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Abstract. This study addresses accessibility in digital games, analyzing how
games adapt to the needs of players with disabilities. The research involved 33
participants from different regions of Brazil, assessing their knowledge of
accessibility resources and the challenges they face. The results indicate
significant gaps in the accessibility provided by games, highlighting the need
for improvements to promote an inclusive experience for all users.

Resumo. Este estudo aborda a acessibilidade nos jogos digitais, analisando
como os jogos se adaptam as necessidades de jogadores com deficiéncias. A
pesquisa envolveu 33 participantes de diferentes regioes do Brasil, avaliando
seu conhecimento sobre recursos de acessibilidade e as dificuldades
enfrentadas. Os resultados indicam lacunas significativas na acessibilidade
oferecida pelos jogos, evidenciando a necessidade de melhorias para
promover uma experiéncia inclusiva para todos os usuadrios.

1. Introducao

A popularidade dos jogos digitais tem crescido exponencialmente,
consolidando-se como uma das principais formas de entretenimento, aprendizado
inclusive suporte a terapias. No entanto, muitas pessoas com deficiéncias ainda
enfrentam barreiras significativas para participar plenamente desse universo. A
acessibilidade, definida como a capacidade de incluir pessoas com diferentes tipos de
limitagdes, € essencial para garantir que os jogos digitais sejam realmente para todos.
Esse principio ¢ respaldado pela Lei Brasileira n® 13.146/2015 (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), que estabelece diretrizes para a adaptagdo de aplicacdes digitais a
diferentes necessidades motoras, sensoriais e cognitivas.

Apesar de avangos, como a inclusdo de legendas e comandos de voz, a industria
ainda ndo alcangou uma acessibilidade plena. Andrade, Costa e Werneck (2021)
destacam que “as iniciativas para a acessibilidade nos jogos ainda apresentam
limitagdes significativas”. Essas lacunas refletem a necessidade de maior
conscientizacdo entre desenvolvedores e a implementacao de praticas mais inclusivas
desde a concepcao dos jogos.

Este estudo investiga o nivel de conhecimento, uso e percepcdo de
acessibilidade nos jogos digitais, analisando dados e pesquisas existentes. Trabalhos



como os de Denardin et al. (2019) destacam como a acessibilidade em jogos digitais
pode atuar como um meio de inclusdo social, promovendo a participagdo de jogadores
com diversas limitagdes e contribuindo para um ambiente digital mais justo e inclusivo.

2. Metodologia e Resultados obtidos

A pesquisa foi feita e organizada por alunos do Campus Ceres do IF goiano, foi
realizado um questionario online que foi distribuido em plataformas como Discord e
WhatsApp entre usudrios e jogadores, obtivemos 33 participantes/respostas de
diferentes regides e idades. A maior parte dos respondentes era do Nordeste (48,5%) e
jovens de 18 a 21 anos (45,5%), indicando alta adesdao e demanda por recursos
intuitivos. Cerca de 12,1% dos participantes relataram deficiéncias, principalmente
visuais e auditivas, evidenciando a importancia de ferramentas como contraste
aprimorado e narragdo. Apesar disso, 48,5% desconheciam recursos de acessibilidade,
enquanto funcionalidades como narracao (77,8%) e legendas (72,2%) foram as mais
utilizadas. Além disso, 24,2% abandonaram jogos devido a falta de acessibilidade,
mostrando que barreiras técnicas ainda impactam negativamente a experiéncia de
muitos jogadores, refor¢cando a necessidade de maior investimento da industria para
ampliar a inclusdo.

3. Consideracgoes Finais

A pesquisa destacou que a falta de acessibilidade nos jogos digitais compromete
a experiéncia de muitos jogadores, levando até ao abandono de jogos por falta de
recursos como narracao, legendas e controles customizaveis. Além disso, a maioria dos
jogadores desconhece as ferramentas disponiveis, evidenciando falhas tanto na
implementa¢do quanto na divulgacdo desses recursos. A industria precisa integrar a
acessibilidade desde a concepcdo dos jogos, enxergando-a como um investimento
estratégico que amplia o publico e fortalece a imagem da marca. Tecnologias
emergentes, como inteligéncia artificial e realidade aumentada, oferecem oportunidades
para experiéncias mais inclusivas e adaptaveis. Com um compromisso real com a
inclusdo, os jogos digitais podem se tornar espacos verdadeiramente acessiveis e
acolhedores, garantindo que todos, independentemente de suas limitagdes, desfrutem
plenamente desse universo cultural e social.

Referéncias

De Andrade, L. H. F. B., Da Costa, R. M. E. M., & Werneck, V. M. B. (2021, October).
Acessibilidade em jogos: Um mapeamento sistematico. In Anais Estendidos do XX
Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (pp. 840-848). SBC.

Civil, C. (2015). Lei N° 13.146, de 6 de julho 2015. Institui a lei brasileira de inclusdo
da pessoa com deficiéncia (estatuto da pessoa com deficiéncia). Brasilia.

Denardin, R. G., Londero, F. T., Chagas, G., Silva, R. F., & Orselli, M. 1. (2019).
Acessibilidade nos jogos digitais como meio de inclusdo social. In Brazilian
Symposium on Games and Digital Entertainment (pp. 346-349).



