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Resumo— De forma crescente, os jogos digitais vêm 

permeando diferentes contextos, seja para entretenimento, 

terapias ou aprendizado. Entretanto, ainda temos pouca 

aderência às questões de acessibilidade, que poderiam ampliar 

a difusão desses jogos a um maior número de pessoas. Este 

artigo apresenta um Mapeamento Sistemático, que destaca 

vários aspectos envolvidos na construção e difusão de jogos para 

pessoas com diferentes tipos de deficiências. Por fim, são 

apresentadas algumas diretrizes para apoiar o desenvolvimento 

e o uso de jogos, considerando quatro dimensões de deficiências: 

visuais, auditivas, motoras e cognitivas.   
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I.  INTRODUÇÃO 

Atualmente, a indústria de jogos eletrônicos é a mais 
lucrativa mundialmente, comparando com o cinema e a 
música combinados [1]. Devido a este crescimento acelerado, 
diariamente são disponibilizados uma enorme variedade de 
jogos em diversas plataformas: smartphones com Android e 
iOS, computadores pessoais, consoles de grandes empresas, 
como Sony, Microsoft, Nintendo, etc. Este amplo catálogo de 
jogos permite ao consumidor uma diversidade de gêneros, 
plataformas e tipos de jogos para suprir diferentes perfis de 
jogadores. Entretanto, ainda há um grupo de pessoas que não 
têm tantas opções disponíveis: as pessoas com algum tipo de 
deficiência, seja física ou mental. 

Segundo o último Censo realizado no Brasil [2], existem  
mais de 45 milhões de pessoas com  algum tipo de deficiência 
que pode ser classificada em 4 categorias: visual, auditiva, 
motora e mental. Na época, este total representava 24% da 
população brasileira. Sendo quase um quarto da população, é 
notória a necessidade dessas pessoas terem acesso a ambientes 
de entretenimento, aí incluindo os jogos eletrônicos. E para 
que esse acesso seja amplo, é imprescindível que os jogos 
tenham estratégias diversificadas de acessibilidade. 

A Lei nº 10.098, também referenciada como Lei de 
Acessibilidade, define o conceito de acessibilidade como: 
“possibilidade e condição de alcance para utilização, com 
segurança e autonomia, de espaços, mobiliários, 
equipamentos...inclusive seus sistemas e tecnologias... por 
pessoa com deficiência, ou com mobilidade reduzida” [3]. 

Nesta definição, a questão de acessibilidade em sistemas, 
com foco em jogos eletrônicos, deveria ser a regra a ser 
seguida,  porém,  para  a quantidade de jogos  sendo lançados 

constantemente, percebe-se que há pouca divulgação 
mencionando questões de acessibilidade, seja para uma ou 
mais tipos de deficiências. Segundo Mangiron e Zhang [4] a 
acessibilidade nos jogos permanece como questão complexa, 
devido a sua natureza visual e interativa.  Observa-se ainda 
que existem poucas diretrizes de acessibilidade em jogos 
eletrônicos, em comparação com diretrizes de acessibilidade 
na Web, principalmente, por instituições como a World Wide 
Web Consortium (W3C), por exemplo [5].  

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar os 
resultados de um Mapeamento Sistemático, que visa 
identificar estratégias de acessibilidade, que estão sendo 
utilizadas em jogos. Serão consideradas quatro tipos de 
deficiências, destacando as funcionalidades mais populares, 
para listar algumas diretrizes a desenvolvedores que desejam 
ampliar o alcance de seus produtos. 

Neste trabalho, utilizaremos a categorização das 
deficiências propostas por Bierre et al. [6], que são divididos 
em: Visual, Auditiva, Motora e Cognitiva. A deficiência 
visual trata das condições de cegueira, perda parcial da visão 
ou daltonismo, que não podem ser corrigidas por lentes ou 
cirurgias. Os deficientes auditivos são categorizados pela 
perda parcial ou completa da audição, o que pode afetar a 
percepção de sons, ou de falas durante o jogo. A deficiência 
motora pode ser compreendida como qualquer disfunção 
relacionada à mobilidade, seja por paralisia, má formação dos 
membros, ou amputação, afetando a capacidade de manusear 
os equipamentos que são usados durante o jogo, como mouse, 
teclado, ou joystick. A deficiência cognitiva trata de alguns 
aspectos envolvidos na grande e complexa classificação de 
deficiência mental. Neste caso, serão considerados os aspectos 
cognitivos associados à dificuldade em aprender, recordar e 
perceber as informações ao seu redor, além de outros 
distúrbios que afetam funções cognitivas básicas, como 
memória e atenção. A dificuldade de entender textos 
complexos, ou atrasos no tempo de reação são casos comuns 
para estas pessoas. 

A seguir, a seção 2 descreve os critérios adotados no 
Mapeamento Sistemático da Literatura. A seção 3 descreve os 
resultados do mapeamento e tece uma análise das práticas 
adotadas nos trabalhos. A seção 4 apresenta uma lista de 
diretrizes para serem consideradas no desenvolvimento de 
jogos com itens de acessibilidade. A última seção apresenta os 
comentários finais, seguidos pelas referências. 
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II. MAPEAMENTO SISTEMÁTICO DA LITERATURA 

O Mapeamento sistemático da literatura é um meio de 
identificar, avaliar e interpretar estudos relevantes associados 
à uma pesquisa específica aplicadas em alguma área [7]. 
Semelhante a uma Revisão Sistemática, as principais fases 
para a realização de um Mapeamento Sistemático são o 
planejamento da pesquisa, condução e apresentação dos 
resultados [8]. Entretanto, no mapeamento, não são adotadas 
fases de confirmação da escolha dos trabalhos, realizadas por 
um, ou mais avaliadores da equipe.  

A. Questões de Pesquisa 

Considerando o objetivo principal deste mapeamento que 
é identificar e analisar a adoção de estratégias de 
acessibilidade em  jogos virtuais, foram definidas as questões 
de pesquisa  apresentadas na Tabela I.  

TABELA I. QUESTÕES DE PESQUISA  

# Descrição das Questões 

Q1 Quais são as deficiências consideradas nos jogos? 

Q2 
Que práticas foram utilizadas para melhorar a 

acessibilidade dos usuários? 

Q3 Qual o propósito do jogo, diversão ou sério? 

Q4 Em que ano foi desenvolvido? 

Q5 
Qual plataforma o jogo é utilizado (Mobile, PC ou 

console)? 

Q6 
O jogo é destinado a qual público (Criança, Adolescente, 

Adulto ou Idoso)? 

Q7 
Houve testes/avaliações para validar as funcionalidades 

acessíveis a pessoas com deficiências? 

B. Termos de busca 

Como o interesse é o uso de estratégias de acessibilidade 
com o foco em jogos eletrônicos, independente do seu 
propósito, ou do tipo de deficiência assistida, foram 
considerados termos genéricos em inglês e em português: 
("accessibility" AND "games") OR ("acessibilidade" AND 
"jogos"). 

C. Fonte de Dados 

 As fontes de pesquisa selecionadas para busca dos artigos 
foram as seguintes: Google Scholar, Springerlink, ACM 
Digital Library, IEEExplore, Simpósio Brasileiro de Games e 
Entretenimento Digital (SBGames) e Congresso Brasileiro de 
Informática na Educação (CBIE), repositórios de trabalhos de 
conclusão de cursos de graduação(TCC), dissertações e teses. 

D. Realização da Busca  

A pesquisa foi iniciada no ano de 2020, sendo revisada no 
primeiro trimestre de 2021. Os seguintes critérios de inclusão 
foram adotados: CI1 – Artigos, TCC, dissertações e teses em 
português e em inglês, CI2 – Artigos, TCC, dissertações e 
teses que desenvolvam funcionalidades que estimulam a 
acessibilidade em jogos eletrônicos, CI3 – Artigos, TCC, 
dissertações e teses que estudam o impacto da acessibilidade 
para jogadores com qualquer tipo de deficiência. 

Os seguintes critérios de exclusão adotados: CE1 – 
Artigos, TCC, dissertações e teses não disponíveis para acesso 
livre em bibliotecas digitais, CE2 - Artigos semelhantes  a 
outros de mesma autoria e neste caso, é eliminado o artigo 
anterior, CE3 – Artigos, TCC, dissertações e teses sobre jogos 
eletrônicos que não tratam a acessibilidade como foco.  

E. Busca e Seleção dos Artigos  

A busca dos artigos compreendeu publicações de 2005 até 
2020, pois as aplicações tecnológicas considerando a  
acessibilidade são relativamente recentes. Para a seleção dos 
artigos, foram utilizados os critérios de inclusão e exclusão 
baseados nas questões de pesquisa. Ao decorrer da seleção, os 
seguintes passos foram executados: (i) Análise dos títulos, (ii) 
Análise dos resumos(abstracts), (iii) Análise rápida do texto e 
(iv)  Leitura detalhada. 

III. RESULTADOS 

Ao realizar a busca, foram encontrados 818 artigos. Na 
etapa de análise dos títulos foram descartados 633 artigos, 
sobrando 185. Após uma revisão, foram eliminadas 22 
duplicatas, sejam por serem traduções para outros idiomas, ou 
mesmo artigo, restando 163 artigos. Ao analisar os resumos, 
53 artigos foram descartados, restando 110 artigos. Após uma 
leitura rápida, foram descartados 36 artigos, pois não atendiam 
aos critérios de inclusão, sobrando 74 artigos. Destes artigos 
restantes, foi realizada uma leitura detalhada e foram 
removidos 18 artigos, por não atenderem aos critérios de 
inclusão, restando, 56 artigos. A Fig. 1 detalha essas etapas.  

 

FIG. 1.  Fluxo da Pesquisa  

A Tabela II resume os 56 artigos, identificando as 
seguintes características: (i) os autores e ano de publicação, 
(ii) descrição sucinta do trabalho. (iii) tipo de deficiência 
(Visual, Auditiva, Cognitiva, Motora), (iv) se houve testes ou 
avaliações com o jogo (Sim ou Não). 

A. Deficiências Abordadas por Artigo 

É importante ressaltar que muitos artigos tratam de mais 
de um tipo de deficiência. Ao listar as deficiências 
consideradas por artigo, vemos que 40 artigos (71,4%) 
descrevem jogos que contemplam a deficiência visual, 20 
artigos (35,7%) de deficiência auditiva, 16 (28,5%) de 
cognitiva e 20 (35,7%) deficiência motora (Fig. 2). Esse 
resultado destaca que os jogos com estratégias para apoiar 
jogadores com deficiência visual são maioria e exploram 
predominantemente, os recursos sonoros.  
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TABELA II. DESCRIÇÃO DOS ARTIGOS SELECIONADOS NA PESQUISA 

Autor (Ano) Referência Descrição Deficiencia Avalia

-ção 

Alves et al (2020) [9] Interface tangível com material dourado em jogo digital de aprendizagem de matemática A/C/M N 

Amaral (2020) [10] Serious games como apoio para avaliação e treinamento cognitivo na senescência V/A/C/M S 

Araújo (2016) [11] Audiogame focado no aprendizado de Braile para deficientes visuais V S 

Araújo (2017) [12] Criação de diretriz para audiogames e avaliação de 10 para verificar acessibilidade V S 

Araújo et al (2020) [13] Desafios para o Design, Desenvolvimento e Avaliação de Jogos Acessíveis V/A/C/M N 

Avila et al (2020) [14] Soundmaze: Desenvolvimento de um audiogame para deficientes visuais V S 

Barbosa (2018) [15] Estudo de acessibilidade do jogo Pokemon Go com foco em pessoas com deficiência visual V N 

Belli e Alves (2019) [16] Redesign acessível do jogo educativo "Desafio do Carteiro" para dispositivos móveis V/C/M S 
Borges et al (2018) [17] Criação de uma diretriz para desenvolvimento acessível de audiogames V N 

Carvalho (2020) [18] STANMAT 2.0: Jogo sério e inclusivo para aprender as 4 operações básicas da matemática V N 

Cavalcante et al (2020) 

[19] LSGames: Plataforma de jogos educacionais para ensino de matemática para surdos, em LIBRAS A S 

Chaves et al (2017) [20] Elaboração de design de jogo de corrida infinita e seu desenvolvimento. acessível V N 

Chaves et al (2019) [21] Desenvolvimento de jogos educacionais acessíveis para crianças com deficiência auditiva A S 

Cheiran (2013) [5] Desenvolvimento de diretrizes de acessibilidade p/ jogos, comparando c/ já existentes V/A/C/M S 

Cordeiro (2017) [22] Redesign de um jogo já existente para uma versão educacional e acessível V/A/C/M S 

Costa (2013) [23] Adaptação de um jogo já existente para deficientes visuais V/A/C/M S 

Coutinho (2012) [24] Modificação de jogo para análise do uso de sinestesia como método + eficaz p/def. auditiva A S 

Denardin et al (2019) [25] Desenvolvimento de um jogo com ferramentas acessíveis para múltiplas deficiências V/A/M S 

Fernandes (2018) [26] Requisitos p/ desenvolvimento.de jogos em dispositivos móveis c/ foco em jogadores defic. visuais V N 

Fernandes et al (2018)[27] Adaptar serious games que usam Realidade Virtual com dispositivo vestível Myo M S 

Fernandes (2019) [28]   Desenv. jogo p/ crianças com deficiência em membros superiores explorando dispositivo específico    M   S 

Ferreira (2014) [29] Jogo para crianças c/deficiência visual para aprendizagem de matemática no 9º ano V S 

Galvão (2020) [30] CAJEDUS: metodologia p/concepção de jogos educativos para crianças surdas  A S 

Garcia (2014) [31] Desenvolvimento de uma engine universal V/A/C/M S 

Gerding et al (2018) [32] Estudo de design de um jogo de memória para pessoas com deficiência visual  V S 

Girão (2018) [33] Pesquisa qualitativa sobre os audiogames com sistema DosVox  V S 

Goya et al (2012) [34] Novo controle para pessoas com deficiências nos membros superiores M N 

Ikeda e Pazoti (2011) [35] Jogo que permite a interação entre 2 usuários, sendo um deles, com deficiência visual V S 

Júnior (2018) [36] Uma análise de acessibilidade em jogos mobile com o foco em pessoas idosas VM S 

Junior et al (2018) [37] Uma revisão bibliográfica sobre audiogames e usando Design Thinking Canvas  V N 

Júnior (2018) [38] Diretriz para jogos educativos, com foco em deficientes visuais+ desenvolvimento de 2 jogos  V S 

Locatelli e Alves (2018) 

[39] 

Análise de acessibilidade no jogo educacional "Dr. Baguncinha" e possíveis melhorias VACM S 

Martins e Eliseo (2020) 

[40] Desenvolvimento Jogos como Fator Motivacional em disciplinas de Interação Humano-Computador V/A/C/M N 

Martoni et al (2018) [41] Desenvolvimento de um bot de apoio jogadores c/TDAH a entender melhor as situações do jogo C S 

Moura (2015) [42] Desenvolvimento de diretrizes de acessibilidade para jogos em dispositivos móveis V/A/C/M S 

Neto et al (2020) [43] Design e implementação de jogo educativo com questões para inclusão de deficientes visuais V S 

Neto et al (2020) [44] Desenvolvimento de um jogo sério multijogador inclusivo para surdos e cegos V/A S 

Nunes et al (2018) [45] Revisão sistemática de práticas acessíveis em dispositivos móveis, com,foco em deficiência motora M N 

Oliveira et al (2018) [46] Pesquisa das dificuldades de cegos adquiridos + desenvolvimento de serious game para reabilitação V N 

Otsuka et al (2020) [47] Design e Avaliação de Jogo Educacional Inclusivo Multi-dispositivo e Customizável  V S 

Pereira (2018) [48] Diretriz para desenvolvimento acessível de jogos para deficientes visuais com coriorretinite macular V S 

Pereira et al (2020) [49] Mr. pizza: An educational game for inclusion of children with autism spectrum disorder C N 

Pinto (2013) [50] Desenvolvimento de um jogo educacional para pessoas com síndrome de Down C S 

Queiroz (2008) [51] Análise sobre acessibilidade em jogos comercializados e desenvolvimento de um jogo acessível M N 

Ribeiro (2017) [52] Sugestões para o desenvolvimento de jogos que permitam a inclusão de deficientes visuais V S 

Ribeiro (2020) [53] Análise de recursos atuais de acessibilidade em jogos digitais de cartas para deficientes visuais V N 

Rocha (2018) [54] Desenvolvimento de uma plataforma para criação de jogos acessíveis V/A S 

Rodrigues (2018) [55] Desenvolvimento de jogo p/deficientes motores com interface de adaptação as limitações do jogador M S 

Santos e Pereira (2020) 

[56] Jogo Mobile para Aprendizagem Lúdica de Língua Inglesa para deficientes visuais V N 

Santos et al (2013) [57] Revisão bibliográfica de heurísticas de usabilidade p/avaliar jogos casuais e de dispositivos móveis V/A/C/M S 

Shiotani (2015) [58] Estudo sobre as relações de idosos com jogos, analisando o interesse  V/A/C/M S 

Silva et al. (2019) [59] Plugin p apoiar a representação de sentimentos p/ facilitar o entendimento p/ deficientes auditivos A S 

SIlva (2019) [60] Analisar e definir possíveis funcionalidades acessíveis para o jogo No Place For Bravery V/A/C/M N 

Silva et al (2018) [61] Jogo educacional para pessoas com deficiência visual para smartphones V S 

Sobral et al (2017) [62] Jogo para crianças com deficiência visual para aprendizagem de Matemática+Português no EF I e II V S 

Waki et al (2015) [63] Desenvolver diretrizes para jogos com o foco em deficiência auditiva A S 

Deficiência: V-Visual, A-Auditiva, C-Cognitiva e M-Motora. 

 A avaliação identifica se teve testes ou algum tipo de processo de avaliação: S-Sim e N-Não.   
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Outro aspecto que se destaca é que vários artigos 
consideram múltiplas deficiências, sendo 11 artigos (19,6%) 
que tratam de quatro deficiências (visual, auditiva, cognitiva e 
motora), 2 das deficiências visual e auditiva, e 5 combinam 
diferentes deficiências a saber: (i) visual e motora, (ii) visual, 
cognitiva e motora, (iii) visual, auditiva e motora, (iv) visual 
e cognitiva e (v) auditiva, cognitiva e motora. Esses 18 artigos 
correspondem a 32,1% dos trabalhos que abordam mais de 
uma deficiência. A Fig. 2 apresenta as deficiências 
contempladas em números absolutos, considerando na 
contagem, os trabalhos com abordagens variadas.  

Fig. 2.  Tipos de Deficiências abordadas por artigo 

 

B. Práticas de Acessibilidade Observadas 

Nos artigos, percebem-se algumas práticas recorrentes 
para certas deficiências, as quais podemos listar como boas 
práticas básicas.  

Para deficiência visual, observa-se que uma solução 
bastante adotadas nos trabalhos é o uso de retorno sonoro para 
todas as ações do jogador durante o jogo, seja selecionando 
opções no menu, acertando algum desafio, ou perdendo todas 
as vidas, já que cada elemento sonoro é distinto e de fácil 
compreensão para o jogador. Outra funcionalidade é a de 
permitir alterar as cores utilizadas no jogo para pessoas 
daltônicas, ou utilizar referências visuais em cores, que são 
geralmente afetadas pelo daltonismo. 

Para deficiência auditiva, uma solução utilizada são 
legendas mais descritivas, as quais descrevem todos os sons 
que são emitidos em forma de texto. Porém, somente esta 
forma pode ser confusa para o jogador, pois não permite a 
visualização de distâncias. Assim, o uso de recursos visuais 
como indicativos e sinais na tela, podem complementar as 
legendas de forma que o jogador entenda o que ocorre ao seu 
redor. 

Para deficiência cognitiva, observou-se que uma forma de 
deixar o jogo mais acessível foi evitar qualquer restrição de 
tempo para realizar algum comando, utilizar textos claros e 
simples, além da fonte selecionada ser de fácil entendimento. 
Outro mecanismo é ter um modo tutorial, onde o jogador pode 
treinar os controles e ter um ambiente inicial sem 
consequência para erros. 

Para deficiência motora, uma medida importante adotada 
é a de permitir a reorganização dos controles, ou teclas, 
estipulados, além de permitir ao jogador utilizar diferentes 
dispositivos, que sejam adaptados para seu uso, seja por cabo 
USB, ou emparelhamento via Bluetooth. Outra solução é 
permitir a simplificação de alguns comandos para evitar a 
repetição rápida de botões. 

C. Tipos, categorias e áreas 

Podemos considerar os jogos eletrônicos em dois grandes 
grupos. Os jogos sérios, ou jogos com propósitos, do inglês 
serious games, onde o foco central é transmitir conhecimento 
ou treinar funções. Por exemplo, são utilizados em 
treinamentos voltados para a área da saúde. Os jogos casuais, 
do inglês casual games, são jogos voltados para o 
entretenimento e compõem a maioria dos jogos produzidos e 
distribuídos na atualidade. 

Para este trabalho, iremos dividir os jogos em categorias: 
Ação, Arcade, Esportes, RPG, Simulação de veículos, Jogos 
de construção e Simulação de mundos e Puzzle. 

Além dessas categorias, os jogos têm as áreas de 
aplicação: Artes, Cultura, Educação, Saúde, Indústria e 
Militar. Um ponto importante dos jogos é que eles podem se 
classificar em mais de uma categoria e serem aplicados a mais 
de uma área. 

Dentre os 56 artigos avaliados, 28 (50,0%) podem se 
categorizar como jogos casuais, sem abordagens de 
acessibilidade, demonstrando como a indústria de jogos ainda 
carece de opções mais inclusivas, mesmo com todos os 
avanços tecnológicos dos últimos anos. Os 27 (48,2%) 
restantes podem ser classificados como jogos sérios, onde 
muitos são destinados a pessoas com deficiência, integram 
funcionalidades mais acessíveis, tanto em quantidade, quanto 
em qualidade. E 1 trabalho (1,8%) não define a acessibilidade 
como objetivo, somente trata das funcionalidades acessíveis 
que podem ser aplicadas, o que mostra que o objetivo do jogo 
não é algo determinístico para que ele seja considerado 
acessível, ou não. 

Dentre os jogos sérios, temos a maioria dos trabalhos com 
a área de aplicação em educação correspondendo a 85% dos 
27 trabalhos e o restante em saúde  correspondendo a 11% 
sendo que um deles (4%) integra Educação e Saúde. A 
categoria que se destaca nos jogos sérios é puzzle, que contém 
20 artigos (74%) e são jogos que estimulam a memória para 
resolver problemas baseados em reconhecimento de padrões, 
lógicas matemáticas, resolução de sequências entre outros, e 
que podem ser utilizados para estimular o raciocínio lógico de 
crianças e idosos. Outra categoria vista nos jogos sérios são os 
jogos de ação, com 6 artigos (22%), que podem trazer uma 
atividade mais envolvente para as crianças, já que são jogos 
que geralmente, possuem uma narrativa elaborada e exigem 
um maior nível de atenção. 

Nos jogos casuais, observa-se uma diversificação em suas 
categorias, com uma distribuição mais homogênea e 
ressaltando que jogos casuais, independente da categoria 
definida na sua concepção, podem incluir funcionalidades 
acessíveis e diversificadas, sem tê-las como o ponto central, o 
que talvez, possa dificultar a identificação de aspectos de 
acessibilidade por pessoas que necessitam desses recursos. 
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D. Ano das Publicações 

O mapeamento sistemático incluiu trabalhos 
desenvolvidos até 2020. É possível notar que há uma década 
já existiam artigos que tratavam sobre acessibilidade em jogos 
eletrônicos mesmo que em quantidades mínimas. Durante o 
período de 2012 até 2016, houve uma produção mais 
constante de artigos, tendo no mínimo 2 artigos produzidos 
por ano, sendo 8% em 2017 e 32% em 2018, verificando-se 
uma crescente de trabalhos. Apesar da queda em 2019, com 
7%, em 2020 o crescimento de trabalhos apresentados retorna, 
com 25%. A Fig. 3 apresenta o número de artigos publicados 
por ano pesquisado. 

 

Fig. 3. Número de artigos por ano das publicações 

E. Plataformas  

Atualmente, existem diversas ferramentas e serviços que 
permitem desenvolver jogos para diferentes dispositivos, 
como smartphones, consoles de videogame ou computadores. 
Dentro dessas opções, existem características de 
acessibilidade que podem ser mais complexas de 
implementar, por exemplo, as funções táteis em telas de 
smartphones e tablets. Todavia, isto não impede que algumas 
diretrizes de acessibilidade sejam exploradas em dispositivos 
com telas pequenas, tais como feedback sonoro e ajustes de 
níveis de dificuldades, dentre outros. 

Os artigos foram classificados considerando as 
plataformas que disponibilizam as funcionalidades de 
acessibilidade. Neste caso, 30 trabalhos (53,5%) possuem o 
computador (PC) como plataforma principal, 15 artigos 
(26,8%) têm dispositivos móveis como sua principal 
plataforma, 10 artigos (17,9%) exploram duas plataformas: 
móvel e PC, ou não fornecem informação sobre a plataforma 
e 1 trabalho (1,8%) trata de acessibilidade em console (Fig. 4).  

Uma informação interessante sobre a acessibilidade em 
dispositivos móveis é que poderá haver um crescimento de 
novas funcionalidades acessíveis por causa dos smartphones 
serem o principal meio de comunicação e informação nos 
domicílios brasileiros, concomitantemente à queda da 
porcentagem de famílias que possuem um computador 
desktop em casa [64]. 

F. Público Alvo 

Dos 56 artigos incluídos neste estudo, 30 (53,5%) tratam 
de crianças, 19 (33,9%) abordam adolescentes, 13 (23,2%) 
adultos, 12 (21,4%) idosos e 19 (33,9%) não informaram ou 
não tratam de acessibilidade com o foco em um grupo de idade 

(Fig. 5). Desses 30 artigos que tratam de crianças só 11 
(19,6%) são somente para essa faixa de idade, 1 artigo 
exclusivo para adultos correspondendo a 1,8% do total e 4 
artigos (7,1%) que descrevem jogos para idosos. Dos quatro 
públicos (crianças, adolescentes, adultos e idosos) somente 5 
artigos (8,9%) consideram todo esse público, 8 artigos 
(14,3%) tem foco em crianças e adolescentes, 4 (7,1%) em 
crianças, adolescentes e adultos.  

Fig. 4. Plataformas analisadas 

G. Avaliações Realizadas 

Dentre os 56 artigos selecionados, 39 trabalhos (69,6%)  
realizaram avaliações e os 17 restantes (30,4%)  não realizam 
avaliações/testes. Dentre os 39 que realizaram 
avaliações/testes, 28 trabalhos (71,8%) tiveram suas propostas 
bem avaliados, 10 trabalhos (25,6%)  tiveram avaliações 
negativas e 1 trabalho (2,6%) não teve seu resultado 
anunciado. 

Fig. 5. Público alvo em número de artigos 

É importante ressaltar que algumas avaliações que 
possuem avaliação negativa, foram realizadas em versões 
iniciais de definição de diretrizes de acessibilidade [63] ou de 
protótipos de jogos [61] e após a primeira avaliação, foram 
realizadas atualizações e novos testes para garantir 
funcionalidades de acessibilidade aos grupos alvo.  

H. Discussão 

A Fig. 6 apresenta a relação dos tipos de deficiências para 
cada tipo de jogo, casual e serious. Nela é possível perceber 
claramente que a deficiência visual é a mais abordada em 
ambos os tipos de jogos, seguida por jogos que servem para 
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várias deficiências. Segundo Wrzesi et al. [65], jovens com 
deficiência visual que usam jogos eletrônicos tendem a 
apresentar melhores habilidades de raciocínio abstrato, 
melhor interação social e autoconfiança e jogam mais do que 
jovens sem deficiências. Logo, o uso de jogos por esse público 
incentiva o desenvolvimento de produtos que atendam às 
especificidades e necessidades desse grupo de pessoas. 

 

 

Fig. 6. Relação dos tipos de jogos e as deficiências atendidas 

 A Fig. 7 apresenta a relação entre o objetivo de jogo, suas 
categorias e o público-alvo. Ela ressalta que a maior parte dos 
trabalhos analisados foi de jogos voltados para as crianças, 
seguido dos adolescentes. Para esse grupo os jogos eletrônicos 
geram muita atração, já que fornecem experiências novas e 
divertidas. Junto a isso, alguns jogos podem auxiliar no 
conhecimento e aprendizado para crianças com deficiência, 
como visto por Sobral et al. [62] onde foi desenvolvido um 
jogo sério educativo para auxiliar crianças e adolescentes com 
deficiência visual a aprenderem sobre língua portuguesa e 
matemática, fomentando interesse tanto nas crianças, quanto 
nos professores, que identificaram uma nova estratégia de 
ensino-aprendizagem. 

Apesar da simplicidade envolvida nos jogos tipo puzzles, 
esse modelo foi o mais utilizado na amostra estudada. Com o 
advento das impressoras 3D, alguns áudio-jogos no modelo 
puzzle estão sendo integrados a modelos concretos [66], o que 
amplia as possibilidades de aprendizado e diversão para as 
pessoas com deficiência visual. Uma tendência que se 
mostrou promissora no início dos anos 2000, o uso de 
equipamentos hápticos em jogos [67], [68] parece que não 
teve bons resultados, pois nesta pesquisa, não identificamos 
trabalhos que explorassem o retorno tátil gerado por 
equipamentos hápticos. 

Um trabalho que se destaca pela inovação é o de Ikeda e 
Pazoti [35], que apresenta um jogo que integra dois jogadores, 
sendo um deles com deficiência visual. Segundo os autores, o 
jogador com deficiência visual pode escolher o modo 
“somente áudio”, no qual não existe interface gráfica durante 
o jogo. O feedback sonoro para todas as ações garante que a 
experiência do jogador não vidente seja tão próxima quanto a 
de um jogador vidente. A avaliação do produto final agradou 
os dois tipos de público e confirma que é possível criar 
software acessível, desde que haja um planejamento prévio e 
avaliações com o público-alvo.  

 

 

Fig. 7. Relação entre Objetivo, Categorias e Público-ALvo tratados nos Artigos Coletados 
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Na análise dos trabalhos, percebeu-se que a acessibilidade 
em jogos eletrônicos não é algo restrito somente a pessoas 
com deficiência, podemos analisar essas funcionalidades 
sendo úteis para idosos e crianças não deficientes. Por 
exemplo, a possibilidade para alterar a configuração dos 
controles estipulados [42], ou a utilização de outros 
dispositivos como controles adaptados [27], são 
funcionalidades que agregam valor para deficientes cognitivos 
e motores e também, para idosos, que não possuem prática de 
utilizar um controle. Outro exemplo é uma interface que 
permita aumentar o tamanho de botões e do texto apresentado 
[38], que beneficia tanto pessoas com deficiência visual e 
motora, quanto crianças e idosos, que não possuem a precisão 
necessária para selecionar botões muito pequenos, ou ler 
textos que sejam muito pequenos e de difícil entendimento. 

Apesar da literatura da área ter diferentes propostas de 
diretrizes para desenvolvimento de jogos digitais acessíveis 
[5], [63], [11], [24], [17], esta pesquisa ressaltou alguns 
aspectos que podem apoiar a construção e a utilização de jogos 
digitais por pessoas com diferentes tipos de deficiências e são 
apresentadas a seguir.  

IV. DIRETIRIZES  PARA A CONSTRUÇÃO E UTILIZAÇÃO DE 

JOGOS COM ACESSIBILIDADE 

A partir dos trabalhos analisados, foram especificadas 

algumas diretrizes básicas para apoiar o desenvolvimento e a 
utilização de jogos com acessibilidade. 

•  Jogos com acessibilidade para deficientes visuais 

- Fornecer feedback sonoro para todos os comandos 

executados no menu; 

- Oferecer tutorial para o jogador poder experimentar o 

jogo sem medo de ser punido por erros; 

- Possibilidade de ajustar a dificuldade do jogo; 

- Utilização de efeito de som direcional para maior 

imersão e compreensão da posição do personagem nos 

ambientes; 

- Filtro de cores para daltônicos; maior contraste dos 
botões e letras maiores. 

•  Jogos com acessibilidade para deficientes auditivos 

- Melhor posicionamento de legendas na tela, melhor 

representação dos áudios em forma visual;  

- Apresentar textos e diálogos na linguagem de sinais; 

- Uso de cores e figuras para informar o jogador os 

sentimentos que estão sendo transmitidos durante o 

jogo; 

- Utilizar a semântica da Libras: Representação gráfica 

de um conteúdo, sua sinalização em Libras e também, 

representação em português escrito. 

•  Jogos com acessibilidade para deficientes motores 

- Adicionar opção de alterar a velocidade do jogo; 

-  Permitir customização de tempo para o jogador 

realizar inputs na tela; 

- Não utilização de diferentes teclas simultaneamente;  

- Feedback sonoro e visual para qualquer interação com 

o jogo; 

- Possibilidade de ajustar a velocidade do movimento 

da interação na tela; 

- Possibilidade de utilizar outros dispositivos como 

controle, inclusive de dispositivos não convencionais. 

• Jogos com acessibilidade para deficientes cognitivos 

- Permitir ao jogador organizar e simplificar os 

comandos do jogo; 

-  Providenciar legendas, audiodescrição e outras 

formas de textos alternativos; 

- Utilizar fontes de tamanhos maiores para maior 

clareza; 

- Instruções claras; 
- Pouca cobrança em relação ao tempo de 

desenvolvimento das respostas e interações; 

- Uso de controles mais simples possíveis. 

 

V. CONCLUSÃO 

Este trabalho apresentou um mapeamento sistemático da 
literatura sobre acessibilidade em jogos eletrônicos, 
destacando as diversas formas que vêm sendo exploradas para 
tornar um jogo eletrônico acessível em diferentes contextos. 
Em uma primeira análise, percebe-se um maior foco em 
funcionalidades acessíveis para pessoas com deficiência 
visual, com sua maioria em jogos casuais e em plataformas 
desktop. Mas, observa-se um crescimento da exploração de 
plataformas móveis. 

Com base na pesquisa realizada, observou-se que outras 
deficiências, além da visual, possuem uma quantidade 
significativa de trabalhos. Muitos deles são produtos de 
pesquisas acadêmicas, teses e dissertações, corroborando o 
que foi destacado no artigo do site Drops de Jogos [69], que a 
indústria ainda tem que superar limitações jurídicas e 
comerciais para desenvolver produtos específicos, explorando 
ferramentas de suporte que permitam uma maior integração da 
pessoa com deficiência no ambiente do jogo.  

Por fim, foram descritas algumas diretrizes, consideradas 
básicas para o desenvolvimento de jogos, considerando 
aspectos de acessibilidade para os quatro tipos de deficiências 
abordadas nesta pesquisa.   

Como trabalhos futuros, temos projetos de 
desenvolvimento de uma plataforma de jogos educacionais e 
terapêuticos com funcionalidades de acessibilidade para 
várias deficiências discutidas neste artigo. 

As ameaças à validade deste trabalho relacionam-se à 
grande quantidade de trabalhos na área de jogos e à difícil 
delimitação deste estudo. A escolha de vários trabalhos de 
conclusão de cursos ajudou a coletar aspectos teóricos mais 
aprofundados, que muitas vezes são apresentados de forma 
superficial em artigos, e que por sua vez, vão apoiar a escolha 
de tecnologias e técnicas de desenvolvimento de jogos mais 
consistentes. 

Outra limitação do trabalho relaciona-se à busca dos 
trabalhos terem sido realizadas em bases científicas, sendo que 
muitos jogos não estão descritos em trabalhos acadêmicos.  
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