo ¢ uma metodologia que traz a revolucdo fisica e pedagdgica nas salas de
aula. Tal método consiste na insercdo de jogos, para que de modo ludico e prético, atraia o interesse
do discente para o conceito previamente elaborado pelo professor para o jogo. Pois também, de
acordo com Ribeiro (2020), as aulas gamificadas, ndo sdo meramente jogos desconexos com o
contexto pedagdgico, mas sim, uma estratégia combinada do contato pratico do jogo com as suas
regras permitindo a introducdo de conteddos disciplinares, enquanto se aproveita da ascensao
participativa do educando propiciada pelo jogo. Este método ativo de ensino propde colocar o
mundo dos jogos no contexto escolar, com todas as suas variedades, competicdo e recompensas, de
tal forma que atracdo da atencdo do aluno para o conceito proposto pelo jogo, possibilite a
facilitag&o do processo de ensino/aprendizagem (RIBEIRO, 2020).

Analisando a natureza e o significado dos jogos, pela perspectiva de uma narrativa historica,
Huizinga (2000), considera o jogo como sendo maior que um fendmeno bioldgico, que perpassa
pela realidade fisica, sem a necessidade de explicagdes, buscando maior fidelidade ao ato de jogar
do que no jogo em si. Conforme relato abaixo citado, ele descreve teorias que abordam de
diferentes modos as origens e os fundamentos dos jogos:
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Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia
vital superabundante, outras como satisfacdo de um certo “instinto de imita¢do”, ou
ainda simplesmente como uma “necessidade” de distens@o. Segundo uma teoria, o
jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel
ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso inato para exercer
uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda,
que o consideram uma “ab-reagdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador da energia despendida por uma atividade unilateral, ou “realizacdo do
desejo”, ou uma ficgdo destinada a preservar o sentimento do valor pessoal etc. Ha
um elemento comum a todas estas hipoteses: todas elas partem do pressuposto de
gue o jogo se acha ligado a alguma coisa que nao seja o proprio jogo, que nele deve
haver alguma espécie de finalidade bioldgica. Todas elas se interrogam sobre o
porgué e os objetivos do jogo (HUIZINGA, 2000, p. 5-6).

Inmeros sdo 0S jogos que se inserem no espectro das possibilidades para a utilizacéo
pedagogica, tendo o Role-Playing Game — RPG - como o mais abrangente de todos. O RPG é um
jogo com propriedades narrativas de teor fantastico, que coloca os jogadores em uma realidade
imaginaria, a fim de resolver problemas, para concretizar os objetivos do enredo. Dentro deste
mundo criado, € possivel apresentar quebra cabecas, interacBes entre jogadores e personagens 99
criados pelo narrador. De acordo com Cavalcanti; Soares (2009) “No RPG, o jogador ndo ¢ um
mero espectador, mas um participante ativo, que como ator, representa um papel e como roteirista,
escolhe os caminhos que vai trilhar tomando decisdes nem sempre prevista pelo mestre o que
contribui enormemente para a recriagdo da aventura”. Desta forma o RPG pode proporcionar ao
aluno a vivéncia de situacGes com protagonismo.

Este jogo é basicamente como a imaginacdo, tem possibilidades infinitas. Consiste na
interpretacdo de um personagem dentro de um mundo incrivel, ao quais os jogadores (discentes)
vao interagindo com todas as dimensdes criadas pelo mestre (professor) para atingir objetivos em
comum para a conclusao da aventura (VASQUES, 2008).

Por ser um jogo, 0 RPG necessita de conceito e respeito as regras, sendo essa uma condicao
essencial para a manutencdo e continuidade da histdria imaginavel, ja que desobedecer as regras
resulta na destruicdo do mundo mégico encerrando o jogo e destruindo a nogdo de comunidade de
jogadores (CALLOIS, 2001). Em um trabalho, Cavalcantti; Soares (2009) citam vantagens no uso
do RPG como ferramenta de aprendizagem, como 0s personagens sao responsaveis por descrevem
suas proprias acdes, os alunos praticam a oralidade; utilizando-se da interpretacdo em algumas
acOes dos jogadores, também nota-se a presenca da expressdo corporal dos mesmos; Exercitam a
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leitura por meio das pistas, que séo trechos de textos que determinam e encaminham o desenrolar da
historia; O trabalho em equipe é recompensado, pois em muitas situacdes é necessario que todos 0s
jogadores vengam, a partir de decisGes conjuntas, para que o jogo seja finalizado com éxito; O
conteudo disciplinar e interdisciplinar é apresentado durante o jogo, reduzindo a resisténcia de
muitos discentes em ouvir e aprender. Alem de todas as vantagens ja citadas, o jogo estimula
raciocinio, a capacidade de interpretacdo e escrita. Portanto, € possivel afirmar que o jogo de RPG
pode auxiliar o desenvolvimento cognitivo do aluno, permitindo ampliar as diversas competéncias
em redes interdisciplinares.

E importante ressaltar que existem diferencas entre 0 RPG normal e o RPG voltado para a

educacéo, a tabela abaixo aponta algumas delas:

Tabela 1 — Diferencas entre RPG combate (normal) e RPG educacional

Situacao RPG combate RPG educacional
Resolucdes de impasses Testes e combates Introducdo de conceitos
Regras Longas e complexas Curtas e simples
Tempo de execucao Longo, podendo ser intermitente  Curtos e necessitam de finalizacéo 1 O O

Fonte: Holanda (2018), adaptado.

Outras diferencas ao qual abarca 0 RPG sdo os sistemas, tipos e plataformas. Essas
distingcdes trazem propriedades e caracteristicas que podem o deixar indistinguiveis se comparado
uma com a outra. Entdo, vamos deixar mais claro o que essas diferengas significam:

e Sistema: O conjunto de regras, histéria de mundo (0 universo) e personagens ao qual a
gameplay do RPG se desenvolve.

e Tipo: E quase como se fosse um género de livro, por exemplo, Call of Cthullu (terror),
Dungeons and Dragons (Alta Fantasia Medieval);

e Plataforma: Basicamente é com o que e como 0 RPG ¢ jogado, Ex.: RPG de mesa (Dungeons
and Dragons), RPG Eletrénico/Digital (A saga Final Fantasy), de Tabuleiro (Tactic Ogre),
Card Game (Magic the Gathering) e Vampiro a Mascara (Story Telling).

Demonstrados os segmentos principais do RPG, iremos exemplificar melhor a plataforma
que melhor se adapta com o tema proposto.

O RPG de mesa, como o0 nome ja diz, € jogado ao redor de uma mesa se utilizando de dados

e mini totens para representar os personagens. Podem-se utilizar varios elementos, como musicas de
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ambientacdo, dados, imagens e mapas. Sua maior caracteristica é a oralidade e uso de dados para
decidir momentos por meio das pericias dos personagens e da sorte. E também o RPG Story Teller
(ST), tem as mesmas caracteristica do RPG de mesa, no entanto, sua dindmica é quase que
totalmente oral, ou seja, uma contacdo de historia. Para 0 RPG ST, o desenvolvimento da narrativa
por meio da oralidade e através da interpretacdo dos personagens, é fundamental para que a imersédo
ndo seja quebrada. Pode ter elementos que somem ao estado de fluxo, como mdusicas de
ambientacdo e fantasias, porém, devem-se evitar intervenc@es que tire a mecanica interacionista e
interpretativa dos personagens (MEDEIROS, 2018).

Materiais e Métodos

Para a elaboracdo desta pesquisa, foi utilizado o formato de revisdo integrativa, podendo
assim, ser mais abrangente quanto a rotina de selecdo do referencial, contendo varios espectros de
abordagens metodoldgicas. Contudo, o material selecionado é revisado de modo sistemético quanto
as suas peculiaridades, dando objetividade ao tema investigado (POMPEO; ROSSI; GALVAO, 1() ]
2009). Dito isto, para a busca nas bases de dados foram utilizadas as palavras-chave com
operadores booleanos para fazer concatenacdo entre os termos tanto em portugués, quanto em
Inglés. Também, para enfocar a defini¢do do que foi pesquisado, se utilizou o descritor “RPG” e sua
variagdo “Role-Playing Game” concomitante ao que fora citado. Se configurando na seguinte
forma: (RPG OR “Role-playing Game™) AND (Jogos OR Games) AND (Narrativas OR Narratives)
AND ("Deficiéncia Visual" OR "Visual Impairment”) AND (Inclusdo OR Inclusion) AND
(Acessibilidade OR Accessibility).

Por fim, quanto as bases de dados foram utilizadas foram: O repositorio da CAPES, a
SciELO e o Repositdrio da Producéo da Universidade de S&o Paulo — USP (ReP), e ainda o Google
Académico, que mesmo nao sendo uma base de dados, e sim um buscador, a sua inclusdo foi
necessaria para evitar uma quantidade insatisfatoria de referéncias para a conclusdo da pesquisa.
Concluindo, colocando a estratégia de busca nas bases de dados com o delimitador de tempo de a
partir do ano de 2020.

Apos realizadas as selecBes do referencial tedrico, seguiu a leitura com um carater
exploratorio para a convergéncia dos elementos procurados entre os textos, tendo assim, a
consumacéo da proposta ja citada na introducéo.
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Resultado e Discussao

De acordo com os termos buscados, foi notada uma baixa quantidade de material, como &

possivel verificar na tabela 1.

Tabela 1. Resultados obtidos nas bases de dados

Bases de Dados Pesquisadas Resultados Excluidos pela leitura Incluidos
encontrados do resumo
Portal de Periodicos da CAPES 0 - -
SciELO 0 - -
Repositorio da Produgéo da 0 i i
USP — ReP USP
Google Académico 68 53 15

Fonte: autor
Dos trabalhos selecionados, foram identificados artigos, trabalhos de conclusédo de curso,
dissertacdo e teses, seguindo os dados apresentados na tabela 2.

Tabela 2. Categorias de referenciais selecionados
Artigos Monografias Dissertacdes Teses
8 2 3 2

Fonte: autor

Para se consolidar uma perspectiva de uma ferramenta de acessibilidade, primeiramente
precisamos olhar para a motivacao por de tras da necessidade do uso deste meio. Portanto, iremos
adentrar de forma direta em um de nossos objetivos, que € identificar as possiveis barreiras
enfrentados por PcDV no ambiente escolar. Desta forma, com a leitura dos diversos textos,
elencamos como eixos mais especificos além dos habituais. Que sdo: inacessibilidade em jogos
(principalmente os digitais, impossibilitando o seu uso para fins pedagdgicos) e as questdes

representatividade cultural em jogos.
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E explicitado nos textos, que ha falta de acessibilidade em materiais, capacitacdo docente,
didéticas e ambiente fisico, pois estes ndo acompanham as necessidades e especificidades dos
discentes PcDV (ROCHA, 2021; PIRES, 2023; PILOT]I, 2022). No entanto, ao partir para a seara
dos jogos, os principais apontamentos ocorrem pela preferéncia do estimulo visual em detrimento
dos demais (PASSOS; NOVO, 2020), como no caso dos digitais, ha falta de audiodescricéo,
contraste e interfaces acessiveis (BELARMINO, 2021; COSTA, 2023). Esses fatores poderiam ser
minimizados com a colaboragdo da industria com o meio académico. Tendo a ajuda dos
pesquisadores com o desenvolvimento de acessibilidade e a conscientiza¢do dos desenvolvedores
de jogos (CERVEIRA, 2022).

Entdo, tendo em vista os vicios de desenvolvimento postos acima, percebe-se que a
indUstria de games - principalmente os digitais — homogeneizam seus produtos apenas para um tipo
de corpos e condi¢bes. Deixando excluidos ou marginalizados, todos que necessitem de
especificidades para uma total imersdo, ou uma mera experiéncia inicial, na maioria dos jogos
produzidos para a massa. Tal acdo dificulta ou impossibilita a adaptagdo destas obras,
principalmente quando se fala da educagdo de PcDV. Tendo estas, predominancia nos signos 103
imagéticos como fator organico das suas mecanicas, e elementos constitutivos de enredo e
jogabilidade.

Até mesmo em jogos analdgicos — como os de tabuleiros e Card Game — sua construcéo de
gameplay se baseia no visual, tendo pouquissimo apoio de outros meios sensoriais para a sua
continuidade e criacdo de estado de fluxo. Apesar de serem muito mais faceis de ser adaptados para
PcDV e, viaveis economicamente para se inserir no chdo da escola, seus elementos intrinsecos nao
sdo organicamente acessiveis para alunos deficientes visuais. Podendo estas adaptacdes gerar
estranhamentos ou excesso de mecénicas, produzindo assim, uma artificialidade na jogabilidade por
incorporagdes ndo naturais a midia. Culminando desta forma, na falha dos principais elementos da
gamificacdo, que consistem na interacdo e engajamento dos discentes com o conteudo através do
jogo.

Ja no ambito das barreiras culturais, que decorrem em jogos, e novamente tem 0s jogos
digitais como epicentro, aponta-se a dificuldade de encontrar games que considerem a diversidade
linguistica e cultural. Sendo em sua maioria produzidos com um viés mainstream de paises
colonizadores, que adotam uma visdo eurocéntrica de mundo. Desta forma, causa a invisibilidade de
minorias e culturas periféricas, excluindo a PcDV de certas experiéncias, como também impactando
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na sua identificacdo e inclusdo nas narrativas destes grupos. Limitando a pluralidade e reafirmando
as perspectivas dominantes, tolhendo, por exemplo, que um cego negro se identifigue com o
movimento dos Panteras Negras (SILVA, 2021).

Dando continuidade com o preambulo dos objetivos, comecaremos entdo a abordar o
potencial do RPG como fomentador de socializacdo, interacdo e integracdo. Sendo ele um jogo que
envolve a criacdo, interpretacdo de personagens e a participagdo dentro de uma narrativa, permite
que essas personas trabalhem em cooperacdo para um fim comum. Promovendo o contato
interpessoal, dando-lhe um papel desenvolvedor de habilidades sociais, como a empatia, resolucéo
de conflitos e trabalho em equipe (RIBEIRO, 2020; PILOTI, 2022; ROCHA, 2021; COSTA, 2023).

Além disso, 0 RPG pode ser um meio de inclusdo, permitindo que PcDV interajam com
pessoas com outras deficiéncia ou sem, desenvolvendo habilidades sociais, emocionais e
principalmente as especificas, como o Braille e orientacdo espacial (RIBEIRO, 2020). Também,
quando o RPG em si ndo é citado como ferramenta de socializacdo, mas sim outros jogos, 0s
elementos destacados como importantes para esse contexto, S40 0S mesmos que caracterizam o
RPG, tais como a narrativa e a oralidade (OLIVEIRA, et al. 2021). 104

Observando o0s recorrentes apontamentos da narrativa e oralidade, que da uma
representatividade universal ao Role-Playng Game. Evidenciando estes elementos, como
caracteristicas constitutivas inatas do RPG. Deixando assim, evidente um carater “coringa” ao RPG
(principalmente quando se trata de story teller) ao se pensar praticas pedagdgicas gamificadas com
intuito inclusivo e emancipatério. Desta forma, tais componentes tornam-se ponte do processo de
ensino aprendizagem através da gamificacdo proposta, devido suas constituicdes organicamente
acessiveis para deficientes visuais. Como também, a sua aplicagdo simples e facil para qualquer
outra atividade. Fomentado assim, ndo s6 as competéncias mercadoldgicas, mas principalmente a
formacdo do sujeito como protagonista da sua linha historica, caso sejam concomitantes com a
visdo Benjaminiana de narrativa. Portanto, ao se aproveitar de tais caracteristicas atrativas e
abrangentes, possibilita, ao professor proporcionar engajamento pelo seu modo natural de
apresentacao, estimulando a criatividade e a autonomia por meio da imaginacéo criativa e, tomadas
de decisdes para escolha do caminho narrativo (OLIVEIRA, et al. 2021; COSTA, 2023).

Entdo, é perceptivel que a construcdo de uma narrativa elaborada estrategicamente para a
finalidade pedagogica gamificada pretendida, que pode ser facilitada com o uso do RPG Story
Teller, imbrica a todos os conceitos e acessibilidades abordados, principalmente se atentarmos em
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fazer pequenos testes antes da aplicacdo. Pois antever alguns contratempos pode deixar a mecanica
e a gameplay mais fluida, mesmo com a utilizacdo de fatores naturalmente acessiveis como a
oralidade. Diminuindo assim as intervencdes e as interrup¢Ges na imersdo e no estado de fluxo,
proporcionando melhores resultados ao final da metodologia ativa.

Em resumo, na questdo de narrativas e oralidade, de forma unanime, os autores dos textos
escolhidos as colocam como um fator crucial de acessibilidade no processo de criacdo de jogos,
ensino aprendizagem, integracdo, socializacdo e estimulacdo de competéncias de com e sem Viés
mercadologico. Entdo, qualquer atividade de gamificacdo que minimamente as envolvam, trara pelo
menos a integracdo das pessoas com deficiéncia visual, tendo assim demonstrado a sua relevancia
de formagdo de individuos até em ambientes ndo formais de ensino (PRIMO, et al. 2021; SILVA,
2021; BELARMINO , 2022; GONZAGA, 2022; DA SILVA, SCHIMITT, DE CASTRO, 2023).

Por fim, constata-se uma convergéncia dos elementos do RPG acerca de acessibilidade,
socializagdo, ensino aprendizagem etc. Pois, sempre permeia a necessidade da introducdo destes
fatores na criacdo de um jogo voltado para PcDV. Desta forma, as estratégias de game design (GD)
dos autores, confluem para questdes que foram mencionadas aqui, tais como: Incluir narrativas 105
detalhadas e inclusivas, podendo ser acessado por audio e meio oral (PILOTI, 2022); Adaptacdo de
mecanicas de jogo, incluindo os elementos necessarios, como o Feedback Hapticos (RIBEIRO,
2020); Testes de usabilidade, verificar a acessibilidade com PcDV identificando barreiras e
promovendo solucBes (SILVA, 2021); Diversidade, para que o0s sujeitos possam se sentir incluidos
e representados nas narrativas (SILVA, 2021). Em suma, os métodos para pensar um GD acessivel,

sempre abarcam pelo menos um ponto do espectro do RPG.
Considerac0es Finais

Fazendo um panorama aprofundado nos jogos e nas necessidades inclusivas educacionais ou
nédo, percebemos que as principais solucbes para acessibilidade e inclusdo, decorrem do uso de
elementos audiodescritivos (para jogos digitais), auditivos, orais, diversidade linguistica e cultural.
Ja na questdo da socializacao, inclusdo e integracdo de pessoas com deficiéncia visual, entendemos
que os elementos do RPG como a oralidade e a narrativa, possuem um grande poder de ludicidade e

acessibilidade, facilitando o acesso do PcDV com o contetido. Também, dentro do seu potencial
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integrativo, acentua o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais que sdo fundamentais
para interacOes interpessoais na vida adulta.

Ainda foi notavel que a narrativa e a oralidade tem potencial no ensino aprendizagem, pois
suas caracteristicas engajadoras e acessiveis, da mesma forma que na questdo da socializacéo,
propde de modo simples, o estimulo da criatividade, autonomia e tomadas de decisdo. Entdo,
expandindo a explicagéo, temos que dentro do universo do jogo, donde se englobam as interagdes
dindmicas e fluidas da narrativa de forma oral, se tem a instantaneidade do feedback da decisdo,
proporcionando em tempo real o peso da opcdo feita. Desta forma, com a devida intervencédo se
necessario, pode-se significar ou ressignificar conhecimentos prévios ou postos por meio da acao
pedagogica.

Ainda se faz claro que a narrativa e o elemento oral, continuamente estdo em destaque
quanto as abordagens acessiveis dentro das estratégias de Game Design. Pois sempre que ha uma
iniciativa de GD que abarque as necessidades de pessoas com deficiéncia visual, sucessivamente
converge para uma configuracdo que englobam essas especificacbes do Role-Playng Game.
Demonstrando que o RPG em suas caracteristicas tem padréo essencialmente acessivel no contexto 1 O 6
da imersdo do PcDV em seu conteudo e, inclusivo quanto as disparidades de capacidades fisicas e
sensoriais, tornando-o0s apenas jogadores ou 0 que quiserem ser.

Algo muito interessante, ao qual se deve convenientemente pontuar, € a questdo do
pertencimento, ndo s6 de pessoas com deficiéncia visual, mas de todo o espectro. Pois, mesmo
alguns dos autores terem colocado essa perspectiva de conteddo monocultural em jogos, esse campo
foi pouquissimo explorado. Principalmente se a abordagem tiver uma lente emancipatéria e
intercultural. Porque sempre que é posto o colonizado no/a enredo/narrativa/historia, eles séo
sempre cheio de meandros caricatos da visdo do colonizador.

Tendo em vista que 0 RPG possui um espectro amplo de maneiras, sistemas e plataformas
para ser jogado, sendo assim, tém que se considerar a necessidade para que se possa que tangenciar
as possibilidades. Um exemplo disso seria qual sistema e plataforma utilizar, para atender uma agéo
pedagdgica acessivel e imersivel para PcDV. Com isto em mente, e com tudo que fora abordado,
podemos facilmente selecionar um RPG de mesa com formato Story teller.

Por fim, destacamos que os elementos do RPG confluem em todos os objetivos das
demandas de uma formacdo acessivel e de carater critico. Dessa forma ele oferece estruturas
cognitivas e sociais para a compreensdo do préprio discente em frente da materialidade posta e
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imposta, consequentemente, provendo de modo consciente e inato a sua visdo de pertencimento e

coletividade dentro do tecido social.
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Pareceres Abertos

Parecer 01 — Jorge Alexandre Bueno Aymore

Trata-se de um artigo que visa abordar o potencial da categoria de jogos RPG, refletida na
educacéo para pessoas com Deficiéncia Visual. O trabalho possui ao total 09 paginas, incluindo as
referéncias. Traz de forma sintética algumas observacdes superficiais sobre o tema. Optando por
ndo aproveitar o debate levantado e se aprofundar no tépico proposto. Parece que deveria constar no
trabalho, uma explicacéo e exemplificagdo mais pormenorizada da categoria RPG. Pois, pode-se
tratar de jogos de mesa/tabuleiro, jogos de cartas, jogos de interpretacdo e, sem davida, jogos de

midia digital. Bem como quais sdo as principais caracteristicas de tais jogos.

Pois a partir destas caracteristicas, seria possivel apontar as dificuldades em que pessoas

com deficiéncia visual participem destes jogos. E por outro lado, uma vez que consigam participar,
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quais os elementos que merecem destaque sobre o assunto. O texto € bem escrito, tem
apontamentos referenciais, mas poderia ser mais exemplificativo e mais profundo. Acredita-se que
com alguma revisdo, que traga mais elementos sobre o tema, o texto podera se tornar mais robusto e

impactante.

Parecer 02 — Eloiza Cristiane Torres

O tema do artigo € atual e relevante. Considero como algo inédito, pois apresenta 0 RPG -
gamificacdo engquanto ferramenta para ensinar a pessoal com deficiéncia visual. Apesar de sintético
(fiquei ansiosa para ler mais e mais), apresenta 0s elementos importantes da pesquisa e recomenda-

se publicacdo.
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