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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo identificar e analisar diretrizes, normas,
frameworks e recomendagbes de acessibilidade para jogos digitais
voltados a pessoas surdas e com deficiéncia auditiva. Para isso, foi realizada
uma Revisdo Integrativa da Literatura, conforme as etapas propostas
por Botelho, Cunha e Macedo (2011), com buscas em bases nacionais e
internacionais. Apds a aplicagdo dos critérios de inclusao e exclusao, 16
estudos compuseram o corpus, organizado em quadros de caracterizacdo
e em uma matriz de sintese. Os resultados evidenciaram recomendacdes
relacionadas a comunicacao e percepgdo multimodal, equivaléncia entre
informages sonoras e visuais, feedback visual, legendas configuraveis,
usabilidade, personalizacdo e inclusdo educacional. As diretrizes foram
identificadas em jogos digitais, aplicacdes educacionais, interfaces
méveis e tecnologias imersivas, com base em diferentes referenciais de
acessibilidade e design. Constatou-se, contudo, que esse conhecimento
permanece disperso entre estudos, tecnologias e contextos de aplicagao.
Conclui-se que a drea demanda uma estrutura integrada que organize e
disponibilize as diretrizes de forma sistemética e reutilizavel, apoiando o
desenvolvimento de jogos digitais mais acessiveis.

Palavras-chave: Acessibilidade; Jogos digitais; Usuarios surdos; Diretrizes.
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ABSTRACT

This study aimed to identify and analyze accessibility guidelines, standards,
frameworks, and recommendations for digital games designed for deaf and
hard-of-hearing people. An Integrative Literature Review was conducted
according to the stages proposed by Botelho, Cunha, and Macedo (201),
with searches performed in national and international databases. After
applying the inclusion and exclusion criteria, 16 studies comprised the
final corpus, which was organized into characterization tables and
a synthesis matrix, The results revealed recommendations related to
multimodal communication and perception, equivalence between auditory
and visual information, visual feedback, customizable captions, usability,
personalization, and inclusive education. The guidelines were identified in
digital games, educational applications, mobile interfaces, and immersive
technologies and were grounded in different accessibility and design
frameworks. However, this knowledge remains dispersed across studies,
technologies, and application contexts. The findings indicate the need for
an integrated structure capable of systematically organizing and providing
these guidelines in a reusable form, thereby supporting the development of
more accessible digital games.

Keywords: Accessibility; Digital games, Deaf and hard-of-hearing
people; Guidelines.

72



INTRODUCAQ

Os jogos digitais ocupam uma posicao relevante na vida
contemporénea, tanto como forma de entretenimento quanto como
recurso para a aprendizagem, a interagado social e o desenvolvimento
de habilidades. Andrade, Costa e Werneck(2021) observam que
esses artefatos estdo presentes em diferentes contextos, incluindo
educagao, salde, terapias e lazer. Gomes (2024) acrescenta que 0s
jogos deixaram de representar apenas instrumentos de diversao e
passaram a constituir ambientes interativos e envolventes, capa-
zes de motivar os usudrios e apoiar experiéncias de aprendizagem
mais significativas.

No contexto educacional, Galvdo, Garcia e Felipe (2023)
destacam que os jogos podem ampliar o envolvimento dos estu-
dantes, favorecer a compreensdo de conceitos e contribuir para o
desenvolvimento de diferentes competéncias. Essa diversidade de
aplicagdes também é reconhecida pela legislacao brasileira. A Lei n°
14.852/2024, que institui o marco legal da inddstria de jogos eletrd-
nicos, contempla sua utilizagédo para entretenimento, fins didaticos,
atividades terapéuticas, treinamento e capacitacao (Brasil, 2024). A
norma também prevé agdes relacionadas ao uso de jogos no con-
texto da Politica Nacional de Educacéo Digital, instituida pela Lei n°
14.5633/2023, que abrange inclusao digital, educacao digital escolar,
capacitagao e desenvolvimento tecnolégico (Brasil, 2023).

Entretanto, o potencial desses recursos somente pode ser
plenamente alcangado quando sua concepgao considera a diversi-
dade de caracteristicas e necessidades dos usudrios. A Lei Brasileira
de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia — Lei n° 13146/2015 —
define a acessibilidade como a possibilidade de utilizagdo, com
seguranga e autonomia, de espacos, informagdes, comunicagoes,
sistemas e tecnologias. A mesma norma reconhece como barrei-
ras comunicacionais e tecnoldgicas os obstaculos que dificultam
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ou impedem o acesso a informagéao, a expressao e a participagao
social (Brasil, 2015).

Para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva, uma das
principais barreiras ocorre quando informagdes necessérias a com-
preensdo e a realizagdo das ag¢des sdo transmitidas exclusivamente
por sons. Didlogos, instrugdes, alertas, mudangcas no ambiente e
acontecimentos relacionados as mecanicas podem deixar de ser
percebidos quando nao sdo acompanhados por outras formas de
comunicagao. Silva e Coutinho (2021) explicam que a acessibilidade
auditiva pode ser ampliada quando um mesmo acontecimento é
representado por diferentes modalidades sensoriais, evitando que o
acesso ao contelddo dependa de um Unico canal.

A incorporagdo da acessibilidade exige, portanto, que os
desenvolvedores compreendam as necessidades dos usuérios e
consigam converté-las em requisitos de projeto. Os jogos digi-
tais sdo sistemas complexos, constituidos por interfaces, regras,
mecanicas, narrativas, desafios, controles, feedbacks e formas de
comunicagdo. Galvao, Garcia e Felipe (2023) ressaltam que sua
construgdo demanda uma abordagem multidisciplinar e interativa,
na qual aspectos técnicos, pedagdgicos e relacionados a experiéncia
do usudrio sejam considerados de forma articulada. Gomes (2024)
adverte que um jogo educacional inadequadamente projetado pode
fazer com que o estudante empregue mais esforgo para compreen-
der o funcionamento da aplicagdo do que para alcangar os obje-
tivos de aprendizagem.

Embora existam normas, guias, modelos e recomendagdes
relacionados a acessibilidade, os estudos apresentam diferentes
abordagens, publicos, tecnologias e contextos de aplicagdo. Essa
diversidade suscita questdes sobre quais orientacdes estao dispo-
niveis para o desenvolvimento de jogos destinados as pessoas sur-
das, quais aspectos contemplam e como sao utilizadas ou avaliadas
pela literatura. Também se torna necessario compreender se essas
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contribui¢des oferecem suporte para a experiéncia de jogo como um
todo ou se permanecem concentradas em necessidades e funcio-
nalidades especificas.

Diante desse contexto, esta pesquisa busca responder a
seguinte questdo: como as diretrizes e recomendagdes de acessi-
bilidade em jogos digitais para pessoas surdas e com deficiéncia
auditiva sdo apresentadas na literatura e como sdo abordadas? O
objetivo é analisar as diretrizes, normas, modelos, frameworks e reco-
mendagcoes relacionados ao desenvolvimento e a avaliagdo de jogos
digitais acessiveis para esse publico.

DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE
EM JOGOS DIGITAIS

A acessibilidade em jogos digitais estéa relacionada as condi-
¢Oes oferecidas para que diferentes usudrios percebam as informa-
¢oes, compreendam os objetivos, realizem as agdes propostas e par-
ticipem da experiéncia com autonomia. Essa compreensao encontra
respaldo na Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia —
Lei n°13146/2015 —, que define acessibilidade como a possibilidade
de utilizagdo, com segurancga e autonomia, de espacos, informagdes,
comunicagdes, sistemas e tecnologias (Brasil, 2015). A mesma norma
reconhece como barreiras comunicacionais e tecnoldgicas os obsta-
culos que limitam ou impedem o acesso a informagao, a expressao
e a participacéo social.

No dmbito dos jogos, a acessibilidade precisa estar articu-
lada aos elementos que estruturam a experiéncia, como interface,
mecanicas, controles, narrativa, configuracdes e formas de comu-
nicagdo. Um jogo pode funcionar corretamente do ponto de vista
técnico e, ainda assim, criar barreiras quando sua organizagdo nao
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é compativel com as caracteristicas dos usudrios. Por essa razao,
Hirata, Kawamoto e Martins (2024) defendem que a acessibilidade
seja considerada no conjunto da experiéncia e incorporada as deci-
sOes tomadas durante o desenvolvimento.

A concepgéo de jogos para pessoas surdas também deve
reconhecer a diversidade existente entre esses usuéarios. Huang
et al. (2025) descrevem a comunidade surda e com deficiéncia
auditiva como um grupo formado por pessoas com diferentes expe-
riéncias, niveis de audigao, identidades culturais e formas de comu-
nicagdo. Os autores apresentam perspectivas médicas, sociais e
cultural-linguisticas para a compreensao da surdez, demonstrando
que ela ndo pode ser interpretada exclusivamente como uma condi-
cao auditiva. Algumas pessoas utilizam predominantemente linguas
de sinais, enquanto outras recorrem a lingua oral, a leitura labial, a
tecnologias auditivas ou a combinagdes desses recursos. Portanto,
as formas de comunicagao e interacdo previstas no jogo precisam
considerar essa pluralidade.

A dimensdo linguistica é igualmente relevante. A Lei n°
10.436/2002 reconhece a Lingua Brasileira de Sinais como meio
legal de comunicacgéo e expressao, com estrutura gramatical prépria,
enguanto o Decreto n° 5.626/2005 regulamenta seu uso e estabelece
medidas relacionadas ao acesso das pessoas surdas a educagao e a
comunicagao (Brasil, 2002; Brasil, 2005). A Lei n° 14191/2021, por sua
vez, incorporou a educacao bilingue de surdos a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacédo Nacional, considerando a Libras como primeira
lingua e o portugués escrito como segunda lingua (Brasil, 2021).

As linguas de sinais ndo constituem reprodugdes gestuais
das linguas orais. Liu et al. (2025) explicam que a comunicagao
envolve simultaneamente componentes manuais, como configura-
¢oes e movimentos das maos, e componentes ndo manuais, como
expressoes faciais, postura e movimentos da cabeca. Esses ele-
mentos exercem fungdes linguisticas e participam da construcdo
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do significado. Consequentemente, jogos e aplicagdes que utilizam
videos, animagdes ou avatares em lingua de sinais precisam consi-
derar a comunicagdo de forma integral, e ndo apenas representar
movimentos das maos.

Além do acesso individual as informagdes, os jogos podem
envolver comunicagao, colaboragdo e coordenacgéo entre participan-
tes. Ao investigar pessoas surdas e com deficiéncia auditiva em um
jogo compartilhado de realidade aumentada, Luna et al. (2024) iden-
tificaram o uso de diferentes formas de comunicacao verbal e néo
verbal durante a interagdo. O estudo demonstra que a acessibilidade
também se relaciona as condigdes oferecidas para que os jogado-
res se comuniquem entre si, acompanhem os acontecimentos do
ambiente e coordenem agdes coletivas. Desse modo, a experiéncia
acessivel envolve tanto a relag@o entre usuario e sistema quanto a
interacdo com outros participantes.

A adequacgdo dos jogos também possui implicagdes educa-
cionais. Santos et al. (2026) destacam que o acesso a lingua de sinais
é relevante para o desenvolvimento linguistico, cognitivo, educacio-
nal e social das criangas surdas. Os autores consideram que tecno-
logias, narrativas e atividades ludicas podem apoiar a aprendizagem
e aproxima-la de situagdes cotidianas. Zapata Lesmes et al. (2022)
observam que jogos educacionais podem favorecer a participagao
de criangas surdas e ouvintes quando objetivos pedagdgicos, regras,
desafios e formas de interacdo sao definidos de acordo com o publico.
Assim, o carater educacional do jogo ndo assegura, por si s, sua
adequacao; a linguagem, a organizacéo das atividades e os modos
de interagdo também precisam ser compativeis com os estudantes.

A identificagdo dessas necessidades pode ser favorecida pela
participacao dos usudrios no desenvolvimento. Galvao, Garcia e Felipe
(2023) apresentam o design participativo como uma abordagem que
envolve criangas, desenvolvedores, educadores e outros participan-
tes na concepgao e na avaliagdo de jogos. Essa aproximagado permite
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incorporar ao projeto experiéncias e formas de interagdo que podem
nao ser percebidas exclusivamente pela equipe técnica. Hashim et al,
(2024) também recorreram a participagdo de criangas surdas, fami-
liares, professores e especialistas para identificar e verificar requisitos
de aplicagdes mdveis de aprendizagem. Esses estudos evidenciam a
importéancia de relacionar as decisGes de projeto as caracteristicas e
aos contextos de uso do publico a que a solugéo se destina.

Para orientar o desenvolvimento, os estudos recorrem a
referenciais de carater geral e especifico. Cortdzar, Rojano-Caceres
e Alvarez Robles (2022) identificam o emprego das Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG), dos guias da BBC e do Material
Design em orientagOes voltadas a interfaces acessiveis. No campo
dos jogos, Hirata, Kawamoto e Martins-(2024) destacam as Game
Accessibility Guidelines (GAG), além de outras recomendagdes aca-
démicas, institucionais e técnicas. Também sao utilizados principios
relacionados ao Design Universal, ao Universal Design for Learning e
as abordagens centradas ou participativas no usudrio.

Cortazar, Rojano-Céceres e Alvarez Robles (2022) observam
que documentos como as WCAG, os guias da BBC e o Material
Design apresentam diferentes objetivos e escopos, podendo sub-
sidiar decisoes relacionadas a comunicacado, a navegacao, a inter-
face e a interagdo. Hirata, Kawamoto e Martins (2024), por sua vez,
utilizaram fontes académicas, documentos institucionais e materiais
técnicos para formular orientagdes aplicaveis aos jogos digitais. As
diretrizes podem, portanto, funcionar como instrumentos de apoio
para relacionar as caracteristicas dos usudrios as decisdes de pro-
jeto, orientar a implementacgao e estabelecer critérios para a avalia-
¢édo da acessibilidade.

Essas orientacdes ndo devem ser compreendidas apenas
como listas de funcionalidades a serem acrescentadas ao produto.
Sua funcgéo é apoiar a analise de como as informagdes sdo apresen-
tadas, quais a¢oes sao exigidas, como o sistema responde ao usuério
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e de que maneira a narrativa, os desafios e as interagdes podem ser
acompanhados. Sua aplicagdo também precisa considerar o género
do jogo, a plataforma, o contexto de utilizagdo e o publico ao qual
a experiéncia se destina. Deste modo, a acessibilidade em jogos
digitais para pessoas surdas envolve aspectos sensoriais, comuni-
cacionais, linguisticos, educacionais e de interagao, bem como sua
incorporacao ao processo de desenvolvimento.

REVISAQ INTEGRATIVA
DA LITERATURA

Este capitulo apresenta os procedimentos adotados e os
resultados obtidos na Revisdo Integrativa da Literatura, desenvol-
vida com o propdsito de identificar, analisar e sistematizar diretri-
zes, normas, modelos, frameworks e recomendag0es relacionadas
a acessibilidade em jogos digitais para pessoas surdas e com
deficiéncia auditiva.

ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se como exploratéria e descritiva e
foi desenvolvida por meio de uma Revisao Integrativa da Literatura
(RIL). A escolha desse método decorreu de sua capacidade de reu-
nir, organizar e sintetizar evidéncias provenientes de diferentes abor-
dagens e contextos, possibilitando a identificagdo de convergéncias,
tendéncias e lacunas relacionadas a acessibilidade em jogos digitais
para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva.

Para a andlise dos estudos, foram combinadas a andlise
bibliométrica descritiva e a analise temdtica qualitativa. A primeira
foi empregada para caracterizar o corpus da revisado, considerando
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varidveis como periodo de publicagao, bases de dados de origem e
distribuicdo dos estudos. A anélise teméatica, por sua vez, permitiu
identificar e interpretar os principais eixos relacionados as diretrizes
de acessibilidade, incluindo comunicagdo multimodal, equivaléncia
entre estimulos sonoros, visuais e hapticos, interface, experiéncia do
usuario, personalizagdo e adaptagado de conteldo.

Para subsidiar a extracdo e a analise dos dados, foi cons-
truida uma matriz de sintese dos estudos incluidos, permitindo a
organizagao, a comparagao e a integragao sistematica das informa-
¢Oes identificadas. O percurso metodoldgico seguiu as seis etapas
da Revisdo Integrativa da Literatura propostas por Botelho, Cunha e
Macedo (2011), ou seja: 1. Identificacdo do tema e sele¢ao da questéo
de pesquisa. 2. Estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclu-
séo. 3. Identificagdo dos estudos pré-selecionados e selecionados. 4.
Categorizagao dos estudos selecionados. 5. Anélise e interpretagao
dos resultados. 6. Sintese do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSOES DA RIL

O desenvolvimento da reviséo é apresentado de acordo com
as seis etapas propostas por Botelho, Cunha e Macedo (2011). Essa
organizagao permite demonstrar o percurso de definicdo da questao
de pesquisa, busca, selecdo e categorizagdo dos estudos e, poste-
riormente, apresentar a andlise integrada das diretrizes e recomen-
dacdes de acessibilidade identificadas.

Identificagdo do tema e selecao
da questao de pesquisa

A primeira etapa consistiu na delimitagao do tema e na for-
mulagao da questédo de pesquisa. A revisdo concentrou-se na aces-
sibilidade em jogos digitais para pessoas surdas e com deficiéncia
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auditiva, com énfase na identificagdo de diretrizes, normas, requisitos,
modelos, frameworks e recomendagdes capazes de orientar o
desenvolvimento e a avaliagdo de experiéncias mais inclusivas.

Foram consideradas contribuicbes empiricas, provenientes
de aplicagdes, estudos com usudrios e solugdes tecnoldgicas, bem
como contribuigcdes conceituais e normativas relacionadas a orga-
nizacéo de principios de acessibilidade. A revisao foi orientada pela
seguinte questdo de pesquisa: quais diretrizes e recomendagdes
sdo apresentadas na literatura para promover a acessibilidade em
jogos digitais voltados a usuarios surdos e como essas diretrizes sdo
abordadas nos estudos?

A formulagdo dessa questdo permitiu contemplar recursos
técnicos, como legendas, visualizagdo de sons e equivaléncia entre
estimulos sonoros, visuais e hapticos, além de aspectos relacionados
a comunicacdo, a interacao, a interface, a experiéncia do usuario, a
personalizagdo e a adaptacéo de contetidos multimodais.

As buscas foram realizadas nos meses de abril e maio de 2026
nas bases Scopus, Web of Science e IEEE Xplore, na SBC OpenLib e
no Repositdrio de Teses e Dissertagdes da CAPES. As bases interna-
cionais foram selecionadas por sua cobertura multidisciplinar e rele-
vancia nas dreas de computacdo, interagdo humano-computador,
jogos digitais e acessibilidade, enquanto as fontes nacionais foram
incluidas para ampliar a recuperacao de artigos, dissertagdes e teses
produzidas no contexto brasileiro.

Nas bases internacionais, foi empregada a seguinte estraté-
gia de busca: (game* OR “video game*” OR “digital game*’ OR “serious
game*’) AND (deaf OR “hearing impaired*" OR “sign language” OR
“deaf person*” OR “deaf child*’) AND (guidelines OR standards OR
recommendations OR design OR “universal design”). Nas fontes
nacionais, em razao das diferencas de idioma e indexacéo, utilizou-se
a expressao adaptada: jogo* “deficiente auditivo” OR surd* diretrizes.
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Estabelecimento de critérios
de incluséo e exclusao

Na segunda etapa, foram definidos os critérios de inclusao
e exclusdo para selecionar estudos recentes, disponiveis integral-
mente e alinhados a questado de pesquisa. Foram considerados ele-
giveis trabalhos sobre acessibilidade em jogos digitais para usuarios
surdos que contemplassem diretrizes, abordagens de design, méto-
dos de avaliagao ou aspectos relacionados a experiéncia do usuario.
Como critérios de inclusdo, foram adotados:

. Periodo de publicagdo entre 2021 e 2026: definido com
o intuito de priorizar literatura recente sobre acessibili-
dade em jogos digitais;

. Publicagdes em portugués ou inglés: para abranger a produ-
¢do académica nacional e internacional;

. Documentos completos: incluindo artigos cientificos, capitu-
los de livros, dissertagoes e teses, de modo a possibilitar uma
andlise tedrica e metodoldgica mais aprofundada;

. Acesso disponivel: por meio de acesso aberto ou dos recursos
dabibliotecainstitucionaleda VPN da Universidade Federal de
Santa Catarina, permitindo a leitura integral dos documentos.

Também foram priorizados trabalhos com aplicagéo pratica ou
validacdo empirica. Foram desconsiderados resumos, trabalhos em
andamento, revisdes de literatura e publicagdes que apresentassem
somente propostas iniciais, sem resultados ou anélises consolidadas.

Apds a aplicagao dos critérios de incluséao, a exclusdo ocorreu
de forma sequencial. Inicialmente, foram identificados os registros
duplicados entre Scopus, Web of Science e |IEEE Xplore, mediante
comparacao de titulo, autoria e ano de publicagéo. Em seguida, foram
analisados os titulos, as palavras-chave e os resumos, excluindo-se
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os trabalhos sem aderéncia ao tema. Nos casos em que as infor-
macgdes dos resumos ndo eram suficientes, foram examinadas as
secoes de introdugao e conclusao, a fim de verificar os objetivos, as
abordagens e os resultados dos estudos.

Por fim, realizou-se a leitura integral dos documentos
remanescentes para confirmar sua elegibilidade e assegurar que
apresentassem contribuicbes efetivas relacionadas as diretrizes,
abordagens ou recomendagdes de acessibilidade em jogos digitais
para usudrios surdos.

Identificagdo dos estudos
pré-selecionados e selecionados

A terceira etapa compreendeu a identificagéo, a selecédo e
a organizagao dos estudos que constituiram o corpus da revisao.
A busca inicial recuperou 841 documentos: 295 na Scopus, 181 na
Web of Science, 155 na IEEE Xplore, 58 na SBC OpenlLib e 152 no
Repositdrio de Teses e Dissertacdes da CAPES.

Apds a aplicagdo dos critérios de periodo, idioma, disponi-
bilidade do texto completo e acesso ao documento, permaneceram
242 registros. A remocao de duplicidades foi realizada entre as bases
internacionais, Scopus, Web of Science e IEEE Xplore, resultando
na exclusédo de 63 registros repetidos. Nos casos de duplicidade, foi
mantida preferencialmente a versdo indexada na Scopus, em razédo
da padronizag@o dos metadados. Os 121 documentos internacionais
remanescentes foram reunidos aos 58 registros das fontes nacio-
nais, totalizando 179 estudos para a etapa de triagem.

Em seguida, foram analisados os titulos, as palavras-chave
e 0s resumos, resultando na exclusdo de 136 documentos e na per-
manéncia de 43 estudos. A leitura das introdugdes e conclusdes
levou a retirada de outros 25 trabalhos, restando 18 para leitura inte-
gral. Nessa Ultima etapa, dois documentos foram excluidos por ndo
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apresentarem aderéncia suficiente ao objeto da revisédo. O processo

de selecdo resultou em um corpus composto por 16 estudos.

Dos 16 estudos selecionados, 11 foram recuperados na Scopus,
2 na |IEEE Xplore, 2 na SBC OpenLib e 1 no Repositério da CAPES.,
Nenhum dos registros provenientes da Web of Science permaneceu
apds todas as etapas de selecéo. Os trabalhos apresentaram contri-
buicdes relacionadas a proposicédo e a consolidacdo de diretrizes, a
investigagdo das necessidades dos usuérios e ao desenvolvimento
e a avaliacdo de solugdes tecnoldgicas acessiveis. Os estudos que
compdem o corpus final foram organizados segundo autor, titulo,
ano de publicagéo e base de origem, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Estudos que compdem o corpus da revisao

D Autor Titulo do Artigo Ano | Base
1| Andrade, Costa e Werneck Acessibilidace em Jogos: Um Mapeamento Sistemético 2021 | SOL
Cortdzar, Rojano-Céceres A Systematic mapping review on design guides for mobile
2| o 2022 | IEEE
e Alvares Robles graphical interfaces focused on deaf users
3 | Galvao,Garc e Felfpe A;ystematmmappmgstudyonparhmpatorygamedemgn 2093 | Scopus
with children
4 | Gomes []esenvollwmentudednetnzesparaacnncepgaodejognsdlgltals 2004 | Capes
para apoiar o aprendizado do aluno surdo
Hashim, Mohamad, Requirements of Enjoyable Mobile Learning Applications for
> | Hibadulahe A Deaf Chidren 2004 | Scopus
6 | Hirata, Kawamoto e Martins | Proposta de Diretrizes para Acessibilidade em Jogos Digitais 2024 | SOL
; Huang, Herskovitz, W, Weaving Sound Information to Support Real-Time Sensemaking of o5 | Scoous
Morrison e Jain Auditory Environments: Co-Designing with a DHH User P
Lesmes, Acosta-Solano, Design and Production of Educational Video Games for the
8 . . . . 2022 | Scopus
Benavides e Umafia Inclusion of Deaf Children
Exploring the SoundVizVR Plugin in the Development of Sound-
9 | LiePeiris Accessible Virtual Reality Games: Insights from Game Developers | 2024 | Scopus

and Players
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D Autor Titulo do Artigo Ano | Base

0 Liu, Cheng, Chastel, Chastel | CoSignPlay: A Collaborative Approach to Learning Non-Manual o005 | Scanus
e Bai Signsin ASL for Hearing Families with Deaf Children P

. . Communication and Collaboration Among DHH People in a

1| Lum,Tigwel Papangels ¢ ku Co-located Collaborative Muttiplayer AR Environment 2023 | Suopus

" Luna, Xu, Baron, Tigwell, Motivation and Re-engagement in Mixed Reality: How Deaf and o005 | Sconus
Papangelis (2025b) Hard of Hearing Users Experience a Mixed Reality Exergame P
Luna, Xu, Papangelis, Tigwell, | Communication, Collaboration, and Coordination in a Co-located

13 | LaLone, Saker, Chamberlain, | Shared Augmented Reality Game: Perspectives From Deaf and 2024 | Scopus
Laato, Dunham e Wang Hard of Hearing People
Luna, Xu, Tigwell, LaLone, Exploring Deaf And Hard of Hearing Peoples’ Perspectives On

14 | Saker, Chamberlain, Schwartz | Tasks In Augmented Reality: Interacting With 3D Objects And 2025 | Scopus
e Papangelis (2025a) Instructional Comprehension

5 Santos, Coutinho, Oliveira, GmdelmeﬁnrDeveloplngS|gnLanguageLearnmgToolsTargeted 2006 | Soopus
Cavalcante e Fernandes at Deaf Children

6 | Siva e dos Santos Cautinho UtopicSense: a tool to support the use of synesthesia as an o |

assistive resource in 20 games

Fonte: elaborada pelas autoras (2026).

Com a definigdo do corpus, os estudos selecionados foram
posteriormente categorizados com o objetivo de sistematizar os
principais temas e achados presentes na literatura, etapa descrita
na subsegéao seguinte.

3.24 Categorizagéo dos estudos selecionados

Na quarta etapa, os estudos foram organizados em quadros
analiticos para permitir a comparagéo de suas caracteristicas, con-
tribuicdes e abordagens metodolégicas. O Quadro 2 apresenta a
caracterizagado geral do corpus, considerando o publico investigado,
os objetivos e as principais contribuigdes de cada estudo.
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Quadro 2 - Caracterizagao dos Estudos e Contribuiges Identificadas

D Piblico/Deficiéncia Objetivo do Estudo Contribuicdes Identificadas
N Deficiéncia visual, auditiva, | Investigar estratégias de acessibilidade | Diretrizes de acessibilidade;
motora e cognitiva em jogos digitais recomendacdes; acessibilidade multimodal
y Investigar guias de design para Guias de design; Ul acessivel;
A2 | Usudrios surdos . g g/ . gp g'
interfaces moveis acessiveis acessibilidade visual
4 | criangas Investigar praticas de design Co-design; design participativo;
participativo para jogos recomendagdes metodoldgicas
Desenvolver diretrizes para jogos Modelo de diretrizes; acessibilidade
A4 | Alunos surdos o : . o
educacionais educacional; aprendizagem bilingue
. Investigar requisitos para aplicacdes | Requisitos de design; acessibilidade
A5 | Criancas surdas “g q“ para apicag q . g .
mdveis acessiveis mdvel; comunicacao visual
1 Pessoas com deficiéncia Propor recomendagdes praticas para | Recomendacdes de acessibilidade;
visual e auditiva jogos acessiveis acessibilidade multimodal
W Pessoas surdas ou com Desenvolver sistema adaptativo de Sistema adaptativo; percepgao sonora;
deficiéncia auditiva Percepcao sonora A acessivel
. . . .| Desenvolvimento de jogo acessivel;
A8 | Criancas surdas e ouvintes | Desenvolver jogo educacional inclusivo | . . .
inclusao educacional
19 Pessoas surdas ou com Tornar sons em jogos VR acessiveis por | Plugin acessivel; visualizagdo sonora;
deficiéncia auditiva visualizacdo sonora VR acessivel
m Familias ouvintes com Apoiar aprendizagem colaborativa Aprendizagem colaborativa; avatar 3D;
criangas surdas de ASL comunicagdo acessivel
i Pessoas surdas ou com Investigar comunicacdo em AR Comunicacdo multimodal; colaboracéo
deficiéncia auditiva compartilhado acessivel; AR acessivel
™ Pessoas surdas ou com Investigar motivagao e engajamento | Motivacdo; permanéncia; MR acessivel;
deficiéncia auditiva em exergames MR multimodalidade
3 Pessoas surdas ou com Investigar comunicacdo em AR Comunicagdo multimodal; colaboragéo;
deficiéncia auditiva compartilhado coordenagdo em AR
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D Pdblico/Deficiéncia Objetivo do Estudo Contribuicdes Identificadas
. Investigar interagdo com objetos 3D Ul multimodal; instrugdes acessiveis;
A4 | Pessoas surdas e ouvintes - )
e compreensdo em AR AR acessivel
. Propor diretrizes para ferramentasde | Modelo conceitual; Libras; diretrizes
A5 | Criancas surdas , , .
aprendizagem de Libras de design
Pessoas surdas ou com Desenvolver ferramenta para Automacdo acessivel; acessibilidade
A6 e iy , .
deficiéncia auditiva acessibilidade auditiva em jogos sonora; ferramenta para Unity

Fonte: elaborada pelas autoras (2026).

J& a matriz de sintese (Quadro 3) relaciona as diretrizes iden-

tificadas as dimensdes de acessibilidade, aos contextos de aplicagdo
e aos referenciais tedricos e normativos utilizados.

Quadro 3 - Matriz de Sintese das Diretrizes de Acessibilidade
Identificadas na Literatura

Diretriz Dimensdo de Contextode Relacao com
1] . L L
consolidada acessibilidade aplicagao diretrizes
Eqmvalerllma~multl|m0dal, Percepgao r~nult|mlodg|, . BAG, WOAG € Design
Al | personalizacdo e interfaces comunicacao audiovisual, Jogos digitais Uriversal
acessiveis interacdo e cognicao
L!ngua tesils ||nlguagem Comunicacdo visual Interfaces mdveis | WCAG, BBC Guidelines
A2 | simples, feedback visual " L o
B e usabilidade acessiveis e Material Design
€ navegacao intuitiva
Partmmag@o alla no de§|gn Inclusdo social, participacdo Design participativo | Participatory Design
A3 | colaborativo e desenvolvimento o . . .
- e acessibilidade cognitiva de jogos e Cooperative Inquiry
iterativo
M Jogoshlllqgues,partlupagao Eqmumgaganwsupespaual Jogos educacionais OSR, MDA e UL
da comunidade surda g inclusdo educacional, para surdos
15 Interfaces simples, recursos Comunicagéo visual Aplicativos mdveis | User-Centered Design,
multimidia e elementos lidicos. | e aprendizagem infantil, para criancas surdas. | UDL e WCAG.

87




D Diretriz Dimensdo de Contexto de Relagdo com

consolidada acessibilidade aplicagdo diretrizes

1% Comumcacaomu/ltlmodal Percepcgomylnmmjall Jogos/dlgnals BAG,XAG e WCAG
¢ legendas acessiveis & comunicagdo audiovisual, acessiveis.

W Adaptado de percepcdo sonora | Consciéncia sonora e Sistemas de Human-Centered Al
e visualizacdo inteligente acessibilidade auditiva. percepcaosonora | €150 9241-210.
Contelido multimidia, narrativa | Comunicacdo visual e inclusdo .| Design Instrucional

A8 . ) . Jogos educacionais.
educativa e feedback acessivel. | educacional. e UDL
Visualizacdo dos sons Percepcdo espacial SoundVizVR, GAG

& e indicadores visuais e acessibilidade auditiva, Jogos em Y e WCAG.
Aprendizagem colaborativa de | Comunicacéo e aprendizagem . Collaborative Learning

o ASL com avatar 3D. colaborativa Jogos olaboratvos e UDL

Al Comumca\gaomulnqual Comunicacdo e inclusdo social. | Jogos colab.em AR, | CSCW e Shared AR.
e suporte a colaboragao.

™ Lelgenda~scolnf|guravms, Enmumcaganaudluwsual Frergamesem Bl | GAG e WAG
orientacdo visual e suporte e motivacao.

13 ComumcagaEJmulnmudal Eomun@@,golabqragao Iogoscomp.em AR | CSCW e WEAG
e coordenagao e consciéncia situacional,

" Feedb,ackwslual,mstrugoes Pgrcepgaymultlmodal Tarefas e jogos WEAG £ 1S0 941210
acessiveis e interfaces g interaéo 30 emAR

W5 Libras, atividades lidicas Comunicagdo visuogestual Ferramentas de UDL e User- Centered
e participacdo familiar e inclusao educacional aprendizagem Design

6 Slngste:flaglgqntmlcae Suhstltqlgqosensongll Jogos 2D em Uity GAQ,WBAGeDemgn
equivaléncia visual dos sons e acessibilidade auditiva Universal

Fonte: elaborada pelas autoras (2026).

A categorizacéo apresentada nos trés quadros subsidiou a
andlise integrada dos resultados, possibilitando identificar padroes,
convergéncias e lacunas nas diretrizes de acessibilidade em jogos

digitais para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva.
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Andlise e interpretagdo dos resultados

A andlise dos 16 estudos selecionados permitiu identificar
tendéncias e lacunas relacionadas a acessibilidade em jogos digitais
para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva. A produgao cientifica
mostrou-se recente, com crescimento mais expressivo a partir de
2023 e maior concentragao de publicagdes nos anos de 2024 e 2025,

Conforme a caracterizagdo apresentada no Quadro 2, os
estudos contemplam diferentes publicos, como pessoas surdas ou
com deficiéncia auditiva, criangas, estudantes e familiares ouvintes.
Também foram identificadas pesquisas que incluiram participantes
ouvintes e pessoas com outras deficiéncias. Observou-se maior
presenca de trabalhos desenvolvidos em contextos educacionais,
enquanto jogos comerciais e experiéncias voltadas ao entreteni-
mento foram menos representativos.

Os objetivos concentraram-se na investigacdo de necessi-
dades e barreiras de acessibilidade, na proposigao de diretrizes e
modelos, no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas e na adogao
de abordagens participativas e colaborativas. As contribuigdes inclu-
ifram requisitos de design, jogos educacionais, sistemas adaptativos,
plugins, ferramentas de acessibilidade, recursos para aprendizagem
de linguas de sinais e solugdes destinadas a ambientes imersivos.

A matriz de sintese (Quadro 3) evidencia que as diretrizes
mais recorrentes estdo relacionadas a comunicagéo e a percepcao
multimodal, incluindo equivaléncia entre informagbes sonoras e
visuais, feedback visual, visualizagdo de sons, legendas configura-
veis e recursos que oferecem alternativas as informagdes auditivas.
Também foram identificadas recomendagdes referentes a linguagem
simples, @ navegacao intuitiva, a personalizagdo das interfaces e a
participagédo dos usudrios no desenvolvimento das solugdes.
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As recomendagdes relativas a comunicagéo e a percepgao
multimodal estiveram presentes em dez estudos. Em seguida, des-
tacaram-se as diretrizes de design inclusivo e usabilidade, identifi-
cadas em cinco estudos; aprendizagem e inclusdo educacional, em
quatro; personalizagdo da experiéncia, em quatro; e participacdo dos
usuarios no processo de design, em trés estudos (Gréfico 1).

Grafico 1 - Diretrizes de acessibilidade mais recorrentes

Fonte: elaborada pelas autoras (2026).

A predominancia da comunicagao e da percepg¢do multimo-
dal demonstra que a literatura concentra seus esforgos na adaptagao
das informagdes essenciais a interagdo. Contudo, as recomendagdes
permanecem distribuidas entre diferentes tecnologias e contextos,
sem uma estrutura integrada que oriente sua aplicagdo no desenvol-
vimento de jogos digitais acessiveis.

As dimensdes identificadas (Gréfico 2) confirmam que a
acessibilidade ultrapassa a substituicdo do som por informagdes
visuais. A comunicagéo acessivel foi a dimensdo mais recorrente,
com dez ocorréncias, seguida pela percepcdo e acessibilidade
sensorial, com sete. Inclusdo educacional e aprendizagem, assim
como interacdo, colaboragdo e participacdo, apresentaram cinco
ocorréncias cada. Usabilidade e acessibilidade cognitiva foram
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identificadas em trés estudos, enquanto motivagédo e engajamento
apareceram em apenas um.

Gréafico 2 - Dimensdes de acessibilidade predominantes

Fonte: elaborada pelas autoras (2026).

Os resultados indicam que aspectos relacionados a comuni-
cagao e a percepgao recebem maior atengao, enquanto usabilidade,
acessibilidade cognitiva, motivagdo e engajamento permanecem
menos explorados. Essa diferenca revela a necessidade de abor-
dagens mais abrangentes, capazes de considerar simultaneamente
0s aspectos sensoriais, comunicacionais, cognitivos, educacionais e
sociais da experiéncia dos jogadores.

Quanto aos contextos de aplicagdo, os ambientes de rea-
lidade aumentada, virtual e mista corresponderam a 312% dos
estudos, seguidos pelos jogos educacionais e tecnologias para
aprendizagem, com 25%; jogos digitais, com 18,8%; e aplicativos e
interfaces moveis, com 12,5%. Sistemas adaptativos e design partici-
pativo representaram 6,3% cada. Apesar da diversidade, as diretrizes
permanecem fortemente associadas aos contextos em que foram
desenvolvidas, limitando sua aplicacdo em outras plataformas e
modalidades de jogos.
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Os estudos utilizaram diferentes referenciais para funda-
mentar suas recomendacdes. As WCAG foram identificadas em oito
trabalhos, enquanto as Game Accessibility Guidelines e o Universal
Design for Learning apareceram em quatro estudos cada. Também
foram empregados referenciais relacionados ao Design Universal, ao
design centrado no usudrio, ao design participativo, & aprendizagem
colaborativa e aos ambientes imersivos.

Apresentagao aa revisao
e sintese do conhecimento

A sexta etapa da Revisdo Integrativa reuniu os principais
resultados identificados nos estudos selecionados, possibilitando
uma compreensao integrada das diretrizes de acessibilidade em
jogos digitais para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva.

Os resultados evidenciam uma compreensdo multidimen-
sional da acessibilidade, que ultrapassa a substituicdo de informa-
¢oes sonoras por elementos visuais. As recomendagdes abrangem
comunicagao e percepcao multimodal, feedback visual, visualizagao
de sons, legendas configuraveis, linguagem simples, navegagao
intuitiva, personalizagédo das interfaces, aprendizagem inclusiva e
participagédo dos usudrios no processo de desenvolvimento.

Também foi identificada uma diversidade de contextos de
aplicacgao, incluindo jogos digitais, aplicacdes educacionais, interfa-
ces moveis e ambientes de realidade aumentada, virtual e mista. As
propostas analisadas relacionam-se a diferentes referenciais, entre os
quais se destacam as Web Content Accessibility Guidelines, as Game
Accessibility Guidelines, o Universal Design for Learning, o Design
Universal e abordagens centradas ou participativas no usuério.

A sintese demonstra que a literatura dispée de um conjunto
relevante de diretrizes e referenciais para promover a acessibili-
dade. Entretanto, esse conhecimento permanece distribuido entre
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diferentes estudos, tecnologias e contextos de aplicagao, geralmente
direcionado a necessidades especificas. Essa fragmentacéo dificulta
a identificagdo, a integragao e a reutilizagao sistematica das recomen-
dacdes durante o desenvolvimento de jogos digitais acessiveis.

Dessa forma, evidencia-se a necessidade de organizar e rela-
cionar as diretrizes existentes em uma estrutura que favoreca sua
aplicacéo e reutilizagdo. As implicagdes desse resultado, assim como
as limitagdes da reviséo e as possibilidades de estudos futuros, sao
aprofundadas na conclusao da Revisao Integrativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta Revisdo Integrativa da Literatura teve como objetivo
identificar e analisar as diretrizes e recomendagdes voltadas a aces-
sibilidade em jogos digitais para pessoas surdas e com deficiéncia
auditiva, buscando compreender quais aspectos sdo priorizados e
como esse conhecimento é abordado nos estudos. A andlise dos 16
trabalhos selecionados permitiu responder a questao de pesquisa
e construir uma visdo integrada sobre os publicos investigados, as
contribui¢des, as dimensdes de acessibilidade, os contextos de apli-
cagao e os referenciais utilizados.

Os resultados demonstraram que a literatura apresenta um
conjunto relevante de recomendagdes, com destaque para comu-
nicagdo e percepgdo multimodal, equivaléncia entre informacgdes
sonoras, visuais e héapticas, feedback visual, visualizagdo de sons,
legendas configuraveis, linguagem simples, navegagao intuitiva e
personalizagdo das interfaces. Também foram identificadas diretrizes
relacionadas a aprendizagem inclusiva, a colaboracéo e a participa-
¢ao das pessoas surdas no desenvolvimento das solugdes.
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Esses achados evidenciam que a acessibilidade nao se
limita a substituicdo do som por textos ou elementos visuais, mas
envolve dimensdes comunicacionais, sensoriais, cognitivas, educa-
cionais e sociais. As diretrizes foram identificadas em jogos digitais
e educacionais, interfaces méveis, ferramentas para aprendizagem
de linguas de sinais, sistemas de adaptagao sonora e ambientes de
realidade aumentada, virtual e mista. Contudo, observou-se maior
concentragdo de pesquisas em contextos educacionais e imersivos,
enquanto jogos comerciais e experiéncias de entretenimento perma-
necem menos representados.

As recomendagdes analisadas apoiam-se em referenciais
como as Web Content Accessibility Guidelines, as Game Accessibility
Guidelines, o Universal Design for Learning, o Design Universal e abor-
dagens centradas ou participativas no usudrio. Embora esses refe-
renciais fornegam fundamentos importantes, sua utilizagdo ocorre
de forma pontual, conforme os objetivos e contextos de cada estudo.

Assim, a principal contribuicdo da revisdo estd em demons-
trar que a lacuna nao se encontra na auséncia de diretrizes, mas na
fragmentagdo do conhecimento. As recomendagbes permanecem
distribuidas entre diferentes publicacdes, tecnologias e contextos,
dificultando sua identificacdo, comparacao e aplicacédo sistematica
no desenvolvimento dos jogos.

Como limitagdes, destacam-se o recorte temporal de 2021
a 2026, a inclusdo apenas de publicagdes em portugués e inglés,
a consulta a bases especificas e a exigéncia de acesso integral
aos documentos. Trabalhos futuros podem ampliar esses critérios,
investigar a aplicagdo das diretrizes em diferentes géneros e pla-
taformas e envolver continuamente a comunidade surda em sua
organizacao e avaliagao.
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