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RESUMO

Quando os jogos utilizados em sala de aula nao sdo projetados considerando a diversidade
dos jogadores, os usudrios podem encontrar dificuldades em interagir com essas
tecnologias devido a barreiras presentes em suas interfaces de uso. Considerando a
necessidade de promover o acesso de pessoas com deficiéncia a uma maior variedade de
jogos, tanto por seu valor cultural e recreativo quanto pelo seu potencial educacional e
terapéutico, o presente estudo pretende derivar, da literatura dedicada ao
desenvolvimento de jogos, recomendacdes voltadas a educadores que desejem selecionar
jogos acessiveis para uso em sala de aula. O método consistiu na aplicagdo da andlise de
contetido a dois conjuntos de recomendacgdes de desenvolvimento de jogos, com posterior
integracdo das recomendacdes e redacdo de sintese final. Como resultado, este estudo
apresenta uma compilacdo de recomendagdes praticas, uteis e de facil compreensio para
professores de turmas inclusivas que desejem adotar jogos digitais como ferramentas
didaticas.

Palavras-chave: Acessibilidade. Inclusdo escolar. Jogos educacionais. Jogos digitais.

ABSTRACT

When the games used in the classroom are not designed considering the diversity of players,
users may find it difficult to interact with these technologies because of barriers present in
their interfaces. Considering the need to promote the access of people with disabilities to a
greater variety of games, both for their cultural and recreational value and for their
educational and therapeutic potential, this study intends to derive, from the literature
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dedicated to the development of games, recommendations for educators wishing to select
games that are accessible for use in the classroom. The method consisted of the application of
content analysis to two sets of game development recommendations, with subsequent
integration of recommendations and final synthesis writing. As a result, this paper presents a
compilation of practical, user-friendly and easy-to-understand recommendations for
teachers in inclusive classes who wish to adopt digital games as teaching tools.

Keywords: Accessibility. Digital games. Educational games. School inclusion.

RESUMEN

Cuando los juegos utilizados en el aula no estdn disefiados teniendo en cuenta la diversidad
de jugadores, los usuarios pueden tener dificultades para interactuar con estas tecnologias
debido a las barreras presentes en sus interfaces. Considerando la necesidad de promover el
acceso de las personas con discapacidad a una mayor variedad de juegos, tanto por su valor
cultural y recreativo como por su potencial educativo y terapéutico, este estudio pretende
derivar, de la literatura dedicada al desarrollo de juegos, recomendaciones para educadores
que deseen seleccionar juegos que sean accesibles para usar en el aula. El método consistié
en la aplicacién del andlisis de contenido a dos conjuntos de recomendaciones de desarrollo
de juegos, con la posterior integracion de recomendaciones y redaccion de sintesis final
Como resultado, este articulo presenta una recopilacion de recomendaciones prdcticas,
fdciles de usar y de fdcil comprension para los profesores de clases inclusivas que deseen
adoptar los juegos digitales como herramientas de ensefianza.

Palabras clave: Accesibilidad. Inclusion escolar. Juegos educativos. Juegos digitales.

Introducao

Surgidos nos anos 50 e popularizados nos anos 70, os jogos digitais rapidamente
tornaram-se parte da cultura, popularizando-se ndo apenas como atividades de lazer, mas
também sendo reconhecidos pelo seu potencial educacional e terapéutico. Em 2016, a
industria de games movimentou mais de 91 bilhdes de délares (SUPERDATA, 2017),
ultrapassando o mercado cinematografico como industria de entretenimento mais
rentavel, e encontra-se na vanguarda das inovacgdes tecnolégicas. Ha evidéncias de que o
habito de jogar pode trazer beneficios de satude, socializagdo e desenvolvimento para os
jogadores (MCGONIGAL, 2012).

Em contextos de ensino e intervengao, por sua vez, os jogos sdo adotados com
frequéncia cada vez maior, com diversos estudos apontando para os efeitos positivos de
sua adocdo. Prensky (2001) ressalta a importancia de adotar métodos de ensino que se
beneficiem dos repertérios que os aprendizes do século XXI, chamados pelo autor de
“nativos digitais”, adquirem em seu ambiente natural, e argumenta o que os jogos digitais
podem apresentar uma boa saida para o sistema de ensino. Além de seu carater
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motivador, os jogos digitais tém, por definicdo, algumas caracteristicas que podem ser
identificadas também nas tecnologias de ensino: a presenca de feedback constante, avango
no ritmo do aprendiz, exigéncia de alta frequéncia dos comportamentos a serem
ensinados, manutencdo do engajamento por meio da apresentacdo de uma narrativa
(KWON; LEE, 2016; LINEHAN et al,, 2011). Essas caracteristicas estio presentes nao
apenas no ensino regular, mas também na educacdo especial (KWON; LEE, 2016).

A populacdo com deficiéncia, especificamente, pode se beneficiar de diversas
formas do uso de jogos digitais. O estudo de Main et al. (2016) buscou avaliar
empiricamente os efeitos da adogdo do console Nintendo DS® no desenvolvimento de
habilidades matematicas e as consequéncias da mediagdo por essa tecnologia no
relacionamento de criangas com deficiéncia incluidas no ensino regular e seus pares. Os
autores destacam que had vantagens especificas para o relacionamento interpessoal
quando as criangas usam as mesmas ferramentas que os pares sem deficiéncia, destacando
a importancia da sele¢do de jogos acessiveis para uso em sala de aula.

Quando os jogos nao sdo projetados considerando a diversidade dos jogadores, os
usudrios podem encontrar dificuldades em interagir com essas tecnologias devido a
barreiras presentes em suas interfaces de uso. Alguns estudos académicos ja buscaram
investigar formas de reduzir as barreiras que impossibilitam ou dificultam o uso de jogos
digitais por pessoas com deficiéncia, como o de Liu et al.,, (2017), que investigou, por meio
de um levantamento com desenvolvedores de jogos e profissionais da saude formas de
identificar, durante o procedimento de desenvolvimento, possiveis barreiras que
dificultariam a interacdo de pessoas com dificuldades de aprendizagem e deficiéncia
intelectual com jogos voltados a sauide. Os autores relatam em seus resultados que um dos
pontos mais relevantes citados pelos profissionais é o conhecimento das limitagcoes
associadas a deficiéncia, bem como uma compreensio aprofundada da acessibilidade.

O conceito de acessibilidade, quando aplicado aos jogos digitais, refere-se a
adaptacdes de hardware e software as necessidades individuais, incluindo mas nio se
restringindo as deficiéncias (WESTIN et al,, 2011). Essa defini¢do, intencionalmente ampla,
abarca tanto as necessidades das pessoas como deficiéncia quanto de outros grupos, como
idosos, criangas ou pessoas em situacdes especificas (HERON, 2012; WESTIN et al,, 2011).

O interesse em tornar os jogos mais acessiveis cresce conforme surgem novas
ferramentas tecnolégicas que facilitam esse processo. Apesar disso, muitos
desenvolvedores nao adotam medidas de acessibilidade, seja por desconhecimento, seja
I
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por nao considera-las prioritarias (HERON, 2012; YUAN; FOLMER; HARRIS, 2011).
Também ndo ha, até o momento, qualquer tipo de regulacio ou exigéncia legal de
parametros de acessibilidade em jogos digitais, ao contrario do que ocorre com websites e
filmes, por exemplo (POWERS; NGUYEN; FRIEDEN, 2015). A falta de regulacao legal é
considerada uma variavel importante para a ndo adesdo dos desenvolvedores as praticas
de acessibilidade, mas nao é a inica (HERON, 2012).

Uma forma de aumentar a adogdo de praticas de acessibilidade é a divulgacao de
conjuntos de recomendacoes. A criacdo de documentos de recomendacdes é um modelo de
padronizacao de métodos e ferramentas bastante consolidado na Ciéncia da Computacao e
areas tecnoldgicas afins (WAKI; FUJIYOSHI, 2015). Tais documentos consistem em
descrigdes de caracteristicas a serem inclusas em um determinado ambiente virtual para
garantir que mais grupos tenham acesso a ferramenta (BRITTO; PIZZOLATO, 2016).

Um exemplo de recomendac¢ao de acessibilidade pode ser encontrado no trabalho
de Britto e Pizzolato (2016), que descrevem recomendac¢des para desenvolvimento web
acessivel para pessoas com autismo: tais ferramentas devem ser previsiveis, ou seja, o
usudrio deve encontrar consisténcia entre a localizacdo dos botdes em diferentes paginas,
as codificacoes e estilos devem ser aplicados de forma uniforme, as informacées devem ser
sucintas e claras.

No campo do desenvolvimento de jogos, o primeiro conjunto de recomendacdes foi
publicado pelo Grupo de Interesse Especifico de Acessibilidade em Jogos (GASIG) na
International Game Developers Association (IGDA), parte do documento Accessibility in
games: motivations and approaches (2004), mais tarde atualizado e resumido, dando
origem ao Game Accessibility Top Ten (2006).

Grupos e organizagdes com foco no direito das pessoas com deficiéncia também
tém se dedicado a descrever meios para aumentar a acessibilidade nos jogos digitais. O
Centro de Referencia Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técnicas (CEAPAT), 6rgao do
governo espanhol, publicou o documento Buenas prdcticas de accesibilidad en videojuegos
(ABENOJAR, 2012). Também em 2012, a fundagio AbleGamers, coletivo de pessoas com
deficiéncia dedicado a curadoria de jogos digitais acessiveis, publicou o documento
Includification (BARLET; SPOHN, 2012). As propostas desse documento buscam promover
uma ampliacdo do publico alvo dos jogos digitais e fomentar a diversificacdo destes,
permitindo que mesmo quem nio possa jogar algum jogo especifico, encontre uma ampla
variedade de outras opg¢des no mercado. O Includification apresenta um modelo de 3 niveis
I
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de acessibilidade, descrevendo a implementacdo minima, um nivel intermediario e o nivel
ideal, esse ultimo representando a inclusido de caracteristicas que atendam ao espectro
mais amplo possivel de necessidades especificas dos jogadores.

O website Game Accessibility Guidelines (ELLIS et al., 2012) é fruto da cooperacao
entre académicos, desenvolvedores e ativistas. Assim como o Includification, o documento
apresenta trés niveis de adaptacdo dos jogos, do minimo ao ideal, em seis areas - geral,
cognitivo, audicdo, visdo, fala e motor.

Yuan, Folmer e Harris (2011) apresentam algumas criticas aos modelos
disponiveis. Por exemplo, a auséncia de métodos para a mensuracdo da acessibilidade nos
jogos e dificuldades de implementacdo, como custo, esforco, manutencio do
balanceamento e experiéncia do jogador. Os autores afirmam, ainda, que muitas vezes os
documentos ndo citam exatamente a barreira que pretendem resolver, apenas apresentam
a solucao, tornando as recomendagdes pouco generalizaveis e dificultando a tomada de
decisdo, por parte do desenvolvedor, sobre quando e como aplicar as sugestdes
apresentadas.

O trabalho de Yuan et al.(2011), buscou apresentar um modelo de compreensao do
fluxo de interacdo entre jogador e jogo, além da descricdo das caracteristicas a serem
implementadas para melhorar a acessibilidade, com o objetivo de tornar suas
recomendagdes mais flexiveis a diferentes estilos e contextos de jogos e facilitar a
identificacdo de possiveis barreiras para jogadores com deficiéncia.(YUAN et al., 2011). O
estudo determinou trés momentos da interacdo nos quais podem haver barreiras que
dificultam a acessibilidade dos jogadores: recepcdo de estimulos, determina¢io da
resposta e entrada da resposta. A Tabela 1 apresenta a operacionalizacdo dos trés
momentos de interacdo com o jogo, de acordo com Yuan et al (2011).

Alguns estudos académicos se propuseram a aperfeicoar ou sistematizar as
recomendagoes disponiveis. O estudo de Cheiran e Pimenta (2011), por exemplo, buscou
comparar os conjuntos de recomendag¢des mais utilizados até 2010 com recomendacoes
criadas para desenvolvimento web, adotando o procedimento de analise de contetido. Este
trabalho deu origem a um novo conjunto de recomendag¢des, com estrutura similar ao
documento de foco em desenvolvimento web. Posteriormente, o trabalho de Waki,
Fujiyoshi e Almeida (2015) teve como objetivo listar recomendacdes especificas para
pessoas surdas disponiveis em trés conjuntos de recomendagdes, incluindo o de Cheiran e
Pimenta (2011), também adotando como método a analise de contetido. Ambos os estudos
I
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apresentam as recomendacdes de forma organizada e padronizada, contribuindo para

ampliar as diretrizes ja existentes. Apesar disso, nenhum deles identifica o tipo de

limitacdo que pretende abordar em cada recomendacdo, o que poderia facilitar a

compreensdo das recomendagdes por pessoas sem conhecimento aprofundado acerca das

deficiéncias. O modelo de Yuan et al (2011), ja apresentado, pode ser uma opc¢do para

contribuir com tais descri¢des.

Recepcio de estimulos

Determinaciao da
Resposta

Entrada da resposta

Os estimulos apresentados
pelos jogos sao caracterizados
como auditivos, visuais ou
tateis, e podem ser primarios ou
secundarios. Os primarios sao
aqueles cuja recepg¢do por parte
do jogador é indispensavel para
que o jogo seja possivel;
estimulos secunddrios sdo
aqueles oferecidos pelo jogo de
forma suplementar, mas que
nao sao estritamente
necessarios. Esta diretamente
relacionado as deficiéncias

sensoriais

0 jogador precisa identificar
possiveis acoes e decidir sobre a
resposta mais adequada para
determinada situacao do jogo,
com base nos estimulos
apresentados. Esta diretamente
relacionado as deficiéncias
intelectuais, de aprendizagem e

neurodesenvolvimento.

0 jogador precisa executar a
resposta identificada como
mais adequada naquela
situacdo. A entrada de
resposta pode acontecer de
forma discreta, onde uma
acdo executada causa uma
alteracdo no jogo, ou de
forma analégica, quando a
acao e seu resultado sao

continuos.

Tabela 1 - Descricao dos trés momentos de interacdo jogador-jogo, conforme o modelo
proposto por Yuan etal. (2011).

Fonte: autoria prépria com base em Yuan et al. (2011)

A apresentacdo de recomendacdes de facil entendimento e abrangentes com

relacdo ao tipo de limitacdo e barreiras com as quais se propdem a lidar pode ser

considerada uma ferramenta para promover o desenvolvimento de jogos acessiveis a um

publico mais amplo, bem como contribuir para a identificacdo de possiveis barreiras em

jogos digitais a serem aplicados em salas de aula e atividades educacionais inclusivas.

Embora a literatura atual contemple diversos conjuntos de recomendacdes, ha algumas

falhas consideraveis nesses conjuntos: (a) rigidez na descricdo das propostas, dificultando
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a adaptacdo das recomendacdes para outros contextos; (b) a ndo explicitacdo das
limitacdes a que se refere cada uma das recomendacgoes; (c) por seu foco nas etapas de
desenvolvimento dos jogos, muitas das recomendacdes ndo se aplicam ao momento de
selecdo e avaliacdo de jogos a serem usados com pessoas com deficiéncia em contextos de
ensino e intervencao.

Considerando a necessidade de promover o acesso de pessoas com deficiéncia a
uma maior variedade de jogos, tanto por seu valor cultural e recreativo quanto pelo seu
potencial educacional e terapéutico, e observando a literatura ja produzida, este estudo
pretende derivar, da literatura dedicada ao desenvolvimento de jogos, recomendac¢des

voltadas a educadores que desejem selecionar jogos acessiveis para uso em sala de aula.

Método

Para a realizagdo deste trabalho, foi utilizado o método de analise de contetdo,
conforme proposto por Moraes (1999). Esse tipo de método se configura a partir de uma
abordagem qualitativa e descritiva, buscando produzir uma exposicdo sistematica de
informagdes que permitam uma compreensdo mais profunda de um determinado
fenémeno (MORAES, 1999). Sua escolha foi fundamentada por ter sido um referencial
utilizado anteriormente em estudos relacionados a andlise de recomendacgdes de
acessibilidade (WAKI E FUJIYOSHI, 2015).

Foram realizadas quatro etapas: sele¢do e caracterizacdo das fontes; categorizacio

das recomendacdes; integragdo das recomendagdes e redagdo de sintese final.

1. Selecdo e caracterizacao das fontes bibliograficas

A primeira etapa foi a selecdo dos materiais bibliograficos a serem consultados.
Foram usados dois conjuntos de recomendagdes: Cheiran e Pimenta (2011) e Ellis et al.
(2012), por serem conjuntos disponiveis em portugués e inglés, respectivamente, com
acesso livre e que propdem recomendacdes gerais abordando mais de um tipo de
deficiéncia.

A caracterizagdo das fontes iniciou com uma leitura para familiarizacdo com o
material a ser analisado. Tal caracterizacdo teve como objetivo principal explicitar
informagdes e abordagens presentes em cada um dos documentos, permitindo uma
analise da qualidade e abrangéncia desses materiais. Foram utilizadas seis categorias:

concepcdo de deficiéncia, concep¢ao de acessibilidade, presenca de hierarquizagdo por
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nivel de dificuldade de implementagdo, agrupamento temadtico das recomendacdes,
apresentacdo de conceitos-chave para a compreensdao das deficiéncias, presenca de

exemplos de implementacdo e sugestdes de formas de implementacao.

2. Categorizac¢ao das recomendacoes

Inicialmente, as recomendag¢des foram transcritas para uma planilha do Excel®
2016, composta por uma coluna de identificacio do documento de origem, uma coluna
com a recomendacdo (no caso das recomendacdes de Cheiran e Pimenta (2011),
apresentadas em uma a duas frases no documento original, estas foram inseridas na
planilha integralmente; para o documento de Ellis et al. (2017), foram usados os titulos de
cada recomendac¢do) e uma ultima coluna destinada a categorizacdo em uma das trés
posicdes do Fluxo de Interacdo de Yuan et al. (2011): Recepcdo de estimulos,
determinacao da resposta e emissdo da resposta. Uma categoria adicional que tratasse da
compatibilidade com a Tecnologia Assistiva foi incluida durante o procedimento, devido a
sua aplicabilidade geral. Foram criadas tabelas especificas para cada uma das quatro
categorias. Recomendagdes que se enquadrassem em mais de uma categoria foram
replicadas em todas as tabelas com as quais tivessem sido identificadas. Tal decisio foi

tomada para garantir que o documento final fosse tdo completo quanto possivel.

3. Integracao das recomendacgdes

A integracdo é a etapa na qual foram identificadas recomendagdes similares ou
complementares, que foram sintetizadas conforme um critério especifico. Para fazer a
integracdo das recomendacdes, cada uma das quatro categorias foi analisada
separadamente. Foram identificados temas comuns a recomendag¢des diversas, a partir

das quais estas foram agrupadas. Nao houve ocorréncia de recomendacdes contraditorias.

4. Redacao da sintese final
Apés agrupadas e sintetizadas as recomendacgdes, o conjunto final de
recomendacgdes foi elaborado e apresentado de forma organizada, a partir do fluxo de

interacdo de Yuan (2011).

Resultados e discussao

1. Caracterizacdo das fontes bibliograficas
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Com relacdo a concepcao de deficiéncia, apenas o documento de Cheiran e Pimenta
(2011) explicita o conceito adotado para falar de deficiéncia, descrevendo como uma
“manifestacdo corporal ou perda de uma estrutura ou funcdo do corpo” (p. 290). E
importante notar que essa definicdo é bastante restritiva, podendo-se questionar se inclui
ou ndo deficiéncias intelectuais e distirbios do desenvolvimento, como o autismo.

Na concepcao de acessibilidade, Cheiran e Pimenta (2011) e Ellis et al. (2017)
apresentam conceitos bastante similares, relacionando acessibilidade com a remocao ou
evitacdo de barreiras. Considerando as frequentes criticas relativas as dificuldades de
implementacdo de medidas de acessibilidade, foi incluida a categoria “presenca de
hierarquizacdo por dificuldade de implementacdo”. O documento de Ellis et al. (2017)
detalha os critérios para inclusdo de uma determinada recomendacdo em cada um dos
niveis: nimero de pessoas beneficiadas, impacto das mudancas para estas pessoas e custo
de implementacio, mas o documento de Cheiran e Pimenta (2011) nio faz tal
hierarquizagdo.

Outra critica recorrente aos conjuntos de recomendacdes é a auséncia de
explicagdes cuidadosas acerca das deficiéncias, que permitam aos desenvolvedores
entenderem o tipo de limitacdo com a qual seus jogos irdo interagir. Nos documentos
avaliados sdo apresentados dados demograficos gerais sobre as pessoas com deficiéncia,
mas nenhum deles da explica¢cdes detalhadas acerca das deficiéncias.

Com relagdo a aplicabilidade dos documentos, foram avaliadas a presenca de
exemplos de implementagdo bem sucedidos e sugestdes para avaliacdo de acessibilidade.
Ambos os conjuntos incluidos neste estudo apresentam exemplos de implementagio,
variando na quantidade.

Com base nessa andlise, podemos considerar que os documentos incluidos no
estudo parecem ter abrangéncia, sendo amostras representativas dos esforcos dos
desenvolvedores e outros profissionais da area de tecnologia para a promoc¢do da
acessibilidade nos jogos digitais. Os documentos parecem se complementar de forma
harmoniosa em seus pressupostos tedricos e abordagens, variando em complexidade em

diferentes topicos.
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Cheiran e pimenta (2011)

Ellis et al (2017)

Concepgao de
deficiéncia

Concepg¢ao de
acessibilidade

Presenca de
hierarquizacao
por nivel de
dificuldade de
implementacao

Agrupamento
tematico das
recomendacdes

Apresenta
conceitos-chave
paraa
compreensao das
deficiéncias

Presenca de
exemplos de
implementacao

Sugestao de
formas de
avaliacao

“manifestacao corporal ou perda de
uma estrutura ou funcao do corpo”

“remocdo de obstaculos para
possibilitar o acesso para essas
pessoas”

Nao ha hierarquizacio por
dificuldade de implementacdo

Tipo de solugdo recomendada:
perceptivel, operavel,
compreensivel e robusto

Apresenta apenas dados
demograficos gerais

Sim - pelo menos um exemplo na
maioria dos topicos

Nao explicitada

“evitacdo de barreiras
desnecessarias que impedem
pessoas com um espectro de

limitacdes para acessar ou
aproveitar um produto”.

Trés categorias - basico,
intermediario e avancado, baseado
em trés critérios: nimero de
pessoas beneficiadas, impacto das
mudancas para estas pessoas e
custo de implementacdo

Motor, cognitivo, visual, fala e
consideragdes gerais que se
aplicam a todas as areas

Apresenta dados demograficos e
depoimentos de pessoas com
deficiéncia

Sim - diversos exemplos em todos
os topicos; sugestio de ferramentas
que facilitem a implementacdo em
alguns tépicos.

Tabela 2 - Caracteriza¢do dos conjuntos de recomendagdes utilizados

Fonte: autoria prépria
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Na fase de categorizacdo das recomendacdes, foram identificadas 188
recomendacoes, sendo 77 do documento de Cheiran e Pimenta (2011) e 111 do
documento de Ellis et al. (2017). 19 recomendacdes foram excluidas da analise por serem
consideradas casos omissos, ou seja, recomendagdes que ndo tinham relacdo direta com a
jogabilidade do jogo (como por exemplo na seguinte recomendacdo de Cheiran e Pimenta
(2011): “Instalagdo e configuragdo do jogo guiadas (wizard)”), ou eram muito especificas
das etapas de desenvolvimento do jogo e ndo se aplicariam ao contexto de selecdo de jogos
para uso em sala de aula (“Solicitar feedback de acessibilidade”, de Ellis et al., 2017). Na
categoria 1, recep¢do de estimulos, foram incluidas 80 recomendacgdes; na categoria 2,
determinacdo da resposta, foram 48; na categoria 3, entrada da resposta, foram 36 e na
categoria 4, compatibilidade com tecnologias assistivas, foram 18.

Na fase de integracdo das recomendacdes, foram identificados os temas comuns as

recomendacdes propostas. A tabela 3 apresenta um breve resumo dos temas identificados.

Recepcao de Determinacido da Entrada da Compatibilidade
estimulos resposta resposta com TA
e Apresentacao e Velocidade e e Personalizacdo e Compatibilidade
multimodal dificuldade de de controles de software
e Usode cores, jogo e Comunicac¢do e (Compatibilidade
texturas e e Possibilidade de com outros de hardware
contrastes tentativas, jogadores
e Densidade, e retornoa e Ajustede
posicdo e estados preferéncias
volume de sons anteriores do
e Velocidade e jogo,
repeticdo da salvamento de
apresentacdo de progresso
informacgdes e Numero de
e Sinais e dicas acoes
simultaneas

e Tutoriais,
instrugoes e
modos de treino
e Linguageme
enredo
e Dicase
lembretes

Tabela 3 - Andlise dos contetdos principais das recomendacdes integrantes de cada categoria
Fonte: autoria prépria
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Com relacdo a recepcdo de estimulos, foram identificadas recomendacdes
relacionadas as barreiras visuais e auditivas, e a sugestdo do uso de ferramentas visuais e
auditivas de forma integrada, com destaque para a apresentacdo multimodal de estimulos
durante o jogo. A apresentacdo multimodal refere-se a exploracdo de diferentes aspectos
sensoriais, ou seja, o favorecimento da adogao de feedbacks visuais e auditivos variados e
complementares. Além disso, as recomendagdes exploram diversas dimensdes dos
estimulos presentes nos jogos digitais, como densidades, volumes, contrastes e cores.
Embora as categorias de recepcdo de estimulos parecam, a primeira vista, ter foco
principal nos jogadores com deficiéncias auditivas e visuais, algumas das caracteristicas de
organizacao sensorial do jogo podem ser importantes para pessoas com outras
necessidades — como é o caso da dislexia e do transtorno de déficit de atencdo ou
jogadores com risco de convulsdes. Qutro conteddo presente em diversas recomendacdes
desta categoria foi a preocupacdo com a apresentacdes de cenas intermediarias
(cutscenes), para as quais o documento ressalta a importancia de apresentar opc¢oes de
ajuste de velocidade, volume e opg¢des de repeticao.

Na categoria de determinacdo da resposta, os documentos apresentam
recomendacdes especificas para balanceamento da dificuldade do jogo, possibilidade de
tentativas adicionais, retorno a estados anteriores do jogo e salvamento de progresso. As
recomendacgdes relacionadas ao ritmo de aprendizagem das a¢des no jogo beneficiam nao
apenas pessoas com deficiéncia intelectual, mas também tornam o jogo mais amigavel
para jogadores com menor intimidade com as midias digitais interativas e jogos de forma
geral.

A categoria de entrada da resposta, por sua vez, tem o foco em barreiras
relacionadas ao movimento. Trés temas principais foram identificados nessas
recomendacdes: personalizacdo de controles, comunicagdo com outros usuarios e ajuste
de preferéncias. A personalizacdo de controles é necessaria para permitir que pessoas com
diferentes tipos e intensidades de limita¢cbes de mobilidade possam usufruir do jogo de
forma satisfatéria. Essas recomendagdes também tém grande impacto no balanceamento
da dificuldade do jogo, j& que a exigéncia de destreza e precisdo pode ser uma barreira
consideravel. O ajuste das preferéncias também tem papel importante em garantir que o

jogo possa ter seu nivel de dificuldade adaptado a diferentes jogadores.
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Por fim, a categoria de compatibilidade com Tecnologia Assistiva consiste em
observacdes quanto a possibilidade de integracdo tanto de hardware quanto de software
entre o jogo e os recursos de Tecnologia Assistiva usados rotineiramente pelo jogador.

Definido o conteddo de cada categoria, esses contetidos foram sintetizados em
enunciados simples. Buscou-se usar linguagem de facil compreensao, evitando ao maximo
o uso de jargdes técnicos das areas de informatica ou desenvolvimento de jogos. A Figura 1
apresenta o conjunto final, nomeado “Recomendagées para selegdo de jogos educacionais
acessiveis”, Optou-se por apresentar as recomendag¢des no mesmo modelo adotado por

Cheiran e Pimenta (2011), ou seja, de forma hierarquizada, sucinta e agrupada por tema.

Recomendagdes para selegdo de jogos educacionais acessiveis
Como usar essas recomendagées?

O conjunto de recomendagbes tem como objetivo funcionar como um guia para que vVocé,
educador, saiba o que avaliar antes de decidir se um jogo é adequado para os seus alunos ou
ndo. As recomendacbes estdo divididas em quatro grandes grupos: recepcdo de estimulos,
determinacgdo da resposta, entrada da resposta e compatibilidade com tecnologias assistivas.
De forma geral, as recomendacbes para recepgcdo de estimulos buscam resolver barreiras
sensoriais; as de determina¢do da resposta buscam resolver barreiras cognitivas; as de
entrada da resposta, barreiras motoras;, e as de compatibilidade com TA, garantir o
funcionamento harménico do jogo com outros programas ou implementacbes usadas pelo
aluno. Apesar disso, recomendamos que, apds uma selegdo inicial de alguns jogos por seu
valor educacional, vocé percorra essa lista, avaliando cada aspecto do jogo, sempre em
relacdo as necessidades dos seus alunos.

1. Recepgdo de estimulos

Nossa principal recomendagdo nesse tépico é usar a apresentacdao multimodal, ou seja,
garantir que as informacGes sejam apresentadas por diversos meios (auditivos, visuais,
hapticos, etc).

E importante lembrar: essas recomendac®es sdo Uteis ndo apenas para alunos cegos ou
surdos, mas também podem ser Uteis para pessoas com outras necessidades — como € o caso
da dislexia e do transtorno de déficit de atencdo, jogadores com risco de convulsées ou ainda
ndo alfabetizados.

1.1. Apresentacdo multimodal:
1.1.1.1. O jogo apresenta todas as informacbes importantes para que o
jogador identifigue mudangas no estado do jogo, usando o maximo
possivel dos seguintes recursos: imagens, cédigos de cores, palavra
escrita, som, palavra falada e feedback tatil (vibracdo do controle ou

dispositivo).
1.1.1.2. Em relagdo a comunicagdo/linguagem, todas as informacGes verbais
apresentadas em texto estdo também disponiveis em som e vice-versa (ou
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seja, ha opcdes de audiodescricdo, legendas, traducdo para lingua de
sinais e/ou closed caption)
1.2. Cores, texturas e contrastes:
1.2.1.1. Ndo ha elementos do jogo que sejam comunicados apenas por meio
de cores ou hd opc¢des de modo daltbnico, alto contraste e baixo
contraste;
1.2.1.2. Os elementos do plano de fundo ndo atrapalham a compreensdo da
acdo no jogo, nem se misturam aos elementos interativos
1.2.1.3. Os elementos interativos estdo bem diferenciados daqueles ndo
interativos (maior ou menor brilho, textura diferenciada, etc)
1.3. Densidade, posicdo e volume de sons:

1.3.1.1. O jogo permite que os volumes para voz, musica/sons de fundo e
sinais auditivos sejam ajustados de forma independente

1.3.1.2. O jogo possui poucos sons sobrepostos, ou da a opgdo de diminuir o
numero de sons simultaneos

1.3.1.3. O jogo da tanto a opg¢do de som stereo quanto mono

1.4. Velocidade e repeticdo da apresentagdo de informagdes

1.4.1.1. Quando apresenta cenas cinematicas, o jogo permite ajustar a
velocidade, retroceder ou pular esses contetdos

1.4.1.2. Informacgdes tempordrias ndo sdo apresentadas fora do campo de

visdo do jogador

1.5.Sinais e dicas

1.5.1.1. H& opcdo de ativar mapas sonoros e/ou radares
2. Determinacdo da Resposta
A determinacdo da resposta pode ser dificultada pela presenca de barreiras cognitivas no
jogo, e por isso aqui sugerimos alguns aspectos importantes para o balanceamento da
dificuldade do jogo. As recomendacdes relacionadas ao ritmo de aprendizagem das acdes no
jogo beneficiam ndo apenas pessoas com deficiéncia intelectual ou transtornos do
desenvolvimento, mas também tornam o jogo mais amigdvel para jogadores menos
familiarizados com jogos ou com midias digitais interativas.

2.1. Velocidade e dificuldade de jogo
2.1.1.Apresentar diferentes niveis de dificuldade, de facil a expert.
2.1.2.Permitir o ajuste da velocidade geral do jogo.
2.1.3.Permitir alternar entre acGes simultdneas ou jogo por turnos
2.2. Possibilidade de tentativas, retorno a estados anteriores do jogo, salvamento de progresso
2.2.1.0 jogo permite que o jogador tente novamente ao falhar, com baixa ou
(preferencialmente) nenhuma penalidade
2.2.2.0 jogo salva automaticamente o progresso antes de eventos importantes ou
tarefas dificeis
2.2.3.0 jogo da a opcdo de salvar manualmente o progresso
2.3. Numero de agdes simulténeas
2.3.1.0 jogo ndo exige que o jogador execute diversas tarefas ao mesmo tempo
2.4.Tutoriais, instru¢cdes e modos de treino
2.4.1.Possuir tutoriais interativos (preferencialmente de dificuldade progressiva,
diminuindo a chance de erro)
2.4.2 Possuir instrucdes claras acerca da forma de jogo, objetivo e controles
(preferencialmente por dudio, texto e imagens)
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2.4.3.0ferecer uma forma de praticar sem fracasso, por exemplo, adotando um modo
construcdo, modo de jogo livre ou arcade.
2.5.Linguagem e enredo
2.5.1.0 jogo explica as a¢Bes e o enredo usando termos de facil compreensdo e
descricdes lineares
2.5.2.Alternativamente, o jogo permite que a complexidade do discurso seja ajustada
2.6. Dicas e lembretes
2.6.1.0ferecer a opgdao de ligar ou desligar a exibicdo automatica de dicas ou
lembretes sobre os controles e acGes se o jogador demorar muito para executar
uma agao.
2.6.2.0ferecer a opcdo de pular partes nas quais o jogador ndo consegue prosseguir.
3. Entrada daresposta
A entrada da resposta tem a ver, principalmente, com limitacGes de movimento ou expressao
vocal dos jogadores. Assim, sugerimos formas de garantir que o jogo se ajuste a mobilidade
do jogador, além de garantir que a experiéncia e aprendizagem dos jogadores ndo sejam
prejudicadas pela exigéncia de destreza e precisdo nos movimentos.

3.1. Personalizagdo de controles
3.1.1.Permitir que o jogo possa ser jogado usando diferentes tipos de controle (como
por exemplo, apenas teclado, apenas mouse, controle externo)
3.1.2.Permitir que o jogo seja jogado com o minimo possivel de teclas ou botdes (por
exemplo, usando apenas a barra de espaco ou até dois direcionais)
3.1.3.Permitir remapear os botdes
3.1.4.Em telas sensiveis ao toque ou controles virtuais (por exemplo, setas que
precisam ser clicadas), os controles devem ser espagados, diminuindo a
possibilidade de toque acidental.
3.1.5.0ferecer ajuste de sensibilidade dos controles, diminuindo os efeitos de
tremores, oscilagdes do movimento ou limitagdes na amplitude motora na
performance do jogador. Para jogadores com baixa amplitude motora, é
recomendado o uso de sensibilidade mais altas para jogadores cujos
movimentos sdo instaveis ou tremem, é indicada uma sensibilidade mais baixa.
3.2. Comunicag¢do com outros jogadores
3.2.1.Em jogos online, permitir que os jogadores se comuniguem por mais de uma
forma (por exemplo, dudio e texto escrito)
3.2.2.Em jogos online, permitir que os jogadores optem por comunicar-se por apenas
um meio ou por todos os meios disponiveis.
3.2.3.Possuir comunicacdo baseada em imagens predefinidas (emojis), e permitir a
restricdo a comunicacdo apenas por este meio.
3.3. Ajuste de preferéncias
3.3.1.Permitir alternancia entre exibicdo em modo retrato ou paisagem (para jogos
mobile)
3.3.2.Ajustar a velocidade do jogo
4. Compatibilidade com tecnologia assistiva
Um jogo eletrénico educacional ndo deve atrapalhar o funcionamento ou ser incompativel
com o uso de tecnologias assistivas que o aluno esteja habituado a utilizar.

4.1. Compatibilidade de software
4.1.1.0 jogo ndo sobrecarrega o sistema nem interfere no funcionamento do sistema
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operacional e nem de outros recursos usados rotineiramente pelo jogador
(lupa, teclado virtual, leitura de tela)
4.1.2.0 jogo permite que o jogador use as suas ferramentas e recursos de
acessibilidade habituais (teclado virtual, lupa, etc)
4.1.3.Permitir redimensionar a exibi¢do para diferentes tamanhos de tela
4.1.4.Suportar modo janela (jogos para computador)
4.2. Compatibilidade de hardware
4.2.1.1. O jogo permite alteracdo dos hardwares de entrada (controles de
console, teclado e mouse, apenas teclado, etc), possibilitando que o
jogador use controles adequados as suas necessidades de forma
confortavel e ergonémica

Figura 1 - Conjunto final de recomendac¢des para selecdo de jogos educacionais acessiveis
Fonte: elaboragio proépria.

Consideracgoes Finais

A adoc¢do de materiais didaticos acessiveis é uma parte importante da inclusio
escolar. Reconhecidamente, ndo ha formas de promover um ensino inclusivo sem repensar
e avaliar a acessibilidade das ferramentas e tecnologias. A acessibilidade tem um
importante papel politico na inclusdo social e educacional das pessoas com deficiéncia,
contribuindo para a conquista e garantias de direito desse publico. Para o presente
trabalho, é especialmente relevante o Artigo 28 da Lei 13.146 de 2015, que prevé a
responsabilidade do poder publico de “assegurar, criar, desenvolver, implementar,
incentivar, acompanhar e avaliar” o “acesso da pessoa com deficiéncia, em igualdade de
condigdes, a jogos e a atividades recreativas, esportivas e de lazer, no sistema escolar”
(BRASIL, 2015).

Confrontado com a necessidade de garantir que todos os alunos tenham
disponiveis materiais didaticos adequados, o professor se vé frente a um dilema: adaptar
os materiais tradicionais especificamente para a necessidade de seus alunos com
deficiéncia ou selecionar apenas materiais que sejam universalmente acessiveis a todos os
alunos? Essa questdo engloba tanto uma dimensio ética quanto uma dimensdo técnica:
Incentivar, e até mesmo exigir, a constru¢do de materiais universalmente acessiveis,
significa partir do pressuposto que todas as pessoas tém direito a desfrutar de todo o
desenvolvimento tecnoldgico alcangado, além de tirar o foco da deficiéncia e colocar na
pluralidade. Se exigimos design universal, assumimos o posicionamento de que toda
pessoa tera necessidades especificas, que ndo ha “individuos normais” e “individuos fora

da normalidade”.
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Na dimensdo técnica da questdo, porém, reside a pergunta: até que ponto é
possivel prever todas as possiveis necessidades individuais e implementar a flexibilidade
necessaria para garantir a 100% das pessoas uma experiéncia 6tima ao interagir com
determinada ferramenta? No caso dos jogos, ha duas visdes do assunto. A primeira
proposta refere-se ao desenvolvimento de jogos universalmente acessiveis (UA games)
(GRAMMENOS; SAVIDIS; STEPHANIDIS, 2009). Segundo os proponentes da aplicagdo do
design universal aos jogos digitais, essa proposta tem dois principios norteadores: em
primeiro lugar, “os jogos devem ser inerentemente acessiveis para todos os potenciais
grupos de usudarios, sem a necessidade de ajustes ou aplicagdes assistivas adicionais”
(GRAMMENOS et al,, 2009, p. 8.6); em segundo lugar, “o mesmo jogo deve ser tanto
acessivel quanto jogavel, cooperativa ou competitivamente, por pessoas com diferentes
niveis de habilidades” (GRAMMENOS et al., 2009, p. 8.6). Nessa visdo, o conceito de
acessibilidade é relacionado nio apenas a limitacoes relativas as deficiéncias, mas também
a questoes situacionais ou transitérias.

Em contraponto, a visdo de acessibilidade e inclusao apresentava por Barlet e
Spohn (2012) admite o design universal como sendo uma opg¢do utépica, e assume
diversidade entre os jogadores como tendo espectro tdo amplo que é dificil, se nao
impossivel, criar jogos absolutamente acessiveis. Apesar disso, sugerem que todo jogo
desenvolvido seja o mais acessivel possivel, para a maior audiéncia possivel, e que as
medidas de acessibilidade sejam adotadas de forma diversificada na industria, ainda que
um jogador ndo possa jogar um titulo especifico, ele tenha diversas outras op¢des de
titulos que possam ser jogados por ele. E importante notar que esse padrio de inclusio
proposto por Barlet e Spohn (2012) exige um comprometimento de toda a industria e
sociedade, sendo a maxima acessibilidade um produto agregado do comportamento de
diversos atores.

A questdo de qual dos dois pontos de vista seria o mais correto ou produtivo para
o desenvolvimento e selecao de jogos para uso em salas inclusivas nao tem uma resposta
simples. Nao é adequado esperar passivamente que a industria se adapte a essas
necessidades, mas também nao podemos perder de vista os impactos politicos da visdo de
acessibilidade que adotamos. Na legislacdo brasileira esse dilema é conciliado ao dar
preferéncia ao design universal e “nas hipoteses em que comprovadamente o desenho

universal ndo possa ser empreendido, deve ser adotada adaptacdo razoavel” (BRASIL,

L
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.17,n.51, p. 418-437,2020.
ISSN ONLINE: 2238-1279

434



ACESSIBILIDADE EM JOGOS DIGITAIS PARA USO EM SALA DE AULA: RECOMENDAGOES PARA...
PERKOSKI, IZADORA R.; ORLANDO, ROSIMEIRE M.

2015, art. 55 § 292). Porém, como delimitar quando e como o design universal pode, ou ndo,
ser empreendido na selecdo e desenvolvimento de jogos digitais educacionais?

Aqui, nos deparamos com um problema pratico: ndo ha levantamentos acerca da
disponibilidade de jogos acessiveis, e nem de como os préprios educadores tém conciliado
esse conflito entre design universal ou adaptacdes razoaveis. Nao temos dados acerca da
forma como os professores de turmas inclusivas tomam suas decisdes ao selecionar jogos
educacionais ou ferramentas lddicas para uso em sala de aula. Assim, sugerimos
entusiasticamente que pesquisas nesse sentido sejam realizadas.

O trabalho aqui apresentado é um esfor¢o preliminar de aproximar a produgdo
técnica da induastria de jogos de entretenimento dos professores, possibilitando que
solucdes educacionais possam ser desenvolvidas a partir de tal alicerce. Assim, o principal
objetivo da andlise apresentada é permitir a aplicacdo pratica das recomendagdes de
acessibilidade pelos educadores, apresentando de forma palatavel as ferramentas e
caracteristicas técnicas dos jogos como tecnologias com reconhecido potencial para uso
em sala de aula. Buscou-se, portanto, preencher uma lacuna na literatura, apresentando
um conjunto de recomendagdes de acessibilidade em jogos digitais voltado
especificamente a educadores. Por tratar-se de um terreno ainda pouco explorado, este
trabalho aponta desafios a serem resolvidos em pesquisas futuras. Sem a pretensao de
esgotar o tema e baseado em conhecimentos bem estabelecidos em outras areas de
pesquisa, a partir do presente trabalho se indica a importancia, em primeiro lugar, de
avaliar empiricamente a utilidade deste conjunto de recomendagdes - avaliagdo esta que
pode ser feita, por exemplo, avaliando os jogos escolhidos por educadores de turmas
inclusivas com e sem o apoio da ferramenta.

Outra sugestdo, se refere a auséncia de uma avaliagdo sistematica da opinido dos
professores acerca da ferramenta. Assim, sugere-se que estudos futuros sigam, pelo
menos, dois caminhos: (a) tornar a ferramenta mais abrangente, propondo, por exemplo,
um sistema ou escala de avaliacdo de jogos baseado nela; (b) avaliar empiricamente os

efeitos desta ferramenta na adog¢io de jogos acessiveis em salas de aula inclusivas.
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