XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Saide

Acessibilidade para Neurodivergentes em Jogos Digitais: Um
Mapeamento Sistematico das Publicacoes do SBGames

Accessibility for Neurodivergent Players in Digital Games: A Systematic Mapping of
SBGames Publications

Felipe Maia', Jacques Duilio Brancher!, Ivanilse Calderon?

!'Universidade Estadual de Londrina (UEL)
Departamento de Computacado (DC)
Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia da Computagio
— Londrina — PR

?Instituto Federal de Ronddnia (IFRO)
Campus Porto Velho Zona Norte — Porto Velho — RO — Brazil

{jacques, felipemaia.alm }@uel.br, ivanilsecr@gmail.com

Abstract. Introduction: This article presents a Systematic Literature Mapping
(SLM) of the SBGames proceedings from the last ten years (2015-2024),
focusing on the analysis of accessibility approaches for neurodivergent
individuals in digital games. Objective:To investigate how accessibility for
neurodivergent individuals has been addressed in digital games, highlighting
the challenges, inclusion strategies adopted, and the evolution of research
over time. Methodology or Steps: The SLM protocol was followed, based
on the guidelines of Kitchenham and Charters. A total of 120 articles
were analyzed, including 65 on accessibility in general and 55 specifically
focused on neurodivergent individuals, using both quantitative and qualitative
approaches. Results: A gradual increase in interest in the topic of accessibility
for neurodivergent individuals was identified, with a notable concentration in
the Education track. The analysis revealed a predominance of publications
focusing on Autism Spectrum Disorder and a scarcity of studies addressing other
types of neurodivergence.
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Resumo. Introdugdo: Este artigo apresenta um Mapeamento Sistemdtico da
Literatura (MSL) dos anais do SBGames dos ultimos dez anos (2015-2024),
com foco na andlise da abordagem da acessibilidade para neurodivergentes
em jogos digitais. Objetivo: Investigar como a acessibilidade para pessoas
neurodivergentes tem sido abordada em jogos digitais, destacando os desafios,
as estratégias de inclusdo adotadas e a evolucdo das pesquisas ao longo do
tempo. Metodologia ou Etapas: Seguiu-se o protocolo de MSL, conforme
as diretrizes de Kitchenham e Charters. Foram analisados 120 artigos,
sendo 65 sobre acessibilidade de forma geral e 55 com foco especifico em
pessoas neurodivergentes, utilizando abordagens quantitativas e qualitativas.
Resultados: Identificou-se um crescimento gradual do interesse pelo tema da
acessibilidade para pessoas neurodivergentes, com destaque para a trilha de
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Educagdo. A andlise revelou a predomindncia de publicagoes voltadas ao
Transtorno do Espectro Autista (TEA) e a escassez de estudos abordando outras
neurodivergéncias.

Palavras-Chave Acessibilidade em jogos digitais,  Neurodivergéncia,
Mapeamento Sistemdtico da Literatura, SBGames.

1. Introducao

Os jogos digitais tém desempenhado um papel cada vez mais relevante na sociedade
contemporanea, ndo apenas como forma de entretenimento, mas também como
ferramentas de apoio a saude, com aplicacdes relevantes nos campos terapéutico,
educacional e psicossocial. No contexto da saide mental e do cuidado integral, esses
jogos podem atuar como instrumentos complementares em processos de intervengdo e
desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais [Savi e Ulbricht 2008].

No entanto, a acessibilidade nesses jogos ainda representa um desafio
significativo, especialmente quando se trata de atender as necessidades de pessoas
com deficiéncia e, em particular, de individuos neurodivergentes — como aqueles
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade (TDAH), Dislexia, entre outras condicdes [SOUSA 2024]].

Esses usudrios enfrentam barreiras cognitivas e sensoriais que podem dificultar
a interacdo com os jogos, desde a compreensdo das mecanicas até a adaptacdo a
estimulos visuais e auditivos. Embora o debate sobre acessibilidade digital esteja em
expansao, muitos jogos ainda sdo desenvolvidos sem considerar essas necessidades
especificas, o que contribui para a exclusdo e limita o potencial inclusivo dessa midia
[de Souza Santos et al. 2019].

No contexto académico, o Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames) consolida-se como o principal evento nacional da drea, reunindo
pesquisadores e desenvolvedores interessados em inovagdo, inclusdo, acessibilidade e
bem-estar. Esse ambiente tem favorecido o avanco de discussdes e propostas voltadas
ao desenvolvimento de experiéncias de jogo mais acessiveis [Fragoso et al. 2016].

Embora existam eventos e publicacdes internacionais relevantes sobre jogos
digitais, o foco restrito ao SBGames justifica-se por sua representatividade como principal
férum brasileiro, permitindo uma andlise aprofundada da producdo nacional e de suas
especificidades socioculturais.

Apesar desses avangos, ainda se observa uma lacuna significativa na literatura
cientifica quanto a aplicacdo de principios de design voltados especificamente a
pessoas neurodivergentes. Essa auséncia limita o desenvolvimento de experiéncias
verdadeiramente inclusivas e adaptadas as necessidades desse publico. Conforme
Koushik e Kane (2019) destacam, muitas abordagens de design ainda nao
contemplam de forma adequada as particularidades cognitivas e sensoriais de usudrios
neurodivergentes, evidenciando a necessidade de estratégias mais centradas nesse grupo
[Koushik e Kane 2019]].

Diante desse cendrio, o presente estudo tem como objetivo realizar um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) das publicacdes nos anais do SBGames
dos ultimos dez anos (2015-2024), com foco na andlise da abordagem da acessibilidade
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para neurodivergentes em jogos digitais. Busca-se identificar os desafios relatados,
as estratégias e tecnologias propostas, bem como a evolu¢do do tema ao longo do
tempo. Os resultados obtidos poderdo subsidiar a formulacao de diretrizes que orientem
pesquisadores e desenvolvedores na criacdo de experiéncias de jogo mais inclusivas e
acessiveis.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: as Secdes 2 apresenta a
metodologia adotada. A Secado 3 traz os resultados e discussdes. Por fim, a Secdo 4
apresenta as conclusoes e sugestdes para trabalhos futuros.

2. Metodologia

Este estudo tem como objetivo investigar de que forma a acessibilidade para pessoas
neurodivergentes tem sido tratada nos jogos digitais, teve como referencial o trabalho de

Kitchenham e Charters [[Kitchenham e Charters 2007].

Planejamento Condugao Reportagem

Definigéio da e Estratégia de ¢ Apresentagdo
necessidade do busca; dos dados de
estudo; forma

¢ Critérios de estruturada;
Formulagéo das selegdo dos
questdes de estudos;  Discussdo dos
pesquisa; achados;

* Estratégia de
Desenvolvimento extragdo de ¢ Identificagéo de
de protocolo de dados; lacunas e
pesquisa sugestdes para

¢ Andlise de dados; futuras pesquisas

Figura 1. Visao geral do protocolo de Kitchenham e Charters

Fonte: Adaptado de Kitchenham e Charters (2007)

Conforme pode ser visto na Figura 1, o processo € dividido em trés estdgios:
planejamento, conducdo e reportagem.
O planejamento do MSL comeca com a definicdo do objetivo, seguido pela

definicdo das questdes de pesquisa (QP). A estratégia de buscas é entdo definida,
escolhendo bases de dados e palavras-chave.

Na conducdo, define-se a estratégia de selecdo com critérios de inclusdo (CIs) e
exclusao (CEs), e a selecdo dos artigos ocorre em duas fases: na fase preliminar, sao lidos
titulo, resumo e palavras-chave, enquanto na fase final, realiza-se a leitura completa dos
artigos. A extracdo de dados € realizada com um formulario especifico, e os resultados
sdo analisados e apresentados em tabelas e gréficos, discutindo as QPs.

Neste estudo, a andlise e selecdo dos artigos foram realizadas por um unico
pesquisador, sem a realizag¢do de revisdo em dupla ou validagdo cruzada.
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Por fim, na reportagem, o protocolo e os resultados do MSL sdo escritos e
divulgados, garantindo sua repetibilidade e reprodutibilidade.

Esses processos serdo apresentados nas subsecdes a seguir:

2.1. Questoes de Pesquisa
Para guiar este trabalho, definiu-se as seguintes Questdes de Pesquisa:

* QP1: Como a acessibilidade geral e, especificamente, para neurodivergentes tem
sido abordada nos jogos digitais do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital?

* QP2: Quais foram as Neurodivergencias mais abordadas?

* QP3: Como esse tema tem evoluido no periodo analisado?

* QP4: Quais sdo as principais lacunas e desafios relacionados a acessibilidade para
neurodivergentes nos jogos digitais?

2.2. Estratégia de Busca

Nesta pesquisa, adotou-se a estratégia de busca manual, analisando artigos do acervo
do Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. Foram examinados o
titulo, o resumo e as palavras-chave dos trabalhos que incluiam termos relacionados a
acessibilidade. O periodo analisado compreende os anos de 2014 a 2024, permitindo uma
visdo do cendrio nacional sobre esse tema na dltima década.

A busca foi conduzida com base nos seguintes termos e suas variacoes:

Categoria Termos Utilizados
Acessibilidade Acessibilidade, Inclusdao, Accessibility, Inclusive Design

Neurodivergéncia | Neurodivergéncia, TEA (Transtorno do Espectro Autista), TDAH
(Transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade), Dislexia,
Neurodivergence, Autism Spectrum Disorder (ASD), Attention
Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), Dyslexia

Jogos Digitais | Jogos Digitais, Game Accessibility, Jogos Inclusivos, Accessible
Games, Inclusive Games, Serious Games

Tabela 1. Palavras-chave utilizadas na estratégia de busca (Portugués e Inglés)

A definicdo das palavras-chave deste estudo estd diretamente relacionada as
questdes de pesquisa, garantindo que os conceitos centrais sejam abordados de forma
precisa e abrangente. A inclusdo de termos em inglés se justifica pelo fato de que os
artigos publicados no evento aceitam trabalhos tanto em inglés quanto em portugués Essa
abordagem permitiu filtrar os estudos mais relevantes para a andlise.

2.3. Selecao das publicacoes
Para a selecao das publicacdes, foram definidos os seguintes critérios de inclusao:
Também foram definidos os Critérios de Exclusdo:

Esse processo visa garantir que apenas os estudos que atendem aos requisitos
sejam considerados, permitindo uma andlise mais precisa e focada nas questdes relevantes
para a pesquisa. Dessa forma, assegura-se que os resultados da andlise sejam
representativos e adequados ao escopo da pesquisa.
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CI | Descricao QP

CI1 | Artigos publicados nos anais do Simpédsio Brasileiro de | Q1, Q2, Q3 e Q4
Jogos e Entretenimento Digital entre 2014 e 2024.
CI2 | Artigos que abordem diretamente temas relacionados a Ql
acessibilidade em jogos digitais.
CI3 | Artigos que abordem a inclusdao de neurodivergentes em Q1,Q2e Q4
jogos digitais.

Tabela 2. Critérios de Inclusao (Cl) para selecao das publicacoes

Critérios de Exclusao (CE) | Descricao

neurodivergéncia ou inclusio em jogos digitais.

CE1 Estudos que ndo tratem especificamente de acessibilidade,

CE2 Artigos duplicados.

Tabela 3. Critérios de Exclusao (CE) para selecao das publicacoes

2.4. Extracao dos dados

Nesta etapa, foram extraidos metadados dos artigos selecionados, incluindo ano de
publicacgdo, trilha temadtica, abordagem do artigo, tipo de deficiéncia abordada e, quando
aplicdvel, a neurodivergéncia especifica tratada.

Para apoiar o processo de organizacdo e andlise dos dados, utilizou-se uma
planilha no Microsoft Excel, na qual foram inseridas e categorizadas todas as informagdes
coletadas.

O link para acesso a planilha € o seguinte: Planilha de Sintese.

2.5. Analise dos Dados

Com base nos dados extraidos na fase anterior, foi iniciado o processo de andlise dos
resultados, que envolveu a interpretagdo das passagens selecionadas dos estudos, com o
propésito de responder as questdes de pesquisa.

Os dados foram organizados e analisados quantitativa e qualitativamente. A
andlise quantitativa envolveu a distribuicdo temporal das publicacdes, a frequéncia
por trilha temadtica, os tipos de deficiéncia abordados e as neurodivergéncias tratadas,
permitindo identificar tendéncias e padroes ao longo da ultima década. J4 a andlise
qualitativa buscou compreender as abordagens adotadas nos estudos, destacando
estratégias de acessibilidade, publicos atendidos e lacunas ainda presentes na literatura.

2.6. Ameacas a Validade e Limitacoes Metodolégicas

Este estudo apresenta algumas limitagdes importantes. O foco exclusivo nos anais do
SBGames restringe a generalizacdo dos resultados para outras comunidades e eventos
internacionais. A andlise foi realizada por um tnico pesquisador, sem revisdo em dupla,
o que pode introduzir vieses e reduzir a confiabilidade da classificacao dos dados. Essas
limitagdes devem ser consideradas na interpretagao dos resultados, que ainda contribuem
para o entendimento das tendéncias na drea.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dTgFeg4veNevEPH7kuMT2tXG9T3lSaNt/edit?usp=sharing&ouid=105551330734311580915&rtpof=true&sd=true
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3. Resultados e discussoes

A Figura 2 mostra a evolugdo das publicacOes por ano, com 65 estudos sobre
acessibilidade em geral e 55 focados em pessoas neurodivergentes. Observa-se um
interesse constante no tema, com picos em 2018 e 2023, mas uma leve queda em 2024.
Embora as publicagdes voltadas especificamente a neurodivergéncia ainda sejam menos
numerosas, percebe-se um crescimento gradual, indicando que o assunto vem ganhando
relevincia no cendrio académico e no desenvolvimento de jogos digitais.

Quando se trata da acessibilidade voltada especificamente para pessoas
neurodivergentes o nimero de publicacdes é consideravelmente menor. Ainda assim,
nota-se um crescimento gradual do interesse ao longo do tempo. Em 2015, apenas
um artigo mencionava essa abordagem, e esse ndmero chegou a nove em 2018 e
novamente em 2024. Apesar de os nimeros ainda serem modestos em comparacao com a
acessibilidade geral, hd indicios de que o tema tem ganhado mais espaco e relevancia no
cendrio académico e de desenvolvimento de jogos.

@ Acessibilidade Geral Acessibilidade para Neurodivergentes

26

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Figura 2. Quantidade de publicacées por ano

A Figura a seguir apresenta a distribuicdo das publicacdes que abordam
acessibilidade em geral e, especificamente, a acessibilidade para pessoas neurodivergentes
nas trilhas principais do SBGames.

@ Acessibilidade Geral Acessibilidade para Neurodivergentes

27

3 16
3
34 3 28
22
_

Art & Design Computing Culture Education Games and Health Industry

Quantidade

Figura 3. Quantidade de publicacoes por trilha
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Observa-se que a trilha Education concentra a maior parte dos trabalhos em ambas
as categorias, com destaque para 27 publicacdes voltadas ao publico neurodivergente.
Trilhas como Games and Health, Art & Design e Computing também retinem estudos
relevantes, embora em menor nimero, enquanto a trilha Industry apresenta apenas uma
publicacdo sobre acessibilidade. Além disso, os artigos abordam uma diversidade de
deficiéncias, incluindo a populacdo idosa, cuja inclusdo se justifica pelas alteracdes
cognitivas, sensoriais € motoras do envelhecimento que podem impactar diretamente a
experiéncia de jogo, como mostrado na Figura 4.
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Figura 4. Tipos de deficiéncias abordadas

A maioria dos trabalhos concentra-se em neurodivergéncias, com 55 publicacdes,
seguidas por deficiéncias fisicas (24), visuais (19), auditivas (18) e intelectuais (15).
Também se destacam estudos voltados para o publico idoso (10) e aqueles que tratam
todas as deficiéncias de forma integrada (15). J4 as deficiéncias motoras, cognitivas
e relacionadas a comunicagdo foram menos abordadas, indicando oportunidades para
futuras pesquisas nessas areas.

A Figura 5 apresenta a distribui¢do das neurodivergéncias abordadas nos artigos
analisados.

@ Neurodivergéncias Abordadas

Dislexia TDAH Todas

Quantidade

Figura 5. Neurodivergéncias abordadas
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Observa-se que o TEA € a neurodivergéncia mais abordada nos artigos analisados
(35), o que reforca sua relevancia como publico prioritdrio nas discussdes sobre o
tema. O TDAH aparece em 9 publicacdes, indicando uma atenc¢do ainda restrita,
mas em crescimento. A dislexia, por sua vez, foi abordada em apenas 2 estudos,
revelando uma lacuna importante. Por fim, destaca-se que 10 trabalhos trataram multiplas
neurodivergéncias de forma integrada, o que demonstra uma tendéncia a contemplar perfis
diversos de usudrios.

Quanto a abordagem dos artigos, conforme apresentado na Figura 6, observa-se
que a maioria se concentra no desenvolvimento de jogos (77). Em seguida, destacam-se os
trabalhos de revisdo bibliografica (22), avaliacio de acessibilidade (14) e desenvolvimento
de plataformas (14). Outras abordagens incluem o desenvolvimento de sistemas (9),
redesign de jogos (7), propostas de diretrizes de acessibilidade (6) e estudos de caso (5).

@ Abordagem dos artigos
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Figura 6. Abordagem dos artigos

Nos artigos voltados a pessoas neurodivergentes, a principal abordagem ¢é
o desenvolvimento de jogos (26). Em seguida, a revisdo bibliografica (11) e o
desenvolvimento de plataformas (6). Abordagens como avaliagdo de acessibilidade,
desenvolvimento de sistemas e relato de experiéncia aparecem com menor frequéncia.
A figura a seguir resume essa distribuicao.

Abordagem dos artigos sobre neurodivergéncia

Quantidade

Figura 7. Abordagem dos artigos sobre neurodivergéncia
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Ap0s a anélise dos dados, foi possivel responder as questdes de pesquisa propostas
neste estudo. As respostas serdo apresentadas e discutidas nas subsecodes a seguir.

3.1. QP1: Como a acessibilidade geral e, especificamente, para neurodivergentes
tem sido abordada nos jogos digitais do Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital?

A acessibilidade tem sido um tema recorrente no SBGames, com 165 publica¢des, destas,
55 tratam especificamente da acessibilidade para pessoas neurodivergentes, demonstrando
um interesse crescente na inclusao desse publico.

A maioria dos trabalhos tem como abordagem o desenvolvimento de jogos (77
no total, sendo 26 voltados a neurodivergéncia), seguido por revisdes bibliograficas
e desenvolvimento de plataformas. As trilhas com maior volume de publicagdes sao
Educagdo, Games and Health e Art & Design, com destaque para a trilha de Educacao,
que concentra 27 publicacdes voltadas a neurodivergéncia.

3.2. QP2: Quais foram as neurodivergéncias mais abordadas?

O Transtorno do Espectro Autista € a neurodivergéncia mais abordada, com 35
publicagdes. Em seguida, aparecem o TDAH (9) e a dislexia (2). Ha também 10
publica¢des que tratam de multiplas neurodivergéncias de forma integrada. Esses dados
reforcam o foco da comunidade académica na inclusdo de pessoas autistas no contexto
dos jogos digitais.

3.3. QP3: Como esse tema tem evoluido no periodo analisado?

A abordagem da acessibilidade no SBGames tem se mantido constante ao longo dos
anos, com picos em 2018 (26 publicacdes) e 2023 (23). Em relacdo a neurodivergéncia,
observa-se um crescimento expressivo a partir de 2018, ano em que os artigos saltam
de 1-3 publicagdes anuais para 9 naquele ano. A partir dai, o tema segue presente com
média de 6 a 9 artigos por ano até 2024, indicando uma tendéncia de consolidacdo e
amadurecimento da discussdo sobre acessibilidade neurodivergente.

3.4. QP4: Quais sao as principais lacunas e desafios relacionados a acessibilidade
para neurodivergentes nos jogos digitais?

Apesar do avanco, ainda existem lacunas importantes. Algumas trilhas, como Industry,
apresentam baixa ou nenhuma produgdo sobre o tema. Além disso, certas abordagens
metodoldgicas sdo pouco exploradas, como redesign de jogos (1) e diretrizes de
acessibilidade especificas (1) para neurodivergentes.

Também € perceptivel uma baixa representacdo de algumas neurodivergéncias,
como dislexia e TDAH, e a auséncia de temas relacionados a condi¢cdes como discalculia,
discrafia, transtornos do processamento sensorial e sindrome de Tourette, que ndo foram
identificadas nas publicagdes analisadas. Soma-se a isso a pouca atengdo dedicada a
deficiéncias cognitivas, motoras e de comunicacao. Esses dados evidenciam a necessidade
de ampliar a diversidade de publicos atendidos e de estratégias de acessibilidade mais
sistemadticas e baseadas em evidéncias.
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4. Conclusoes e trabalhos futuros

A andlise das publicagdes do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
entre 2015 e 2024 revela um avango significativo na discussao sobre acessibilidade nos
jogos digitais, com destaque para a crescente aten¢do a acessibilidade voltada a pessoas
neurodivergentes. Observa-se que a maioria dos trabalhos tem foco no desenvolvimento
de jogos, principalmente nas trilhas de Educacio e Games and Health, o que demonstra
um comprometimento da comunidade académica com a inclusdo por meio de solugdes
préticas.

O Transtorno do Espectro Autista desponta como a neurodivergéncia mais
abordada, seguido por TDAH e dislexia, enquanto outras condi¢des como discalculia,
discrafia e transtornos do processamento sensorial ainda permanecem ausentes nas
discussdes. Além disso, deficiéncias motoras, cognitivas € de comunicacdo também
carecem de maior atencao.

Apesar dos avangos, ainda existem lacunas importantes a serem superadas, tanto
em termos da diversidade de perfis contemplados quanto da variedade metodolédgica
das abordagens. A ampliacdo do debate sobre acessibilidade neurodivergente, aliada a
proposi¢do de diretrizes mais sistematicas e fundamentadas em evidéncias, € essencial
para promover experiéncias de jogo verdadeiramente inclusivas.

Futuros estudos podem expandir esta pesquisa analisando outros eventos e bases
de dados, aprofundando as abordagens metodoldgicas e a validacdo com usudrios
neurodivergentes. H4 também potencial para explorar neurodivergéncias ainda pouco
abordadas, como discalculia e discrafia, além de desenvolver diretrizes especificas e
integrar perspectivas interdisciplinares para promover experiéncias mais inclusivas em
jogos digitais.
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