Pedagogical and Accessibility Guidelines for Digital Educational

Games
Gilvan Ferreira Alves Junior Miguel Sobreira de Lucas Henrique Alves Borth
Universidade Federal de Mato Grosso Albuquerque Universidade Federal de Mato Grosso
do Sul Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Campo Grande, MS, Brasil do Sul Campo Grande, MS, Brasil
gilvan.f@ufms.br Campo Grande, MS, Brasil lucas_borth@ufms.br

miguel.albuquerque@ufms.br

Michele dos Santos Soares
Universidade Federal de Mato Grosso
do Sul
Campo Grande, MS, Brasil
michele.computacao@gmail.com

Abstract

Context: The gaming industry in Brazil has grown progressively
in recent years, accompanied by an increase in the demand for
accessibility.

Problem: However, the development of accessible products has
not advanced at the same pace, resulting in a significant gap. Pro-
blems such as the lack of audio description and subtitles are critical
barriers that affect the access, learning, and entertainment provided
by digital games. These problems contribute to the social exclusion
of people with disabilities.

Solution: Given this scenario, this paper presents pedagogical and
accessibility guidelines for online educational games.
Information Systems Theory: Considering the BYU library, this
work fits into the context of Equity Theory, whose concept is related
to the willingness to equally recognize the rights of each individual.
Method: These guidelines evolved into the design and implemen-
tation stages of a game, which was tested by a blind user.
Results: The evaluation resulted in mostly positive feedback. Op-
portunities for improving the proposal were also identified, which
will be considered in new phases of the research. Despite the chal-
lenges encountered in relation to the system, including hardware,
software, and internet issues during the evaluation, the work was
successful in adapting the game to improve accessibility, allowing
the blind user to play and perform all the tasks.

Contribution: Mainly, this result reinforces the importance of
incorporating accessibility guidelines into digital products and con-
tributes to progress towards the inclusion of all people in the context
of digital games.

CCS Concepts

« Information systems — Information systems applications.
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1 Introducio

A tecnologia digital é cada vez mais importante para alcancar objeti-
vos empresariais, educacionais e governamentais. Como o software
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é um componente chave de diferenciagio e um facilitador de ino-
vacdo na maioria dos produtos, processos ou servicos, a inovacdo
digital é praticada por um nimero crescente de institui¢des.

Em especial, a area de desenvolvimento de jogos digitais, aliada a
estratégias de gamificago, sdo particularmente promissoras como
mecanismo para catalisa¢do da inovacéo digital nas organizacdes e
melhoria continua da interacdo com seu publico alvo [8, 12]. Essas
areas se destacam tendo em vista a capacidade de atrair o publico
alvo, avaliar hipoteses e obter respostas [18].

Conforme apresentado por Cairns et al. [7] jogos digitais também
sdo importantes fontes de entretenimento em nossa cultura atual-
mente. Eles sdo utilizados por bilhdes de pessoas no planeta com
aumento consideravel de audiéncia. Dessa forma, considerando a
crescente comunidade de usudrios, surge também o aumento de
demanda por jogos inclusivos e representativos da ampla populagdo
de jogadores, incluindo aqueles com deficiéncia.

Neste contexto, a Lei 13.146 estabelece a Lei Brasileira de Inclu-
sdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia)
e tem como objetivo “assegurar e promover, em condi¢des de igual-
dade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais por
pessoas com deficiéncia, visando a sua incluséo social e cidadania”
[5]. Portanto, esta lei garante a pessoa com deficiéncia acesso a pro-
dutos, recursos, estratégias, préticas, processos, métodos e Servicos
de tecnologia assistiva que maximizem sua autonomia, mobilidade
pessoal e qualidade de vida.

Uma revisdo sistematica da literatura foi realizada recentemente
sobre metodologias, técnicas e ferramentas para desenvolvimento
de jogos digitais e foi observado que apenas dois trabalhos relacio-
naram os temas de acessibilidade e desenvolvimento de jogos [8].
Nota-se que hé caréncia em relacdo a metodologias para desenvol-
vimento de jogos acessiveis e muitos desafios ainda precisam ser
superados considerando os diferentes tipos de tecnologias assisti-
vas e deficiéncias, as caracteristicas das pessoas temporariamente
incapazes e dos idosos [4].

Este artigo est4 alinhado ao tema central do SBSI 2025, Inovagao
com Equidade, Diversidade e Inclusdo em Sistemas de Informagao
e esta relacionado a seguinte questdo de pesquisa: “Como proje-
tar e desenvolver jogos acessiveis considerando (e superando) as
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barreiras criticas que afetam o acesso, o aprendizado e o entreteni-
mento de jogos digitais?”. Assim, o principal objetivo é apresentar
diretrizes pedagdgicas e de acessibilidade para jogos educativos
digitais para estudantes cegos e resultados de um estudo de caso
que permitiu experimenta-las. Essas diretrizes foram obtidas a par-
tir de estudos da literatura e respostas de um questionario, tendo
sido avaliadas por especialistas [23]. Um jogo foi adaptado para
incorporar as diretrizes com o intuito de mostrar como elas podem
ser utilizadas na pratica.

E importante notar que as diretrizes propostas sdo genéricas e
podem ser implementadas de diferentes formas de acordo com os
recursos disponiveis e, neste trabalho, é apresentada uma possivel
alternativa de implementacéo. Ao final, o jogo foi avaliado por um
usuario cego, que utilizou-o com sucesso e indicou possibilidades
de melhorias.

Este projeto foi submetido e aprovado pelo comité de ética da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, processo nimero
73036423.0.0000.0021. Como contribuicdo espera-se fornecer recur-
sos aos profissionais envolvidos com o projeto e desenvolvimento de
jogos educativos online para a adocéo de critérios de acessibilidade
em suas propostas.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢éo 2 apresenta
defini¢des importantes para o trabalho; a Secdo 3 discute trabalhos
relacionados; a Secéo 4 apresenta o conjunto de diretrizes pedago-
gicas e de acessibilidade proposto para jogos educativos; a Secédo 5
apresenta resultados da avaliagio das diretrizes por especialistas;
a Secdo 6 apresenta o estudo de caso; a Secdo 7 apresenta a avali-
acdo realizada com usuario final do jogo e, finalmente, a Secéo 8
apresenta as conclusoes do trabalho.

2 Embasamento tedrico

Segundo a ISO/IEC 25010 [14], acessibilidade é uma sub-caracteristica
de usabilidade e pode ser definida como “o grau em que um produto
ou sistema pode ser usado por pessoas que possuem diferentes
recursos e capacidades para atingir um objetivo especifico em um
determinado contexto de uso”. Além disso, a norma define que esse
requisito deve ser obedecido quando um produto ou sistema é usado
por pessoas com deficiéncias especificas para atingir seus objetivos
de forma eficaz e com eficiéncia.

Petrie et al. [17] definem acessibilidade como a “possibilidade
de todas as pessoas, sobretudo deficientes e idosos, utilizarem os
sites em uma diversidade de circunsténcias, envolvendo tecnologias
convencionais e assistivas”. Para Paciello [16], Thatcher et al. [25]
e Harper [13], o objetivo da acessibilidade na web é auxiliar as
pessoas que possuem diferentes deficiéncias a identificar, entender,
percorrer as paginas, participar e contribuir com a web.

Finalmente, o termo acessibilidade foi definido em cartilha do
World Wide Web Consortium (W3C) como: “a possibilidade e con-
dicdo de alcance, percepgio e entendimento para a utilizacdo, em
igualdade de oportunidades, com seguranca e autonomia, do meio
fisico, do transporte, da informacéo e da comunicacao, inclusive dos
sistemas e tecnologias de informacédo e comunicagdo, bem como de
outros servicos e instalacdes [27]”

Alves Junior et al.

3 Trabalhos Relacionados

Experiéncias acessiveis para o jogador sio foco de um grupo de pro-
fissionais que disponibiliza informagdes em https://accessible.games/
sobre esse tema. Eles propuseram o triangulo APX Accessible Player
Experiences composto por trés camadas: acesso (Access Patterns),
desafio (Challenge Patterns) e APX. Sdo apresentados alguns pat-
terns de acesso (por exemplo, entrada de texto flexivel e texto claro)
e patterns de desafio (por exemplo, salve cedo, salve sempre e mo-
deracéo em todas as coisas) e exemplos de aplicagido. Os padrdes
propostos séo bastante interessantes, no entanto, nio é indicada a
origem dos padrdes, ou seja, como eles foram obtidos e quais expe-
riéncias motivaram a criacio desses padrdes. A principal duvida se
refere a participacio de jogadores com deficiéncia na elaboracéo da
proposta e na avaliacdo apés a implementacio nos jogos.

Os patterns sao focados em problemas especificos que ocorrem
e para os quais as pessoas projetam solucdes e apresentam a co-
munidade. A proposta apresentada neste artigo indica diretrizes
genéricas para ajudar na reflexdo sobre o tema, no projeto e na trans-
formacéo de jogos ndo acessiveis em jogos acessiveis. Observa-se
também que os patterns sdo Uteis para seus usuarios quando ocor-
rem problemas semelhantes aqueles descritos na proposta do pat-
tern e eles ndo oferecem atividades de engenharia para a construciao
ou melhoria de novos produtos.

Cairns et al. [7] consideram que os jogos representam um dos
artefatos culturais mais importantes do século sendo fundamen-
tal, portanto, assegurar que todas as pessoas possam participar e
jogar para que se sintam incluidas nesse novo modelo da socie-
dade. Assim, os autores propuseram um vocabulario e linguagem
de acessibilidade para jogos enfatizando que é preciso considerar
elementos como acesso aos controles, capacitacdo para enfrentar os
desafios do jogo e experiéncia do jogador em si. O trabalho proposto
pelos autores pode ser facilmente integrado a proposta apresentada
neste artigo a medida em que indica um vocabulario e uma lingua-
gem que podem melhorar a descri¢do das diretrizes e contribuir
para que os projetistas considerem termos importantes sobre acessi-
bilidade como parte da atividade de design. De forma semelhante, o
trabalho apresentado por Anthropy e Clark [1] também apresentou
um vocabulario voltado para o mesmo contexto.

E valido observar também que a industria de jogos esta inves-
tindo de forma efetiva no desenvolvimento de jogos acessiveis. Por
exemplo, destaca-se o jogo The Last of Us Part II, que incorporou mui-
tos elementos de acessibilidade e ganhou recentemente o prémio
Innovation in Accessibility Award. O principal ponto a ser conside-
rado é que a industria conta com recursos financeiros disponiveis
para projetos grandes e estratégicos, além de recursos tecnologicos
modernos. Por outro lado, a proposta apresentada neste artigo, por
ser mais viavel do ponto de vista tecnoldgico e financeiro, pode
ser colocada em préatica por equipes ageis e pequenas e por gru-
pos que estdo comecando a desenvolver jogos e ja estdo atentos a
importancia do requisito de acessibilidade.

De forma geral, destaca-se que o principal diferencial desta pro-
posta é que ela foi elaborada a partir de duas revisdes sistematicas da
literatura e respostas de questionarios envolvendo usuarios cegos.
Assim, ela contempla elementos cientificos e praticos que podem
ser uteis na constru¢io de novos jogos ou na melhoria de jogos
existentes.
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4 Diretrizes pedagdgicas e de acessibilidade para
jogos

A construgéo das diretrizes foi realizada considerando os resultados

de duas Revisdes Sistematicas da Literatura (RSL), Revisdo Biblio-

grafica (RB) e respostas de um questionario submetido a estudantes

cegos, conforme descritos a seguir.

O principal objetivo da primeira RSL foi identificar quais sdo os
modelos e técnicas especificos que existem e sdo utilizados para
produzir contetidos educacionais acessiveis para pessoas cegas [22].
Com essa revisdo, foi identificado que ainda existem barreiras de
acessibilidade para os estudantes cegos. Dessa forma, foi realizada
a segunda RSL, com o propdsito de identificar essas barreiras de
acessibilidade nos sistemas voltados para educacéo [23]. Para com-
plementar e detalhar as informacdes, foi elaborado um questionario
com o objetivo de obter esclarecimentos adicionais sobre barreiras
de acessibilidade identificadas na RSL. Além disso, foram identifi-
cadas novas barreiras de acessibilidade vivenciadas na pratica por
estudantes cegos do ensino superior de universidades publicas do
Brasil. De forma geral, buscou-se realizar uma comparacéo entre
dados bibliograficos (obtidos por meio da RSL) e experiéncias prati-
cas (obtidas por meio do questionéario). Por fim, a RB foi realizada
a fim de identificar aspectos pedagdgicos para ajudar a reduzir as
barreiras identificadas na segunda RSL.

Para o desenvolvimento das diretrizes, foi analisado o que ja
existe no dominio de diretrizes e acessibilidade e, para fazer uma
correlagdo com o objetivo dessa pesquisa, utilizou-se os principios
pedagdgicos, identificados na RB, e 0o WCAG 2.1 [28], por ser um
modelo internacional suficientemente abrangente e completo.

Em seguida, na fase de selecdo, identificou-se, no documento
do WCAG 2.1 e nos resultados da RB, as diretrizes e os principios
pedagogicos que poderiam ser usados e/ou adaptados para o novo
conjunto de diretrizes, quais deveriam ser descartados e quais deve-
riam ser criados.

Entdo, foi estabelecido um conjunto inicial de diretrizes para
mitigar cada barreira de acessibilidade. Em seguida, essas recomen-
dacdes foram avaliadas por especialistas e usuarios finais.

A partir dessas informacdes foi estabelecido o conjunto final de
diretrizes pedagodgicas e de acessibilidade que serdo apresentadas a
seguir com os seguintes itens: diretriz, descricdo (acessibilidade em
negrito e principios pedagdgicos em italico), exemplo e fonte.

Diretriz 1: Fornecer op¢éo de pausar o jogo

Descricao: Apresentar alternativas de navegagdo permitindo
que o estudante coloque o jogo em pausa quando houver
quaisquer informagoes em movimento, que sejam iniciadas
automaticamente, durem mais de cinco segundos e sejam
apresentadas em paralelo com outro conteudo.

Exemplo: O jogo serd pausado automaticamente ou permitira
que o estudante pause o jogo enquanto o texto é lido. O estudante
devera escolher a configuracéo.

Fonte: [28], [19] e [3].

Diretriz 2: Evitar animacdes supérfluas

Descricao: Evitar animacdes ou permitir desativa-las, a
menos que a animacio seja essencial para a funcionalidade ou
para as informacdes que estao sendo transmitidas. Apresentar
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alternativas de navegagdo para que o estudante consiga prosseguir
sem utilizar a animagao e utilizar dicas para que o estudante consiga
compreender que é uma animacgao, por exemplo, um texto descritivo
para que o leitor de tela possa informar o que esta acontecendo na
animagao.

Exemplo: Um jogo que possui animag¢des no background devera
permitir que o estudante desative a animacéo, uma vez que essa
animagcdo podera ter sons que confundirdo o estudante.

Fonte: [28], [19], [24], [21] e [26].

Diretriz 3: Apresentar o contexto do jogo

Descricao: Utilizar audiodescricio para passar as informa-
¢Oes, a estrutura e os relacionamentos, tais como funcionali-
dades e regras do jogo. Apresentar uma contextualizagdo inicial
esclarecendo o que se espera que seja aprendido e exibir gradativa-
mente as novidades e os objetivos de cada atividade.

Exemplo: O jogo devera informar o objetivo, as regras e a des-
crigdo de cada cena do jogo.

Fonte: [28], [20], [2], [21], [15] e questionario enviado aos estu-
dantes cegos.

Diretriz 4: Fornecer orientac¢des para auxiliar na execucdo do
jogo

Descricao: Apresentar as informacgdes, a estrutura e os re-
lacionamentos para transmitir o que esta acontecendo na
tela em tempo real. Produzir a informagdo em diferentes midias,
por exemplo, audiodescrigdo do espaco e sons que auxiliam na movi-
mentagao do jogo.

Exemplo: O jogo devera utilizar a audiodescri¢do para informar
os textos que sdo exibidos no jogo e o que esta acontecendo em
tempo real. Além disso, devera utilizar o som para indicar a direcdo
que o estudante devera seguir. Se um prémio estiver a esquerda
do personagem, o jogo devera emitir um som mais alto do lado
esquerdo do fone de ouvido para que o estudante consiga identificar
a direcdo que devera seguir para pegar o prémio.

Fonte: [28], [19], [6] e questionario enviado aos estudantes ce-
gos.

Diretriz 5: Inserir elementos de incentivo ou motivagio

Descricao: Reconhecer e celebrar as conquistas dos estudantes,
fornecendo recompensas para respostas corretas; corrigir o estudante
de maneira gentil, incentivando a sua continuidade nas atividades;
permitir que o estudante passe para outro nivel apenas se o sistema
obtiver a resposta esperada do aprendiz.

Exemplo: Quando o estudante errar uma pergunta, o jogo de-
vera apresentar uma mensagem educada e fornecer um material de
apoio para que ele possa revisar o contetudo.

Fonte: [19], [21], [10], [20] e [11].

Diretriz 6: Utilizar conhecimento previamente assimilado

Descricao: Fornecer sons previamente assimilados para guiar o
estudante no jogo e permitir, sempre que possivel, que ele possa criar
catalogos sonoros customizados.

Exemplo: O jogo fornecera um som que indica que o persona-
gem bateu em uma parede, mas devera permitir que o estudante
escolha outro som para representar essa acdo. E esse som nao podera
ser utilizado para indicar outra situagéo.
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Fonte: [11] e [29]

5 Avaliacdo das diretrizes por especialistas

A avaliacdo das diretrizes definidas neste trabalho foi realizada
por especialistas utilizando a técnica de revisdo por pares, que tem
como finalidade identificar problemas e sugerir a¢des corretivas [30].
Este estudo foi conduzido com o objetivo de analisar as diretrizes
pedagoégicas e de acessibilidade, com o proposito de observar a sua
utilidade e facilidade de uso com relacdo ao apoio na construcdo de
jogos educativos acessiveis para estudantes cegos, a partir do ponto
de vista de especialistas em acessibilidade e principios pedagdgicos.

Foram criadas 6 questdes que orientaram os especialistas quanto
aos critérios de avaliacdo que deveriam ser analisados. Foram re-
alizadas avaliacdes com 2 especialistas em Acessibilidade, um es-
pecialista em Interacdo Humano-Computador e um especialista
em Pedagogia e Psicopedagogia. Os especialistas em acessibilidade
sdo professores doutores de universidades publicas, lecionam dis-
ciplinas relacionadas ao tema deste trabalho e pesquisam sobre o
tema acessibilidade ha aproximadamente 20 anos. O especialista em
Interacdo Humano-Computador é professor doutor de universidade
publica, tendo experiéncia académica e profissional em usabilidade e
User eXperience (UX). O especialista em Pedagogia possui formagéo
académica em nivel de graduagio em Engenharia de Computagéo,
em Pedagogia e especializacido em Psicopedagogia, é mestre em
Ciéncia da Computacio e atualmente é estudante de doutorado na
mesma area.

Primeiramente, os especialistas foram contatados para verificar a
disponibilidade para participar da revisio e, em seguida, foi compar-
tilhado o arquivo com as diretrizes e um arquivo para cada revisor
com as instrucdes para a realizacdo da revisdo. Cada especialista
realizou a avaliacdo de forma individual e enviou sua analise para
a pesquisadora. Foram utilizadas as mesmas questdes para todos
os especialistas, porém cada especialista deu mais énfase na sua
respectiva area, acessibilidade ou principios pedagégicos. Por fim,
a pesquisadora analisou todas as consideracdes realizadas pelos
especialistas.

A revisdo por pares foi realizada entre 02 de Abril e 01 de Maio
de 2024 e foi solicitado que cada revisor informasse:

(1) As diretrizes que ndo estavam claras e sugestdo de agdo
corretiva

(2) As diretrizes cujas descri¢des néo estavam compreensiveis e
sugestdo de acdo corretiva

(3) As diretrizes cujos exemplos ndo podiam ser facilmente com-
preendidos e sugestdo de a¢do corretiva

(4) As diretrizes que nio possuiam recomendagdes de acessi-
bilidade e/ou recomendacdes pedagdgicas para estudantes
cegos e justificativa

(5) As diretrizes que néo eram uteis para a construcio do jogo
acessivel e justificativa

(6) Sugestdo de diretrizes adicionais

Apbs arevisao dos especialistas, verificou-se um total de 14 a¢des
corretivas, como mostra a Tabela 1. Desse total de sugestdes, as ques-
toes sobre diretrizes cujas descri¢des nio estavam compreensiveis
e diretrizes cujos exemplos nao estavam compreensiveis tiveram 5
sugestdes; seguido pela questdo sobre diretrizes que ndo possuem

Alves Junior et al.

Tabela 1: Quantidade de respostas por questao

Questio Quantidade
As diretrizes que nio estéo claras e sugestiao 1
de acgdo corretiva
As diretrizes cujas descri¢des nio estdo com- 5
preensiveis e sugestdo de acdo corretiva
As diretrizes cujos exemplos nao podem 5

ser facilmente compreendidos e sugestdo

de acdo corretiva

As diretrizes que ndo possuem recomenda- 3
¢des de acessibilidade e/ou recomendacdes
pedagdgicas para estudantes cegos e justifi-

cativa

As diretrizes que ndo sdo uteis para a cons- 0
trucéo de jogos e justificativa

Sugestdo de alguma diretriz adicional 0
Consideragdes gerais 0
Total 14

recomendacdes de acessibilidade e/ou recomendagdes pedagdgicas
para estudantes cegos com 3 sugestdes; a questdo sobre diretrizes
que ndo estavam claras obteve 1 comentario; e as questdes sobre
diretrizes que ndo sdo Uuteis para a constru¢do do REA, sugestio
de alguma diretriz adicional e consideragdes gerais ndo apresenta-
ram sugestdes. Com esse resultado, percebeu-se a viabilidade em
continuar a pesquisa envolvendo as diretrizes e a evolugio para o
projeto e implementacéo de jogos acessiveis.

A partir das sugestdes dos avaliadores, analisou-se a aceitagio
de cada agéo corretiva de acordo com a seguinte classificagio:

e Totalmente aceita: a sugestao foi totalmente realizada

e Parcialmente aceita: partes da sugestio foram realizadas

o Naio aceita: a sugestdo néo tem ligacdo com o objetivo pro-
posto

Os resultados da revisdo por pares contribuiram significativa-
mente para o trabalho possibilitando a correcéo dos itens a partir
das sugestdes. Do total de 14 sugestoes apontadas pelos especialis-
tas, 8 foram totalmente aceitas e 6 nao foram aceitas, demonstrando
que as diretrizes evoluiram apods as correcdes. As sugestdes aceitas,
no geral, apontavam modificacédo no titulo da diretriz, inclusao de
exemplos, alteragio no texto e sugestdo para complementar a des-
cri¢do de uma diretriz para facilitar o entendimento. As sugestdes
néo aceitas indicavam questionamentos dos avaliadores e néo fo-
ram consideradas por ter sido um entendimento equivocado dos
avaliadores.

6 Evolucio de um jogo educacional digital para
atender diretrizes pedagogicas e de
acessibilidade

Neste trabalho foi considerada a evolugao do jogo denominando

“Museu das Mulheres (Des)conhecidas” para a implementacio das

diretrizes apresentadas na Se¢do 4, com o intuito de melhorar a

acessibilidade para usuarios cegos. Espera-se que os resultados

obtidos com a experiéncia relatada nesta secdo possam ser tteis
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para motivar e auxiliar outros projetistas e desenvolvedores de
jogos a implementar acessibilidade em seus produtos, contribuindo
para a incluséo na area de ensino e aprendizagem.

As principais informacdes sobre a versdo original do jogo sdo
apresentadas nas sub-sec¢des 6.1, 6.2 e 6.3. A descri¢do das atividades
realizadas para a evolugdo do jogo sdo apresentadas na sub-secédo
6.4.

6.1 Visao Geral do jogo

O jogo foi implementado com o objetivo de destacar e educar sobre
a histéria de mulheres negras que tiveram papel significativo na so-
ciedade, fora do contexto da escravidao. Utilizando essa abordagem,
0 jogo buscou resgatar narrativas frequentemente negligenciadas,
promovendo um entendimento mais abrangente da contribuicédo
dessas mulheres. Portanto, como principal resultado, o jogo busca
educar criancas e adolescentes sobre a relevancia das mulheres ne-
gras na historia, enfatizando que muitos feitos significativos ainda
nao receberam o reconhecimento devido. O objetivo é inspirar pes-
soas a valorizar e aprender sobre essas contribui¢des, promovendo
um entendimento mais inclusivo e representativo da histéria.

O publico-alvo sdo estudantes. Este grupo é caracterizado por
sua curiosidade e necessidade de aprendizado interativo, buscando
experiéncias educativas que sejam nio apenas informativas, mas
também envolventes e ladicas.

Para a elaboracdo da narrativa do jogo, foi realizada uma pesquisa
por académicos do curso de graduacdo de Histéria da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul de forma documental. Os estudan-
des do curso de Ciéncia da Computagio ficaram responséaveis por
pesquisar elementos como: relevo, vegetacao, fauna, arquitetura,
etc para ajudar na composicdo do cenario e construcéo do jogo.

6.2 Requisitos do jogo

O jogo “Museu das Mulheres (Des)conhecidas” se insere no setor
educacional com foco na promocgéao de conhecimento histérico e
cultural. Ele se destaca por sua abordagem ludica e busca apresentar
fatos da Histdria de forma simples, permitindo que os jogadores
descubram as narrativas de mulheres notaveis em uma ordem de
sua escolha. A inclusédo de diversos elementos tais como quests e
puzzles ao longo do jogo proporciona um nivel adicional de desafio,
mantendo o engajamento dos jogadores e incentivando a exploracao.
Uma tela do jogo é apresentada na Figura 1.

Os principais requisitos do jogo sdo:

e O jogo foi desenvolvido em uma perspectiva top-down, in-
corporando quests e puzzles com uma narrativa principal
que envolve o jogador em um mundo rico em historias. Os
jogadores tém a liberdade de escolher a ordem que desejam
coletar itens e descobrir as historias de cada mulher, contadas
por meio de descri¢des, didlogos e interacdes;

e O jogo se baseou na ideia de que o jogador entra em quadros
representando cada mulher e, dentro desses quadros que
terdo uma representacio visual da época e do local no qual
essa mulher viveu, resolve quests para recuperar as memorias
daquela mulher. Apds completar todos os quadros, o jogador
revitaliza a sala das mulheres negras, concluindo assim o
jogo;

e O progresso do jogo é feito por meio de quests completaveis;
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O jogo deve conter puzzles para desbloquear locais, itens,

NPCs (non-player character — todo personagem que nao é

controlado pelo jogador);

o A histéria do jogo é contada por meio de dialogos, descri¢oes
e cutscenes;

e O jogo possui um diario no qual o jogador pode anotar e
desenhar itens, descri¢des e quests;

¢ O jogo possui um inventario para armazenar itens e utilizar
menus;

e O jogo possui mecanicas de arrastar objetos dentro das ro-
oms;

e O jogo possui um sistema de dialogos dindmico e customiza-
vel;

e O jogador pode usar itens que desbloqueiam areas ou itens

ou alteram algum aspecto da gameplay;

Figura 1: Exemplo de uma tela do jogo “Museu das Mulheres
(Des)conhecidas”

6.3 Retorica procedimental do jogo e expressio
da mensagem pretendida

Alguns pontos importantes relacionados as regras e mecanica do
jogo foram consideradas com o intuito de comunicar a principal
mensagem do jogo, conforme apresentado a seguir:

o Quests e Puzzles: as quests e puzzles sdo diretamente rela-
cionadas as histérias e conquistas das mulheres retratadas.
Resolver esses desafios permite ao jogador recuperar as me-
morias dessas mulheres, destacando suas contribuicdes e a
importancia de suas a¢des na sociedade.

e Diario do Jogador: o diario serve como uma ferramenta de
registro, onde o jogador anota e desenha itens e descrigoes
relevantes. Isso ndo sé6 ajuda na progressdo do jogo, mas
também reforca o aprendizado e a retengéo de informacdes
histéricas.

e Inventario e Mecanicas de Itens: o inventario simples e as
mecanicas de uso de itens permitem que o jogador interaja
com objetos histéricos, ajudando a desbloquear novas areas
e informagdes. Esses itens sdo simbolicamente importantes,
representando aspectos da vida e das conquistas das mulhe-
res.

o Sistema de Dialogos e Cutscenes: os dialogos e cutscenes sdo
usados para contar a histéria de cada mulher de maneira
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envolvente e emocional. Essas narrativas sdo fundamentais
para criar uma conexao entre o jogador e os personagens
histéricos, tornando a aprendizagem mais significativa.

e Liberdade de Escolha: a liberdade dada ao jogador para esco-
lher a ordem das quests reflete a diversidade de experiéncias
e trajetérias das mulheres retratadas, enfatizando que nio
ha um caminho unico para o sucesso e reconhecimento.

6.4 Evolucio do jogo para atender as diretrizes
pedagogicas e de acessibilidade: estudo de
caso

Inicialmente a equipe se reuniu para discutir as diretrizes pedago-
gicas e de acessibilidade e definir como incorpora-las ao projeto do
jogo existente. A equipe é formada por 2 estudantes de graduacéo
(experientes no projeto e desenvolvimento de jogos), 1 estudante de
mestrado (experiente em programagcéo) e 1 estudante de doutorado
(autora das diretrizes e experiente em acessibilidade) na area de Ci-
éncia da Computacdo. Houve também a participacio de 1 estudante
do curso de Artes Visuais realizando o papel de dubladora.

As diretrizes apresentadas na Se¢ao 4 foram consideradas e foram
definidos elementos de design e implementacdo para a obtencao
da nova versao do jogo. As diretrizes serdo retomadas a seguir
destacando-se esses novos elementos.

Diretriz 1: Fornecer opcio de pausar o jogo

(1) garantir que todos os jogadores possam ter tempo suficiente
para entender o contetido antes de prosseguir, permitindo:
e pausa dindmica: o jogo deve permitir que o jogador pause
a qualquer momento, incluindo cutscenes e dialogos
e retorno a didlogos: sempre deve ser possivel retornar para
ouvir um didlogo novamente

Diretriz 2: Evitar animacdes supérfluas

(1) reduzir distragdes ou sobrecarga sensorial aos jogadores:

o reduzir a interacdo por animagdes: reduzir a dependéncia
de a¢des que envolvem animacdes como gatilho

e fornecer feedback auditivo em animagdes: em animacdes
essenciais para o jogo, colocar feedback auditivo no ini-
cio/final da execucdo ou ao longo de toda a animacéo

o fornecer descricdo da animacfo: caso a animacio seja es-
sencial para a compreensdo do jogo, colocar descri¢do
auditiva para compreensio da animacéo.

Diretriz 3: Apresentar o contexto do jogo

(1) contextualizar o jogador do que se espera que seja aprendido
durante o jogo:

o fornecer contextualizacdo por sala: no inicio da cada room
adicionar caixa de diadlogo geral para contextualizar o jo-
gador do que ele precisa fazer para dar andamento com o
jogo dentro daquela sala

o fornecer contextualizagio geral: antes do jogador entrar
na primeira sala, iniciar o jogo com um didlogo automatico
que ja na primeira fala apresenta os botdes necessarios
para interagir, e nas préximas fornece um contexto geral
para o jogo

(2) os elementos das telas foram completamente modificados,
como pode ser visto nas Figuras 1, 3 e 4. Elementos de uma
praca foram considerados na verséo inicial do jogo. Na versiao
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acessivel foi considerada uma sala, delimitada por paredes
e que pudesse facilitar a navegacao. Foi possivel indicar os
limites da sala por meio de sons e quando o personagem
principal bate na parede um som especifico ¢é habilitado

Diretriz 4: Fornecer orientacdes para auxiliar na execucéo do
jogo
(1) garantir que o jogador se sinta localizado no jogo por meio
de audiodescri¢io e sons espaciais que auxiliam na movi-
mentacéo do jogo:

o fornecer audiodescricdo de dialogos: todos os dialogos do
jogo devem ser dublados, incluindo caixas de diadlogo que
contenham opc¢des de escolha.

o fornecer audio em pontos de interesse: os pontos de in-
teresse (como itens coletaveis ou objetos que requerem
interacdo) devem emitir sons espaciais dindmicos, eles
vao auxiliar no direcionamento do jogador para interagir
diretamente com o item

(2) oferecer descrigdo por audio das funcionalidades associadas
as teclas. Neste projeto foram utilizadas setas para esquerda,
direita, cima e baixo para deslocamento do personagem prin-
cipal, enter para confirmar as respostas e espaco para intera-
gir com os itens

Diretriz 5: Inserir elementos de incentivo ou motivacdo

(1) garantir que o jogador se sinta interessado e motivado, por
meio de pontos de interesse que prendam a atencéo do joga-
dor:

e indicar pontos de interesse: o jogador deve ser estimulado
o interagir ou coletar itens que sejam categorizados como
ponto de interesse. E importante que esses pontos sejam
organizados de forma que nao confundam o jogador, por
exemplo, direcionando-o de forma sequencial para que va-
rios pontos de interesse ndo chamem a aten¢éo ao mesmo
tempo

¢ indicar elementos chamativos: para chamar atencéo do
jogador para a progressdo do jogo, os pontos de interesse
devem emitir sinais sonoros diferentes de acordo com o
seu tipo, as recompensas e conquistas também devem ser
sinalizadas por meio de sons

(2) incluir mensagens positivas e motivadoras, por exemplo:
“Voce acertou a questdo! Parabéns! Continue aprendendo
sobre o tema!”

Diretriz 6: Utilizar conhecimento previamente assimilado

(1) considerar a consisténcia em todas as telas do jogo, por exem-
plo, em relacéo ao uso do teclado, nivel do dudio, tamanho
da tela, dentre outros

O jogo adaptado para a versdo acessivel possui duas fases. Na
primeira fase é preciso identificar 3 objetos importantes relaciona-
dos ao tema do jogo. Para cada um deles, ao aciona-los é possivel
ouvir a narracio sobre o objeto, as mulheres e a historia relacionada.
Ao final desta fase, é necessario habilitar uma quest e responder.
A segunda fase do jogo é mais complexa pois é preciso acionar
os pontos verdes (devidamente sinalizados por sons) apresentados
na Figura 4, abrir as portas localizadas no topo da tela contendo
os objetos importantes e resgata-los. De forma semelhante, a cada
objeto resgatado uma narrativa é acionada. De forma semelhante a
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primeira fase do jogo, ao final também ¢é preciso buscar o local na
tela onde é possivel habilitar e responder uma quest.

O jogo foi desenvolvido em 2D, usando abordagem top-down em
estilo pixel art e desenhado, utilizando a plataforma GameMaker
Studio 2'. Atencio especial foi dada ao projeto e obtencio dos
audios que foram considerados no jogo. Para isso foi utilizado o
FL Studio? como estagio de trabalho de audio digital, atil para
composicdo, gravacdo, edi¢do, mixagem e masterizacio de musicas
e dudios. O conceito de mixagem dinamica foi aplicado para ajustar
a intensidade dos sons conforme necessario, garantindo impacto e
clareza. Os seguintes plug-ins foram utilizados:

e Equalizador FabFilter Pro Q33: equalizador paramétrico ver-
satil e preciso, conhecido por sua interface intuitiva e recur-
sos avancados

e De-esser FabFilter Pro Ds*: usado para controlar e suavizar si-
bilancias indesejadas em gravagdes vocais, como os sons das
consoantes “s” e “t” que podem ser asperos ou desagradaveis
quando exagerados

e Compressor C1 Comp Stereo’: usado para compressio es-
téreo, serve para controlar picos e suavizar a dinimica em
mixagens de vocais e instrumentos, podendo ser configu-
rado para efeitos sutis ou mais agressivos, dependendo do
contexto da mixagem

e Compressor, Limiter CLA-2A Stereo®: serve para compressio
e limitacdo especialmente para vocais e instrumentos

e Processamento estéreo S1 Stereo Imager’: usado para pro-
cessamento estéreo, permite ajustar a largura e o posiciona-
mento das faixas em uma mixagem estéreo, proporcionando
maior flexibilidade na criacdo de um espaco sonoro

e Sala de mixagem virtual Nx Stereo®: projetada para fornecer
uma experiéncia de monitoramento de audio em fones de
ouvido com a mesma qualidade e percepcido espacial de um
ambiente de mixagem em estidio. Foi desenvolvido para cor-
rigir a limitacdo dos fones de ouvido, que tradicionalmente
nao conseguem reproduzir com precisdo o campo estéreo e
a profundidade sonora de uma mixagem real

e Reverb Fruity Reeverb 2°: plugin de reverberacio, utilizado
principalmente para criar efeitos de espago actstico e pro-
fundidade em mixagens de dudio

Finalmente, para efeitos sonoros foram utilizados:

e Sintetizador Vital Synth!?: trata-se de um sintetizador wave-
table, que significa que pode gerar uma vasta gama de sons
por meio da manipulagéio de formas de onda (wavetables) ao
invés de usar métodos tradicionais de sintese

!https://www.gamemaker.io/pt-BR
https://www.image-line.com/
Shttps://www.fabfilter.com/products/pro-q-3-equalizer-plug-in
“https://www.fabfilter.com/products/pro-ds-de-esser-plug-in
Shttps://www.waves.com/plugins/c1-compressor
www.waves.com/plugins/cla-2a-compressor-limiter
Thttps://www.waves.com/plugins/s1-stereo-imager
8https://www.waves.com/plugins/nx
“https://www.image-line.com/fl-studio-learning/fl-studio-online-
manual/html/plugins/Fruity20Reeverb202.htm
Ohttps://producer.zone/free-vst-plugins/vital/
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e SoundKit Sounds of KSHMR Vol. 31: ¢ um pacote de samples
e presets desenvolvido para fornecer sons de alta qualidade
para produtores de musica eletronica

A Figura 2 apresenta a tela inicial do jogo e as Figuras 3 e 4
apresentam as telas principais das duas fases do jogo. Ele esta dis-
ponivel em https://gx.games/games/b857sd/museu-das-mulheres-
des-conhecidas-adaptado/ e pode ser utilizado por todas as pessoas
interessadas.

§ GX.games | Gxdw rarerup Mors v

tdos mulheres
(des)conhecidos

s

Figura 2: Tela inicial do jogo “Museu das Mulheres
(Des)conhecidas” com implementacdo de elementos de aces-
sibilidade

Figura 3: Tela da primeira fase do jogo “Museu das Mulheres
(Des)conhecidas” com implementacio de elementos de aces-
sibilidade

7 Avaliacdo do jogo

7.1 Planejamento da avaliacao

Para a avaliagdo, optou-se por disponibilizar o jogo por meio da
web e permitir que o usuario pudesse explora-lo livremente. Foi
planejada a realizacdo de uma reunido com a equipe e 0s usuarios,
individualmente, por meio de videoconferéncia com o objetivo de
identificar os principais detalhes sobre a utilizacdo e acessibilidade
da proposta. O tempo planejado para a reunido foi de uma hora,
incluindo a execucéo do jogo e avaliagdo. Foi utilizado o Technology
Acceptance Model (TAM) [9], que fornece perguntas para medir o

Mhttps://splice.com/sounds/packs/splice/sounds-of-kshmr-vol-3/samples
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Figura 4: Tela da segunda fase do jogo “Museu das Mulheres
(Des)conhecidas” com implementacio de elementos de aces-
sibilidade

grau de aceitacdo de uma tecnologia especifica por um grupo de
participantes, considerando a utilidade (usefulness) e facilidade de
uso (ease-of-use). Para cada questéo, o avaliador escolheu a opcéo
que melhor representava seu grau de concordancia com base em
uma escala Likert de 5 pontos, variando de “Concordo Totalmente”
a “Discordo Totalmente”.

Para a avaliacdo dos critérios considerou-se que o jogo s6 podera
ter utilidade e ser facil de usar se, em primeiro lugar, for acessivel.
Entéo, havera sucesso apenas se o critério de acessibilidade estiver
satisfeito. As perguntas (elaboradas no formato de afirmativas)
consideradas nesta pesquisa sobre a utilidade do jogo, baseadas no
questionario TAM, sdo apresentadas a seguir.

e O jogo é acessivel

e O jogo permitiu que eu melhorasse meu entendimento sobre
o tema principal, Mulheres (Des)conhecidas

o De forma geral, considero as diretrizes Uteis para melhorar
a acessibilidade do jogo

As perguntas consideradas nesta pesquisa sobre a facilidade de

uso do jogo, baseadas no questionario TAM, foram:

o Foi facil utilizar o jogo

e Foi possivel jogar da forma que eu quis

e Eu pude jogar independentemente, sem auxilio de outras
pessoas

o Nio foi necessario muito esforco mental para interagir com
0 jogo

e Foi facil recuperar quando agdes nio desejadas foram reali-
zadas

e Eu entendi o que acontecia durante minha interacdo com o
jogo

e O jogo se comporta de forma esperada

e O jogo fornece guia util para executar as tarefas

A escala Likert considerada incluiu os seguintes pontos: (A)
Concordo completamente; (B) Concordo parcialmente; (C) Neutro
(D) Discordo parcialmente; (E) Discordo completamente.

7.2 Execucio da avaliacio e resultados

O jogo foi avaliado por um estudante cego com o objetivo de revelar
o quanto foi possivel de fato utiliza-lo com sucesso na pratica e
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identificar possiveis necessidades de melhorias nas diretrizes, no
projeto e na implementacio. Para esta avalia¢do, apenas uma pessoa
aceitou o convite e se disponibilizou a colaborar com a pesquisa.
Foram submetidas 17 convites a estudantes cegos.

O avaliador possui cegueira total, é do sexo masculino, tem 36
anos, realiza estagio poés-doutoral e possui experiéncia profissional
na area administrativa.

Os pesquisadores e o avaliador estavam em cidades diferentes
no dia da avaliacio e foi realizada uma reuniio via Google Meet.
Inicialmente, o avaliador recebeu o link para a execucéo do jogo,
sendo que ele estava utilizando como leitor de telas o VoiceOver
da Apple. Neste momento, foram encontradas varias dificuldades
para a inicializacdo do jogo, tais como: dificuldades para usar o
leitor de telas do usuario, pois ele bloqueava a execucdo do dudio
do jogo; problemas de acessibilidade na plataforma que hospedava
o jogo, dificultando ou impossibilitando a realizacdo de atividades
simples e importantes, tais como, utilizar tela cheia; problemas de
compatibilidade entre as plataformas MacOS, Windows e iOS que
geravam problemas, por exemplo, nio era possivel selecionar o
link de execucéo do jogo. Os problemas levaram a necessidade de
fornecer suporte remoto ao usuario para que o jogo pudesse ser
executado com sucesso.

A equipe tentou solucionar as barreiras inesperadas para garan-
tir que o usuario final estivesse confortavel e que fosse possivel
realizar a avaliacdo. Entre as estratégias utilizadas, destacam-se a
transmissdo de link em e-mails e o suporte a navegacédo por tabu-
lacdo, indicando os pontos em que o avaliador precisava clicar ou
teclar. Foi necessario, também, realizar um suporte remoto entre o
avaliador e os especialistas, instalando o software AnyDesk. Assim,
os especialistas puderam conectar remotamente ao computador do
avaliador e realizar as corre¢des necessarias, tais como desativar
temporariamente o VoiceOver, ajustar a interface do navegador
com o jogo em tela cheia e iniciar a aplicacdo

O tempo gasto para que o jogo comegasse a ser executado foi duas
horas e dez minutos e superou muito o tempo total planejado para
toda a avaliag@o. Por outro lado, indicou muitos aspectos relevantes
sobre alternativas para a disponibilizacao do jogo, considerando os
diversos tipos de hardware e sistemas operacionais.

Vencida a etapa de disponibilizacdo do jogo, a avaliagio teve
inicio. O avaliador demonstrou durante todo o tempo entusiasmo,
alegria e vontade de colaborar e isso motivou a equipe na continui-
dade da tarefa principal. A avaliagdo durou 55 minutos.

Como resultado, o usuario conseguiu realizar todas as tarefas
propostas no jogo e acertou todas as perguntas realizadas para
avaliar o aprendizado. Na primeira fase do jogo ele identificou com
sucesso os 3 objetos importantes relacionados ao tema do jogo.
Para cada um deles, ao aciona-los, foi possivel ouvir uma pequena
narracdo sobre o objeto, as mulheres e a historia relacionada. Ao
final desta fase, ele buscou o local na tela onde podia habilitar uma
quest e respondeu corretamente utilizando o teclado. Na segunda
fase do jogo ele acionou os pontos verdes (apresentados na Figura 4)
corretamente, abriu as portas localizadas no topo da tela contendo os
objetos importantes e resgatou-os. De forma semelhante & primeira
fase do jogo, ao final também foi preciso buscar o local na tela onde
podia habilitar uma quest e ele respondeu corretamente utilizando
o teclado.

As respostas ao questionario TAM séo apresentadas na Tabela 2:
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Tabela 2: Respostas ao questionario TAM

Dimensao Questao Resposta

O jogo é acessivel (B) Concordo parcialmente
O jogo permitiu que eu melhorasse | (A) Concordo completa-
meu entendimento sobre o tema | mente

principal, Mulheres (Des)conhecidas
De forma geral, considero as diretri- | (B) Concordo parcialmente
zes uteis para melhorar a acessibili-

Utilidade

dade do jogo
Foi facil utilizar o jogo (A) Concordo completa-
mente
Facilidade de Uso Fo% possivel jogar da forma que eu | (A) Concordo completa-
quis mente

Eu pude jogar independentemente, | (C) Neutro
sem auxilio de outras pessoas
Nao foi necessario muito esfor¢o | (C) Neutro
mental para interagir com o jogo
Foi facil recuperar quando acdesnao | (A) Concordo completa-

desejadas foram realizadas mente
Eu entendi o que acontecia durante | (A) Concordo completa-
minha intera¢do com o jogo mente
O jogo se comporta de forma espe- | (A) Concordo completa-
rada mente
O jogo fornece guia util para execu- | (A) Concordo completa-
tar as tarefas mente

Em resumo, houve 7 respostas para (A) Concordo completamente,
2 respostas para (B) Concordo parcialmente e 2 respostas para (C)
Neutro. Certamente, a equipe de desenvolvimento esta ciente da
necessidade de realizar novas avaliacdes com usuarios finais, no
entanto, a avaliagdo motivou a continuidade da pesquisa e a consta-
tacdo de que resultados importantes ja foram de fato alcancados. Ao
final, foi solicitado ao avaliador que listasse os principais pontos de
melhoria que ele identificou e foram obtidas informacdes relevantes
que estdo sendo consideradas na melhoria das diretrizes, do projeto
e do prototipo. Essas sugestdes sdo listadas a seguir:

o Diminuir a velocidade da leitura dos textos, principalmente
por se tratar de contetido educacional que é novidade para o
jogador

o Disponibilizar a op¢do de ouvir o texto varias vezes

e Antes de iniciar o jogo, oferecer uma breve descri¢do sobre a
geometria das salas. Foi fundamental saber o que aconteceria
se eu caminhasse na direcédo vertical ou horizonta

o Informar que o uso do fone de ouvido pode oferecer uma
experiéncia melhor

o Indicar mais claramente a direcdo da porta para a segunda
fase

e Remover objetos que causam colisdo e que ndo tenham um
objetivo claro em relacdo ao jogo, as fases e o conteudo
educacional

o Oferecer explicacdo mais detalhada sobre a navegacio e, se
possivel, oferecer exemplos

e Repensar o tamanho da sala, pois o personagem precisava
caminhar muito para alcancar os objetos

o Utilizar algum recurso para indicar que vai comecar uma
fala ou leitura e permitir o usuario focar (ndo comecar uma
fala ou leitura abruptamente)

e Quando estiver interagindo com algo, parar o som de locali-
Zacao
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e Preparar o ambiente para o usuario, fornecer feedback sobre
a finalizagdo das configuracdes (apenas fornecer a URL do
jogo néo foi uma experiéncia positiva);

e Ter movimentagio proporcional para todas as direcdes a
cada toque

e Ter um som especifico para indicar que o personagem esta
andando na sala

e Ajustar o som para manter o volume de todos os audios no

mesmo nivel de decibéis

Utilizar uma plataforma de desenvolvimento que contribua

para a acessibilidade do produto final.

O usuario foi convidado a expressar suas consideracdes finais
sobre a experiéncia e o comentario (na integra) foi: “O comentario
geral é no sentido de agradecer pela pesquisa nesta area. Acredito
que estamos no melhor caminho para alcancar a acessibilidade.
Parabéns a toda a equipe e por fim, agradeco a todos pelo respeito,
sensibilidade por compreender como interagimos com o sistema e
paciéncia ao conduzir até a conclusdo da pesquisa.”

Finalmente, destaca-se que as diretrizes propostas evoluiram sig-
nificativamente e sdo relevantes por envolverem os usuarios finais
em todo o processo e abordarem além da acessibilidade, os princi-
pios pedagoégicos. Espera-se que as diretrizes incentivem projetistas
a considerar acessibilidade e aspectos pedagogicos como parte da
atividade de design dos jogos. Outro ponto importante é contribuir
para a manutencdo/evolucio de jogos educacionais no sentido de
incluir acessibilidade.

Quanto a ameagas a validade deste estudo destaca-se a validade
interna, ou seja, o efeito fadiga e a compreenséo do jogo. O tempo
necessario para que o participante pudesse comecar e executar com-
pletamente o jogo pode ter gerado cansaco. Tentamos mitigar isso
acompanhando e auxiliando o participante durante toda a execugéo
do jogo. Além disso, o participante utilizou o leitor de tela da sua es-
colha para que néo fosse necessario conhecer uma nova ferramenta
e isso pode ter gerado algum impacto no resultado da avaliacéo.
E importante considerar também a validade externa, ou seja, a
quantidade de usuarios finais na avaliacdo do jogo. Acredita-se que
esta seja a ameaca mais dificil de mitigar devido a dificuldade de
encontrar pessoas dispostas a participar da avaliacdo de pesquisas.

8 Conclusdes

Acessibilidade digital é um tema que tem despertado interesse da co-
munidade cientifica ha alguns anos, tendo em vista a importéncia de
prover os mesmos recursos a todas as pessoas, independentemente
de suas habilidades e deficiéncias. Em particular, os jogos educati-
vos digitais trazem o viés de diversio e aprendizado, tornando-se
aliados importantes para o ensino de temas especificos.

Nesse trabalho, buscou-se combinar elementos tecnolégicos e
pedagogicos com o intuito de sugerir diretrizes que possam levar
ao desenvolvimento ou a evolugdo de jogos que valorizam a aces-
sibilidade. Essas diretrizes evoluiram nas etapas de design, imple-
mentagéo e avaliacdo do jogo. As principais limitacdes do trabalho
se referem ao uso da plataforma de desenvolvimento de jogos que
néo contribuiu para acessibilidade conforme esperado pela equipe
e a baixa adesao de voluntarios para a realizacdo de avaliagdes.

O principal trabalho futuro se refere a continuidade da avalia¢do
da proposta com usuérios cegos. Tendo em vista a dificuldade em
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conseguir voluntarios para avaliacio, serdo adotadas outras estra-
tégias que permitam a realizacdo de novas avalia¢des, por exemplo,
o contato e convite a pessoas em conferéncias e eventos que te-
nham acessibilidade como tema. Além disso, apés as avaliacdes
sera possivel identificar se o jogo pode ser alterado para atender os
vocabularios e os patterns mencionados na Secéo 3.

Finalmente, considerando os topicos de interesse do SBSI 2025,
destaca-se que esta pesquisa se enquadra no tema Diversidade, equi-
dade e inclusdao em Sistemas de Informacao. Além disso, considerando
as tematicas relacionadas aos Grandes Desafios da Pesquisa em Sis-
temas de Informac&o no Brasil para a Década de 2016-2026, esta
pesquisa esta relacionada ao Desafio 4 - Visdo Sociotécnica em
Sistemas de Informacéo.
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