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Abstract. Introduction: technology permeates our society, and this isn’t
different for deaf people. Technologies developed for deaf people that don’t
actively involve them in the design process may neglect a variety of their needs.
Objective: analyze how research on game design for deaf people is conducted.
Methodology: this paper presents a systematic mapping based on the PRISMA
protocol. Results: it was observed that the majority of games found were made
for single players, in detriment of an interaction based approach. It was also
found that most games had educational purposes, except games for people with
cochlear implants, that focused on health and rehabilitation. In regards to
the design process, the majority of analysed articles had a purely theoretical
approach. Finally, this study revealed that in the reported games, oral and/or
written languages were more commonly used than sign languages.
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Resumo. Introducgdo: a tecnologia permeia nossa sociedade, e isso ndo é
diferente para os surdos. Tecnologias desenvolvidas para surdos nas quais
eles ndo foram envolvidos no processo de design podem negligenciar diversas
necessidades desse puiblico. Objetivo: analisar como sdo feitas pesquisas sobre
design de jogos para pessoas surdas. Metodologia: esse trabalho apresenta
um mapeamento sistemdtico com base no protocolo PRISMA. Resultados: foi
observado que a maioria dos jogos encontrados foram feitos para um jogador,
em detrimento de abordagens voltadas a interacdo social. Além disso, foi
encontrado que grande parte dos jogos é dedicada a objetivos educacionais,
exceto jogos para pessoas com implante coclear, que sdo mais voltados a satide.
Sobre o processo de design, foi encontrado que a maior parte dos artigos
aplicaram uma abordagem tedrica. Por fim, o estudo revelou que nos jogos
encontrados é mais frequente o uso de linguas orais e escritas do que de linguas
de sinais.

Palavras-Chave surdos, SDA, design de jogos, tecnologias para surdos

1. Introducao

Atualmente, a tecnologia faz parte de varias camadas de nossa sociedade no mundo
todo. Nesse contexto, surdos e pessoas com baixa audicdo também estdo cercados
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pela tecnologia em diversos ambitos de suas vidas, seja por artefatos produzidos
especificamente para esse publico, como implantes cocleares e avatares sinalizantes, ou
aqueles criados para uso geral, mas podem ser utilizados por eles, como aplicativos de
mensagens e chamadas de video [Angelini et al. 2025]. Mesmo com 430 milhdes de
pessoas surdas ou com baixa audi¢@o ao redor do mundo, segundo dados da Organizagao
Mundial da Saide (OMS) e da Federacao Mundial dos Surdos (World Deaf Federation
- WDF)!, a participacdo desses individuos na concep¢io de tecnologias especificas para
eles € baixa [Angelini et al. 2025]. Isso leva a criagc@o de artefatos ineficientes desde sua
origem, pois apesar de terem sido pensados diretamente para estas pessoas, trabalhos
como os de [Angelini 2023, Galvao et al. 2022, Ahlin e Hiddinga 2023] destacam que a
auséncia deste publico no processo de design faz com que muitas de suas necessidades,
questdes sociais e culturais sejam negligenciadas.

Nessa perspectiva, jogos também fazem parte das tecnologias das quais os surdos
podem usufruir. Porém, segundo [Lebedeff 2017] a experiéncia visual, que é um aspecto
importante em jogos, precisa ser pensada de forma especifica para esse publico, buscando
considerar aspectos sociais e culturais dos surdos, o que inclui valorizar a lingua de sinais,
em vez de impor o uso da lingua oral e escrita. Para que essas necessidades sejam
contempladas, o processo de design de jogos feitos para surdos emerge como uma etapa
relevante para o seu desenvolvimento de forma adequada para esse publico.

Algumas revisdes de literatura recentes abordam esse cendrio, como o estudo
de [Althaus e Ramos 2022] sobre jogos para o ensino de linguas orais e escritas ou de
sinais para surdos; a pesquisa de [Oliveira e Freire 2025] sobre jogos para o ensino de
linguas de sinais. Porém, esses trabalhos buscam apenas jogos educacionais, € nio
investigam o processo de design dos artefatos encontrados. Por outro lado, a revisao
de [Zhao et al. 2025] destaca o processo de design em tecnologias para surdos, mas nao
visa especificamente jogos, apesar de ter encontrado alguns jogos educacionais.

Dessa forma, emerge a necessidade de investigar o processo de design de jogos
para surdos, visto que os trabalhos encontrados nao abordam esse tdpico diretamente.
Nesse panorama, o objetivo deste trabalho € responder a pergunta de pesquisa “Como
sdo feitas pesquisas sobre design de jogos para pessoas surdas?” por meio de um
mapeamento sistematico da literatura. A contribui¢do deste estudo € evidenciar que a
falta da participagdo do publico surdo no design dos jogos criados para eles pode levar a
criacdo de artefatos que ndo atendam as suas necessidades de maneira adequada.

2. Fundamentacao Téorica

Esta sec@o apresenta como a area de design de jogos se relaciona com os estudos em
Interacdo Humano-Computador, introduz o tema de criacdo de tecnologia para surdos e
os trabalhos relacionados a0 mapeamento sistemdatico realizado nesta pesquisa.

2.1. Design de Jogos

Segundo [Salen e Zimmerman 2003], o desenvolvimento de jogos ndo costuma ser
centrado nas necessidades de um publico especifico, mas em uma ideia, narrativa,
mecanica ou forma de interagdo, voltado para fins de entretenimento, principalmente

'A péagina da World Deaf Federation (WDF) pode ser acessada em: https://wfdeaf.org
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em jogos comerciais. Porém, a hipétese levantada no presente estudo é de que,
ao desenvolver jogos para publicos com caracteristicas, necessidades e situacdes
socioculturais especificas, as teorias e métodos da area de Interacio Humano-Computador
(IHC) podem ser utilizadas como base para a concepg¢ao desses artefatos, dado que o
design nessa drea pode ter uma abordagem centrada no usudrio e tem influéncias da
engenharia de software. Considerando os elementos proprios ao design de jogos, o
desenvolvimento desses artefatos pode ser estruturado nas seguintes etapas, realizadas
de forma iterativa: investigacdo e contexto de uso, levantamento de requisitos, design
conceitual, implementacgdo e avaliacdo [Vieira e Baranauskas 2003].

Segundo [Preece 2015], ao desenvolver artefatos tecnoldgicos, incluindo jogos, a
participacdo do usudrio no design € relevante para que o produto final seja adequado para
ele no contexto planejado. Os mesmos autores afirmam que as etapas do desenvolvimento
em que o usudrio participa podem afetar os resultados e a satisfacdo com o produto final
de diferentes formas. Por exemplo, a participacdo dos usudrios finais no levantamento
de requisitos permite melhor entendimento do contexto de uso do artefato e das
necessidades deles. Porém, a participacdo no design e implementacdo pode trazer
novas solucdes [Preece 2015], visto que pessoas com deficiéncia, incluindo os surdos,
desenvolvem as proprias abordagens e estratégias para lidar com situagdes cotidianas,
que podem ser usadas como base para novas tecnologias [Angelini et al. 2025].

2.2. Tecnologias para Surdos

Tecnologias para surdos estdo em constante desenvolvimento e sdo utilizadas de forma
extensiva, como € o caso de meios de comunicacao, troca de mensagens, € as ferramentas
assistivas e de acessibilidade. Entretanto, essas tecnologias sdo criadas e desenvolvidas,
na sua grande maioria, por pesquisadores ouvintes que nao se comunicam por nenhum
tipo de lingua de sinais [Angelini et al. 2025]. No design de artefatos para pessoas com
deficiéncia, a falta de participa¢do do publico na concepgdo de tecnologias e politicas
reflete no lema “Nada sobre nés, sem nés”, com origem em manifestagdes politicas sobre
os direitos das pessoas com deficiéncia nas décadas de 80 e 90 [Sassaki 2007]. Esse
principio também expandiu-se para estudos sobre género, etnia, neurodiversidade e outros
grupos marginalizados em IHC [Costanza-Chock 2020].

Segundo [Lebedeft 2017], para os surdos, a visao vai além do ponto de vista fisico
e linguistico, influenciando também os pensamentos, ideias, culturas, artes, ciéncias e
relagdes sociais. Destaca-se que nem todos os surdos se orientam pela visdo da mesma
forma e podem ser guiados por experiéncias tateis, seja devido a comorbidades que afetam
a visdo ou ndo [O’Brien et al. 2017]. A falta de participacdo do publico surdo pode
resultar na replicacdo de vieses, como a imposi¢cdo da lingua oral e escrita e o foco em
apenas adaptar tecnologias criadas originalmente para ouvintes [Angelini et al. 2025].

Segundo [Angelini 2023], algumas tecnologias podem ndo ser uteis para o
publico surdo ou ter um impacto negativo para determinados usudrios, como é o caso
de avatares de lingua de sinais baseados em machine learning. Tais avatares sao
apresentados como uma solu¢do répida para o problema de comunica¢do dos surdos,
sendo capazes de traduzir textos simples para lingua de sinais. Entretanto, eles
podem gerar tradugdes pouco compreensiveis ou anormais para pessoas surdas, sendo
inadequados para traducdes de termos mais sensiveis e subjetivos e um exemplo negativo
para criancas e pessoas que estdo no processo de aprendizado de uma lingua de sinais.
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2.3. Trabalhos Relacionados

Os autores de [Althaus e Ramos 2022] realizaram uma revisdo sistemadtica sobre jogos
para o ensino de linguas de sinais ou linguas orais e escritas para surdos. As autoras
analisaram 31 artigos publicados entre 2009 e 2019, e destacaram que a maioria dos jogos
encontrados sdo para o ensino de lingua de sinais ou bilingues, mas muitos priorizam o
aprendizado do alfabeto manual ou de sinais isolados, o que evidencia uma negligéncia
as questodes sintaticas e sociais da lingua.

Em outro estudo, [Zhao et al. 2025] fizeram uma revisao sistematica buscando
entender melhor as tecnologias digitais sendo desenvolvidas para criangas surdas e com
deficiéncia auditiva (SDA). Os autores concluiram que a maioria dessas tecnologias €
feita para apoiar o processo de aprendizado de linguas de sinais. Porém, eles pontuam
que sO aprender a lingua ndo € o suficiente para promover interacdes em contextos
sociais. Eles também apontam que, na maioria das pesquisas, as crian¢as nao t€ém um
papel ativo no processo de design. Os autores reportam que, dos 42 artigos analisados,
somente encontraram um que menciona a cultura surda, e um unico estudo que aborda
aprendizagem colaborativa e intera¢des sociais.

Os autores de [Oliveira e Freire 2025] apresentam uma revisdo sistematica com
o objetivo de analisar jogos sérios que tém como objetivo ensinar linguas de sinais.
Destaca-se a predominéncia de jogos para computador e de mecénicas de imitagdo ou
quiz. Também identificaram que o publico-alvo mais frequente eram criancas e que
as linguas de sinais mais usadas foram a americana, brasileira (Libras), portuguesa e
turca. Somente 26 dos 42 jogos analisados relataram algum tipo de avalia¢do. Os autores
também criticam a falta de detalhes e profundidade nesses experimentos.

3. Metodologia

O presente mapeamento sistemdtico foi realizado com base no protocolo PRISMA
[Page et al. 2021] para a realizacdo de revisdes sistemdticas de literatura. Porém, um
mapeamento sistematico tem uma natureza mais exploratdria, e busca uma visao geral e
ampla de uma 4rea, com foco na categorizagdo e identificagdo de lacunas. Dessa forma,
foram removidas do protocolo PRISMA as etapas relacionadas a andlise de viés, tamanho
de efeito, precisdo e robustez. [Dermeval et al. 2020]

Os critérios de elegibilidade e inclusdao utilizados foram: (I1) O artigo foi
publicado em anais de evento ou periddico; (I2) O artigo estd em portugués ou inglés;
(I13) E um estudo primério; (I4) O artigo aborda o design de um jogo; (I5) O publico-alvo
do jogo sdo pessoas surdas. Os critérios de exclusdo foram: (E1) Artigos duplicados;
(E2) O artigo aborda um jogo comercial; (E3) O artigo aborda 0 mesmo jogo ou 0 mesmo
processo de design de outro artigo incluido; (E4) O artigo aborda cendrios gamificados
ou gamificacdo. Nao foi estabelecido um limite para as datas de publicacao.

Para a busca de documentos, foram utilizadas as seguintes bases de dados: ACM,
IEEE Xplore, Scopus, SOL SBC e ERIC. Em todas elas, foi utilizada a string de busca:
(“game design” OR “design de jogo” OR “design de jogos”) AND (surdos OR surdo
OR deaf). Os critérios E1 e I1 foram aplicados de forma automatizada através dos filtros
das préprias bases de dados e da ferramenta Zotero [Zotero 2024]. Para a aplicag¢ao dos
outros critérios, trés pesquisadores realizaram uma andlise estruturada em trés etapas:
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leitura dos titulos, leitura dos resumos e leitura do artigo completo. A cada etapa, os
artigos foram analisados separadamente por cada um dos revisores, mediante os critérios
estabelecidos: os artigos que foram aprovados ou negados de forma unanime seguiram
para a proxima etapa ou foram excluidos da selecdo, respectivamente. Os artigos nos
quais houve divergéncia foram discutidos entre os revisores e a inclusio ou exclusio foi
decidida antes de seguir para a proxima etapa. Ao final, os artigos aprovados nas trés
etapas passaram pela coleta de dados.

A coleta de dados também foi realizada por meio da andlise dos trés pesquisadores.
Uma tabela de dados foi planejada em conjunto pelos revisores. Depois, cada um a
preencheu separadamente por meio da leitura dos artigos. Por fim, os dados foram
discutidos pelos revisores antes de seguirem para a categorizacdo e sintese. As colunas
da tabela estdo listadas, seguidas por uma breve descri¢do: Plataforma: em qual ou
quais dispositivos o jogo apresentado é jogado; Nimero de Jogadores: quantas pessoas
jogam; Dominio: qual o objetivo geral do jogo; Grupo de idade: qual a faixa de idade do
publico-alvo do jogo; Condi¢des do publico-alvo: incluindo a surdez ou baixa audicao,
quais as especificidades do publico-alvo do jogo; Tipo de design: como foi o processo
de design do jogo; Stakeholders envolvidos: quais pessoas foram envolvidas no estudo,
incluindo no design do jogo; Linguas utilizadas no jogo: quais linguas (orais e escritas
ou gestuais) aparecem no jogo; Uso da lingua de sinais: em quais elementos do jogo as
linguas de sinais sao utilizadas.

4. Resultados

A Figura 1 expde que 787 artigos foram encontrados pela string de busca nas bases
pesquisadas. Os critérios I1 e E1 possibilitaram a remogdo de 268 artigos, usando os
metadados antes da etapa de leitura do titulo. Dos 519 artigos que passaram para a etapa
de leitura de titulo, 215 passaram para a leitura de resumo, 77 passaram para a leitura de
artigo e 52 foram selecionados para a extragdo de dados. Desses, 30 foram encontrados na
plataforma SCOPUS, 15 na ACM, 6 na IEEE Xplore, 1 na SOL SBC e nenhum artigo da
ERIC enquadrou-se nos critérios. Os trabalhos encontrados datam desde 2006 até 2026.

A sintese dos resultados da coleta de dados esta descrita abaixo?.

No que diz respeito a plataforma usada nos jogos descritos em cada artigo, foram
encontrados 21 jogos para computador, 16 para dispositivos méveis, 2 para dispositivos
de realidade virtual (Virtual Reality ou VR), 6 jogos classificados hibridos, que misturam
elementos digitais e analdgicos e 11 que ndo especificaram. Artigos que descrevem jogos
desenvolvidos para multiplas plataformas foram incluidos em mais de uma categoria.
Quanto a quantidade de jogadores, foram encontrados 40 jogos para um jogador, 8 jogos
multijogador (quando é necessdrio mais de um jogador), e 4 jogos para um ou mais
jogadores.

Para a classificacdo do dominio, ou seja, do objetivo geral do jogo, foi usada a
categorizacdo de [Game Research Magazine 2018]. Foram encontrados 11 jogos para a
area da saide, dos quais 9 abordavam a reabilitacdo auditiva de surdos com implante
coclear, 36 jogos para educagdo e 2 jogos para mudanga de comportamento. Os 3 jogos
restantes, como nao eram sérios, foram classificados como jogos para entretenimento.

2A tabela de dados completa pode ser acessada em: https://11nk.dev/planilha-mapeamento-2026
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Figura 1. Diagrama do processo de selecao de trabalhos

A idade do publico-alvo dos jogos descritos foi segmentada em grupos com
base em anos escolares, seguindo a divisdo da BNCC [Brasil 2018]: Pré-escolar para
criangas de 0 a 5 anos; Fundamental I, de 6 a 10 anos; Fundamental II, de 11 a 14 anos
(substituindo os termos Anos Iniciais e Anos Finais); Ensino Médio, para adolescentes
de 15 a 17 anos; Adultos, para pessoas de 18 anos ou mais; Todas as idades, para os
artigos que definiam seu publico-alvo dessa forma; e Nao Especificado, quando a faixa
de idade do publico-alvo ndo foi delimitada. Artigos que especificaram uma faixa de
idade para o ptblico-alvo foram classificados com base nos intervalos das categorias
estabelecidas. Por exemplo, se o publico-alvo de um artigo eram criancas de 5 a 11
anos, esse artigo recebeu as categorias Pré-escolar, Fundamental I e Fundamental II. A
quantidade de artigos encontrados por categoria foi: 17 para publico Pré-escolar; 23 e 14
para Fundamental I e II, respectivamente; 6 para Ensino Médio e 8 para adultos, seguidos
de 3 para Todas as idades e 17 para publico Nao Especificado. Dentre esses, 5 usam o
termo “criancas” para descrever seu publico-alvo, sem especificar a idade.

Como uma das condicdes de inclusido usada foi “o publico-alvo do jogo sdo
pessoas surdas”, todos os artigos t€ém esse grupo como publico-alvo, mas frequentemente
outras condi¢des também foram incluidas. Para evidenciar as condi¢cdes das pessoas
incluidas no publico-alvo, usamos as classificagdes: ouvintes, pessoas surdas e com
deficiéncia auditiva (SDA), pessoas com outras deficiéncias e surdos com implante
coclear. A intersec¢ao dessas condi¢des no publico-alvo dos artigos pode ser visualizada
na Figura 2. Os artigos selecionados mais frequentemente definiram o puiblico-alvo como
SDA (n=44), seguido por ouvintes (n=22), outras deficiéncias (n=11) e a especificidade
menos citada foram surdos com implante coclear (n=11).

Dentre os jogos com publicos-alvo variados, destacamos dois grupos de jogos
feitos para publico surdo e ouvinte. O primeiro deles (n=9) s@o jogos cujo objetivo é
o ensino de lingua de sinais tanto para surdos quanto para ouvintes, € o segundo (n=5)
inclui jogos feitos para promover a interagdo entre esses dois publicos. Dentre os jogos do
primeiro caso, [Li et al. 2024] visa o ensino tanto de lingua de sinais quanto de aspectos
da cultura surda, enquanto [Liu et al. 2025] e [Li et al. 2025] reportam os beneficios dos
jogos interativos para o aprendizado de lingua de sinais em ambientes familiares (tanto
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Inclui pessoas SDA
. Inclui pessoas ouvintes

Inclui pessoas com outras deficiéncias

Inclui pessoas com implante coclear

Figura 2. Diagrama de Venn sobre o publico-alvo dos jogos incluidos

pelas criancas surdas, quanto por familiares ouvintes) e para a constru¢io de relagdes
entre criancas surdas e criangas ouvintes.

A escolha de categoria para o tipo de processo de design que cada artigo relatou,
foi baseada em [Spiel e Gerling 2021]. Foram encontrados 33 artigos que realizavam o
design de forma tedrica, baseando-se apenas na literatura cientifica sobre surdos e jogos
para surdos. Foram encontrados 13 artigos em que os participantes surdos e outras pessoas
envolvidas (stakeholders) participaram apenas do processo de levantamento de requisitos
e identificacdo do problema, entre eles, 10 trabalhos realizaram entrevistas, 3 realizaram
atividades de observacgdo, 3 aplicaram questiondrios e 1 aplicou outros testes. Por fim,
6 tiveram a participacdo direta de surdos ou stakeholders, entre eles 1 envolveu nesse
processo exclusivamente profissionais da satide, 3 envolveram exclusivamente individuos
SDA, 1 envolveu individuos SDA junto com profissionais da educagdo e intérpretes e 1
envolveu individuos SDA junto com profissionais da educacdo, outros especialistas de
tecnologias educacionais e intérpretes.

Os artigos selecionados também foram caracterizados em fungdo das linguas
usadas. Essas foram agrupadas em linguas orais e escritas (LOE) e linguas de sinais
(LS). Dos jogos descritos, 46 continham LOE, sendo as mais frequentes o inglés (n=20),
portugués (n=9) e Espanhol (n=8). Entre os 29 que continham LS, as linguas mais
frequentes foram Libras (n=9) e Lingua de Sinais Americana (n=6). Também foram
encontrados 3 jogos que ndo usavam nenhum tipo de lingua. Para melhor descrever como
as LS estavam sendo usadas nos jogos, usamos as seguintes categorias, sendo que um
jogo pode ter mais de uma. Associacdo (n=15) quando parte do jogo envolve relacionar
imagens ou videos em lingua de sinais com palavras escritas ou outras imagens, instru¢ao
(n=9) quando as orientac¢des para o jogador sdo feitas com lingua de sinais, traducao (n=9)
quando os textos e dudios presentes no jogo sdo traduzidos em lingua de sinais. Também
foram encontrados jogos que usavam LS como forma de entrada (n=10), ou seja, o jogo
capta os gestos da lingua de sinais como parte da interacdo e feedback (n=5) quando o
jogo responde as interagdes do jogador com lingua de sinais.

5. Discussao

Primeiro, com base nos trabalhos encontrados, esta se¢do responde a pergunta de pesquisa
“Como sao feitas pesquisas sobre design de jogos para surdos?” por meio das respostas
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as suas subperguntas. Segundo, discutimos as principais lacunas observadas, que foram
a falta da participacao de surdos nos processos de design e a escassez de jogos voltados
a interacdo social, bem como as suas possiveis implicagdes. Terceiro, concluimos esta
secdo com as contribui¢des, seguidas do levantamento de hip6teses a serem investigadas
em trabalhos futuros, finalizando com as limitacdes encontradas durante o estudo.

Pergunta 1: Quais sio as caracteristicas dos jogos produzidos?

Podemos observar que os jogos incluidos nesta pesquisa foram desenvolvidos
principalmente para computadores e dispositivos moéveis, seguidos por jogos que
misturam o ambiente fisico e digital. Por outro lado, a maioria dos estudos sdo voltados a
educagdo, enquanto a minoria foca em jogos para reabilitagdes, treinamentos, mudangas
de comportamento ou entretenimento. Foi observado também que a maior parte dos jogos
foi desenvolvida para apenas um jogador, evidenciando que a interag¢do social foi pouco
contemplada nestes estudos, apesar de artigos como [Liu et al. 2025] e [Li et al. 2025]
relatarem os beneficios dessa abordagem, especialmente para a constru¢cdo de relagdes
entre surdos e ouvintes. Podemos associar isso com a concepcdo de que a surdez é,
medicamente, uma deficiéncia, o que desconsidera aspectos culturais de pessoas surdas,
levando a abordagens individuais e isoladas, ao invés de estratégias que busquem integrar
esses individuos a sociedade [Lebedeff 2017, Spiel e Gerling 2021].

Pergunta 2: Quais sio as caracteristicas do publico-alvo desses jogos?

Nesse estudo, observamos que a maioria dos jogos sdo dedicados as pessoas em
idade escolar. Isso dialoga com o fato de que os jogos encontrados sdo majoritariamente
voltados a educagdo, em especial ao ensino das linguas de sinais tanto para surdos quanto
para ouvintes, e ao ensino de contetdos curricularizados para pessoas SDA. Destacamos
aqui os jogos dedicados ao publico ouvinte e SDA, tanto os de ensino de lingua de sinais,
quanto os que visam a interacao entre esses dois publicos. Ambas as vertentes destacaram
o objetivo de “romper barreiras” entre surdos e ouvintes, tanto através da promocdo da
lingua de sinais, quanto da interacdo social, em especial [Li et al. 2024], que também deu
visibilidade a aspectos culturais da comunidade surda. Além disso, os jogos dedicados a
pessoas com implante coclear destoam dos outros devido as caracteristicas e objetivos
distintos. Considerando as limitagdes do implante, esses individuos tém dificuldade
com a percepg¢ao de detalhes especificos e sons complexos [Riccadonna et al. 2016]. Em
concordancia, observamos que os jogos para esse publico focam em questdes de saude,
reabilitacdo e treino de habilidades auditivas.

Pergunta 3: Como foi o processo de design desses jogos?

Na maioria dos jogos, o design se baseia apenas na literatura de jogos,
acessibilidade e estudos sobre surdos. Seguidos por estudos que incluem pessoas que
serdo afetadas pelo jogo (stakeholders) somente na etapa de levantamento de requisitos
e, por ultimo, estudos em que os stakeholders tiveram participacdo durante o processo
de design. Como foi destacado na Segdo 2.2, a falta de inclusdo de individuos SDA
nas etapas de design de artefatos tecnoldgicos para surdos pode levar a criagdo de
artefatos que negligenciam as necessidades do publico [Angelini 2023]. Entretanto, neste
trabalho encontramos apenas 6 (11,5%) estudos em que individuos SDA, profissionais da
educacdo, sadde e outros grupos relacionados participaram das etapas de desenvolvimento
do jogo, mostrando que a participacao ativa de individuos SDA no design ainda € limitada.
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Pergunta 4: “Como as linguas sao utilizadas nesses jogos?”’

Encontramos também mais jogos que utilizam linguas orais e escritas em
comparacdo aos que usam alguma lingua de sinais, mesmo em estudos voltados a
educagdo, que se alinha com a literatura na drea de educacdo de surdos, na qual
¢ observada a imposi¢do da forma oral durante o ensino, que se contrasta com a
compreensao de que a experi€ncia visual é a base do conhecimento e da linguagem
dos surdos [Lebedeff 2017, Angelini et al. 2025]. Entretanto, nos estudos incluidos que
utilizaram lingua de sinais, o uso é variado e depende do contexto: em alguns casos,
a lingua de sinais € usada apenas para traduzir textos ou instru¢des do jogo, enquanto
outros utilizaram icones para incentivar a associagdo de simbolos e significados, além
de trabalhos que aplicaram técnicas de visdo computacional para viabilizar interagao
com o artefato através da lingua de sinais. Em alguns casos, o uso da lingua de
sinais ndo se alinhava com o objetivo do trabalho, como os 11 jogos incluidos para
reabilitacdo de criangas com implante coclear, ou jogos que implementaram ferramentas
de acessibilidade para auxiliar na jogabilidade por usudrios surdos, priorizando outras
formas de instrucdes e pistas visuais.

Os achados deste mapeamento se alinham com os resultados de [Zhao et al. 2025].
Em ambos os estudos, o usudrio geralmente ndo participa ou participa de forma passiva
no processo de design, resultando em uma falta de engajamento e integracdo com as
culturas, necessidades e caracteristicas do publico surdo. O uso da lingua de sinais e as
dificuldades na comunicag¢do e no entendimento da cultura surda vao além dos artefatos e
jogos desenvolvidos nas pesquisas cientificas. Mesmo quando o publico surdo € incluido
nas etapas de desenvolvimento da pesquisa, ao utilizar técnicas baseadas na linguagem,
como entrevistas, observagdes, questiondrios e grupos focais, devido a lingua de sinais ser
visual, todo o contetido expressado pelos surdos € traduzido. Caso nao exista fluéncia da
lingua de sinais por ambas as partes, existe a abertura para ocorrerem erros na formulacao
e interpretacao das perguntas do pesquisador ou uma dificuldade no surdo de expressar-se
corretamente, devido a situagdes como o aprendizado tardio da lingua de sinais ou a falta
de acesso ao aprendizado dessa lingua [O’Brien et al. 2017].

A predominancia observada de jogos que somente traduzem o contetido mostrado
em uma lingua oral e escrita ou usam somente lingua escrita refletem uma negligéncia em
relacdo a experiéncia do jogador surdo, devido a imposicao da lingua oral e escrita e da
intencao de adaptar para os surdos uma experiéncia originalmente pensada para ouvintes,
ao invés de criar um artefato que priorize a experiéncia dos surdos, em aspectos sociais e
culturais. Para o jogador surdo, a experiéncia visual € geralmente ligada a comunicagao,
relacdes sociais, pensamentos, ideias e a propria percep¢ao de mundo, e suas necessidades
vao além da acessibilidade [Lebedeff 2017, Angelini et al. 2025].

Nesse contexto, métodos de pesquisa participativa, como o design participativo
[Simonsen e Robertson 2012] e o design centrado no usudrio [Abras et al. 2004], podem
ser alternativas para incluir o publico surdo de forma mais ativa no design de
jogos, visto que ambos os métodos buscam envolver os usudrios finais de forma
direta no processo. Outro método que pode ser aplicado € o Design Socialmente
Consciente [Baranauskas et al. 2024], que envolve outros stakeholders além do préprio
usuario, considerando os desdobramentos sociais, culturais e éticos do artefato em
desenvolvimento. Por fim, quando ndo hd o dominio da lingua de sinais tanto pelos
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pesquisadores quanto pelo publico-alvo, métodos como o uso de imagens, fotografias,
artes e videos para estudos quantitativos e qualitativos com surdos podem auxiliar na
comunicacdo, e a producdo de artefatos visuais pelos surdos pode ser uma ferramenta
para os usudrios se expressarem de formas além da lingua [O’Brien et al. 2017].

5.1. Limitacoes

Durante o estudo, foram observadas limitacdes que podem ter influenciado os dados
obtidos. A primeira delas diz respeito a string de busca dos artigos: ao longo das
leituras e extra¢do de dados, observamos o amplo uso de expressdes como “pessoas com
deficiéncia auditiva”, “individuos surdos e com deficiéncia auditiva (SDA)”, “people with
hearing impairments” e “deaf and hard of hearing (DHH)”. Como visto na metodologia
(Secao 3), essas expressoes ndo foram incluidas na string de busca, e isso pode ter afetado
a quantidade de artigos encontrados. Outras limitagdes: quantidade limitada de bases de

dados pesquisadas e a inclusdo de artigos que estdo somente em portugués ou inglés.

6. Conclusao

A tecnologia permeia nossa sociedade de maneira ampla e isso ndo é diferente para os
surdos. Porém, observa-se que as tecnologias desenvolvidas para surdos que nao os inclui
no processo de design impdem barreiras e negligenciam diversas necessidades desse
publico. Com isso em mente, e levando em conta a importancia do processo de design
no desenvolvimento de jogos, esse trabalho apresentou um mapeamento sistematico com
base no protocolo PRISMA, com o objetivo de analisar como sdo feitas pesquisas sobre
design de jogos para pessoas surdas. A partir dos resultados obtidos nesse mapeamento,
foi observado que a maioria dos jogos encontrados foram feitos para um jogador, em
detrimento de abordagens voltadas a interacdo social. Além disso, foi encontrado que
grande parte dos jogos € dedicada a objetivos educacionais, exceto jogos para pessoas
com implante coclear, que sdo mais voltados a saide. Sobre o processo de design dos
jogos, foi encontrado que a maior parte aplicou uma abordagem tedrica, em contraste
com o baixo uso de estratégias participativas.

Por fim, o estudo revelou que nos jogos encontrados é mais frequente o uso de
linguas orais e escritas do que de linguas de sinais. Com base nisso, foram discutidas
as implicagdes da auséncia da participacdo de surdos no design de jogos feitos para eles.
Foi destacado que essa lacuna reflete uma negligéncia as especificidades desse publico,
especialmente em relacio ao uso apropriado das linguas de sinais e as diferencas sociais
e culturais que a lingua e a experiéncia visual carregam para os surdos. Sugere-se que
a aplicacdo de metodologias de design participativas, como Design Participativo, Design
Centrado no Usudrio e Design Socialmente Consciente, pode contribuir para a criacdo de
jogos mais satisfatrios e adequados para a comunidade surda.
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