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RESUMO

O estudo investiga o papel dos jogos digitais na inclusdo e na constru¢do da identidade
da comunidade surda, com foco em acessibilidade, representatividade e interagdo social. A
pesquisa adota uma abordagem qualitativa (Minayo, 2014), com analise documental e
entrevistas semiestruturadas com nove participantes — quatro em Libras e cinco em portugués,
conforme escolha dos entrevistados. A analise documental considerou legislagcdes nacionais e
internacionais sobre acessibilidade, como a Lei de Comunicagdes ¢ Videos Acessiveis dos
EUA, o Ato Europeu de Acessibilidade e as Diretrizes de Acessibilidade para Contetido da
Web. O referencial tedrico apoia-se em autores como Perlin (1998), que discute a Libras
como expressdo cultural e identitaria; Gesser (2009), que aborda a formagdo da identidade
surda; e Ladd (2003), com o conceito de Deathood, essencial para refletir sobre a identidade
surda em contextos digitais. Mourdo (2022) revisita o impacto do Congresso de Mildo,
enquanto Rizzi e Guimaraes (2019) destacam a construgdo coletiva da cultura surda. Gomes
et al. (2023) contribuem com reflexdes sobre o design de jogos acessiveis. Os resultados
apontam desafios de acessibilidade (falta de legendas adequadas, videos em Libras e feedback
visual/tatil), pouca representatividade da cultura surda nos jogos e barreiras nas interagdes
multiplayer. Apesar disso, identificou-se o fortalecimento da identidade gamer surda por meio
de grupos, estratégias comunicativas alternativas e interesse profissional. Conclui-se que
avangos em acessibilidade e representatividade sdo essenciais para experiéncias mais
inclusivas.

Palavras-chave: jogos digitais; comunidade surda; acessibilidade; representatividade;
identidade gamer.

ABSTRACT

This study investigates the role of digital games in the inclusion and identity construction of
the Deaf community, focusing on accessibility, representation, and social interaction. A
qualitative approach was adopted (Minayo, 2014), combining documentary analysis and
semi-structured interviews with nine participants—four conducted in Libras (Brazilian Sign
Language) and five in Portuguese, according to the participants' preference.

The documentary analysis included national and international accessibility legislation, such as
the Twenty-First Century Communications and Video Accessibility Act (USA), the European
Accessibility Act, and the Web Content Accessibility Guidelines. The theoretical framework
draws on authors such as Perlin (1998), who discusses Libras as a cultural and identity
marker; Gesser (2009), who addresses identity formation among the Deaf; and Ladd (2003),
whose concept of Deathood offers insights into Deaf identity in digital contexts. Additional
contributions include Mourdo (2022), Rizzi and Guimaraes (2019), and Gomes et al. (2023),
who explore the historical, cultural, and design aspects of Deaf inclusion in games.

Results highlight accessibility challenges (e.g., lack of proper subtitles, Libras videos,
visual/tactile feedback), low cultural representation, and communication barriers in
multiplayer games. Nevertheless, the Deaf gamer identity is strengthened through group
participation, alternative communication strategies, and professional aspirations. The study
concludes that improvements in accessibility and representation are essential for more
inclusive and welcoming gaming experiences.

Keywords: digital games; Deaf community; accessibility; representativeness; gamer identity.
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1. INTRODUCAO

Conviver de perto com a comunidade surda ¢ uma experiéncia rica de
conhecimentos; trata-se de uma auténtica cultura pautada pela luta da visibilidade, dentre
tantas outras atividades cotidianas e tdo humanas. Mas em que medida suas necessidades
estdao sendo atendidas?

Uma das atividades corriqueiras observadas durante um convivio com surdos foi o
interesse por atividades ludicas, com destaque para jogos, sejam eles fisicos ou digitais. Os
jogos fisicos frequentemente desempenham um papel central em momentos de socializagdo,
sendo utilizados para fortalecer lacos dentro da comunidade e promover uma interagdao
descontraida em encontros presenciais. Por outro lado, os jogos digitais emergem como uma
alternativa para o lazer individual, nos momentos em que os jogadores preferem uma
experiéncia mais introspectiva e para a interagdo virtual, possibilitando conexdes entre
membros da comunidade em diferentes locais. Essa dualidade entre jogos fisicos e digitais
reflete a versatilidade da cultura surda, que adapta praticas sociais as necessidades e aos
contextos disponiveis, ampliando os espacos de convivéncia e expressdo. Observa-se, por
exemplo, que os surdos frequentemente se retinem para jogar, principalmente o jogo UNO,
transformando esses momentos em ocasides para o fortalecimento de vinculos, para a
manifestagcao de sua identidade cultural e diversao.

Contudo, esses momentos tém uma limitagdo comunicacional, haja vista que essa
comunidade tem preferéncia a jogar com pessoas surdas ou ouvintes usudrias da Libras, por
facilitar o processo comunicativo durante a partida ou entendimento de brincadeiras que
sejam feitas durante o processo ludico. A Libras ¢ uma lingua usada pelos surdos ha bastante
tempo no Brasil, entretanto teve o seu reconhecimento no ordenamento juridico apenas em
2002 com a promulgag¢do da lei 10.436 em 24 de abril.

A Lei n° 10.436 (Brasil, 2002) reconhece oficialmente a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) como meio legal de comunicagdo e expressdo para a comunidade surda,
conferindo-lhe status de lingua legitima. Contudo, em seu pardgrafo Unico do artigo 4°, o
texto enfatiza que "a Libras ndo podera substituir a modalidade escrita da lingua portuguesa".
Essa determinagdo reforca a condi¢do bilingue imposta legalmente as pessoas surdas no
Brasil, que precisam adquirir a Libras como primeira lingua (L1), essencial para a
comunicagdo, o desenvolvimento cognitivo e a formacdo de sua identidade cultural, e,
posteriormente, aprender a lingua portuguesa na modalidade escrita como segunda lingua

(L2), a fim de interagir com a comunidade majoritariamente ouvinte e exercer em plenitude a
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sua vida civil (Aguiar, 2023). Essa obrigatoriedade legal bilingue reflete desafios,
especialmente diante da insuficiéncia de praticas pedagogicas que respeitem e valorizem o
uso da Libras como base para o aprendizado. Nesse contexto, a aquisicdo da lingua
portuguesa na modalidade escrita frequentemente ocorre de forma desigual, comprometendo a
plena cidadania dos surdos, que precisam enfrentar barreiras linguisticas, sociais e culturais
para assegurar sua participacdo ativa na sociedade e ter o sentimento de pertencimento na
propria sociedade em que ele vive. (Gomes et al, 2023)

Diante do bilinguismo legalmente exigido pela Lei n° 10.436 (Brasil, 2002), a cultura
surda tem desenvolvido estratégias para afirmar sua identidade em uma sociedade
majoritariamente ouvinte. Essa identidade ¢ construida em torno de praticas visuais e
comunitarias, nas quais a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) desempenha um papel central.
Segundo Gesser (2009), a singularizacao da cultura surda emerge como uma estratégia de
resisténcia e visibilidade, permitindo que individuos surdos ocupem espacos de fala e
expressem suas vivéncias Unicas. Essa busca por reconhecimento ndo se limita a linguagem,
mas também abrange costumes, interagdes sociais € formas de consumo cultural que refletem
a diversidade da comunidade surda.

Entretanto, estudos como o de Perlin (1998) destacam que a énfase excessiva na
questdo linguistica, ainda que primordial, pode obscurecer outras dimensdes igualmente
importantes da cultura surda. Aspectos como as formas de socializagdo digital, a participagao
em atividades culturais contemporaneas e o acesso a tecnologias inclusivas também sdo partes
integradoras dessa identidade.

No contexto dos jogos digitais, por exemplo, essa interacdo se torna ainda maior, visto
que tais espagos oferecem entretenimento, oportunidades para expressar identidades culturais
e formar comunidades virtuais. De acordo com Gee (2005) ao jogar, os jogadores assumem
diferentes identidades dentro do universo virtual, o que contribui para a experiéncia de
aprendizagem. O autor exemplifica essa ideia com jogos como “Pajama Sam”, nos quais 0s
jogadores encarnam personagens com caracteristicas especificas e precisam se engajar em
suas identidades para avancar no jogo. A autora Menezes (2022) complementa com o
conceito de "identidade projetiva", sendo uma proje¢do dos valores, crencas e aspiragdes do
jogador na personagem que ele controla no jogo. O jogador se engaja com a identidade
virtual, assumindo seu papel dentro do universo do jogo e tomando decisdes que refletem suas
proprias preferéncias e ideias. Essa experiéncia de “habitar” uma nova identidade ¢ um dos
fatores que tornam os jogos virtuais envolventes e motivadores.

A partir das observagdes e dos desafios enfrentados pela comunidade surda, emerge a

relevancia de espacos que combinem inclusdo e representatividade. Os jogos digitais, com seu



12
poder criativo e interativo, apresentam-se como um desses espagos, oferecendo oportunidade
para que surdos explorem e expressem sua identidade de forma explicita. Nesse contexto, é
importante destacar o papel central da acessibilidade nesses ambientes. A inclusdo de
elementos como legendas de qualidade, a traducao para Libras e mecanicas que respeitem as
especificidades da comunicacdo visual contribuem para o engajamento e para a formacao de
comunidades gamer surdas que se reconhecem nesses espagos.

Os jogos digitais vao além do mero entretenimento: eles promovem interacdes sociais,
constroem narrativas que refletem realidades diversas e, em casos especificos, podem ser
usados como ferramentas educativas e culturais (Huizinga, 2007). Contudo, a acessibilidade
nesses ambientes ainda ¢ limitada; como argumenta Barros et al. (2019), apesar de os jogos
proporcionarem motivagdo e desenvolvimento de habilidades, ainda hd uma lacuna em sua
adaptagao para atender plenamente as necessidades de publicos diversos, incluindo os surdos.
Essa questdo revela uma barreira de acesso e destaca a exclusdo de um grupo que possui um
rico repertorio cultural e comunicativo a ser explorado. Nesse sentido, esta pesquisa busca
responder: de que maneira os jogos digitais podem atuar como espacos de interacio e
representacao identitaria para os surdos?

O uso de tecnologias que valorizem a Libras e incorporem a cultura surda nos cendarios
e narrativas dos jogos amplia as possibilidades de participacdo e fortalece o senso de
pertencimento (Gomes et al, 2023). Assim, a andalise sobre o papel dos jogos digitais
acessiveis transcende o entretenimento, contribuindo para a inclusdo digital e cultural dessa
comunidade.

Conforme argumenta Huizinga (2007), os seres humanos possuem uma capacidade
imaginativa e ludica que permite a integragdo dos jogos ao cotidiano, trazendo leveza e alivio
para a realidade. Assim, os jogos podem atuar como um recurso eficaz para reduzir o estresse
e a ansiedade, a0 mesmo tempo em que oferecem uma distracdo saudavel. Além disso, no
contexto educacional, os jogos digitais podem ser ferramentas eficazes no processo de
ensino-aprendizagem, embora este aspecto ndo seja abordado neste trabalho. De acordo com
Barros et al. (2019), os jogos promovem motiva¢ao, desenvolvimento de habilidades e
aprimoramento do aprendizado, pois o aspecto ludico neles presente favorece esse processo
(Zanin, 2015).

No ambito social, os jogos digitais possibilitam a interagdo entre jogadores, a formagao
de comunidades e o fortalecimento de identidades. Jogos que representam a cultura surda e
utilizam a Libras contribuem para a criacao e fortalecimento de uma identidade cultural na

comunidade surda, promovendo orgulho e autoaceitagcdo. Isso ¢ especialmente relevante
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diante da heterogeneidade da comunidade surda, composta por individuos com diferentes

culturas, preferéncias comunicacionais e identidades (Gesser, 2009).

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Investigar o papel dos jogos digitais na participagcdo e na constru¢ao de identidade da

comunidade surda.

2.2 Objetivos especificos

e Avaliar a utilizagdo dos jogos digitais pela comunidade surda.

e Analisar as praticas e comportamentos dos surdos ao interagirem com jogos digitais.

e Identificar as formas de constru¢cdo e expressdao das identidades surdas nos jogos
digitais.

e Investigar a apropriacdo da cultura digital pela comunidade surda.

3. JUSTIFICATIVA

A comunidade surda - grupo social de falantes da Libras com elementos em comum
irmanados por um mesmo legado cultural e historico -, por ser uma minoria e enfrentar
barreiras comunicacionais, carecem de uma devida visibilidade social. Este recorte nio
contempla os ouvintes fluentes em Libras que, embora integrem a comunidade surda, ndo
enfrentam as mesmas barreiras comunicacionais vivenciadas pelas pessoas surdas. A tabela
8223 da Pesquisa Nacional de Saude feita pelo IBGE em 2019 mostra que 10.787.458 de
pessoas t€m alguma deficiéncia auditiva, mas apenas 284.138 sabem Libras, o que representa
uma percentagem bastante reduzida dentro da prdopria minoria de pessoas com deficiéncia
auditiva — e um numero ainda menos expressivo quando comparado a populagao brasileira

como um todo.
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Figura 1: Tabela de pessoas com deficiéncia auditiva usuarias da Libras

Tabela 8223 - Pessoas de cinco anos ou mals de idade que referiram dificuldade permanente para ouvir, por conhecimento da Lingua Brasileira de Sinals - Libras e grau de dificuldade
para ouvir

Variavel - Pessoas de cinco anos ou mais de idade que referiram dificuldade permanente para ouvir (Mil pessoas)

Brasil

Ano - 2019

Conhecimento da Lingua Brasileira de Sinais - Libras
Grau de dificuldade para ouvir
Total Sabe usar Libras Néo sabe usar Libras
Total 10.787,458 284,138 10.503,319
Alguma dificuldade para ouvir 8.462,304 149,364 8.312,939
Muita dificuldade para ouvir 2.127,560 64,043 2,063,517
Néo consegue ouvir de modo algum 197,594 70,731 126,863

Fonte: IBGE - Pesquisa Nacional de Salde

Fonte: IBGE

A sociedade acredita que, ao disponibilizar um papel e uma caneta ou até mesmo um
celular para passar informacdes de forma escrita, a comunicagdo com essa comunidade sera
efetiva. No entanto, o que muitos ndo sabem ¢ que o portugués ¢ a segunda lingua do
individuo surdo, o que pode gerar ruidos e mal-entendidos nesse método comunicacional
(Ochiuto; Constancio, 2018).

Os jogos - atividades ludicas praticadas hé séculos para diversdao, competi¢do e estudo
(Huizinga, 2007) -, sempre demandaram adaptacdes por parte das pessoas surdas, a fim de
viabilizar sua plena participagdo. Com o avango da tecnologia, os jogos fisicos deram espaco
também aos digitais. Embora mais visuais, ainda carecem de adaptacdes para evitar ruidos
comunicacionais e garantir a inclusdo dos surdos. A intersec¢do entre cultura surda, jogos
digitais e acessibilidade ainda ¢ um campo pouco explorado, especialmente fora do contexto
educacional, o que justifica a necessidade de aprofundamento nesse tema.

Ao realizar uma busca rdpida no Google Académico com o termo “jogos digitais
surdos”, observa-se uma ampla producdo académica voltada ao uso dos jogos eletronicos no
processo de ensino e aprendizagem de estudantes surdos. No entanto, este estudo se concentra
exclusivamente no uso recreativo dos jogos digitais, sem abordar sua aplicagdo educacional.
Vale destacar que apenas dois artigos foram encontrados abordando a acessibilidade dos jogos
digitais para surdos, ambos com um enfoque técnico, sem considerar a presenca ou a
representacao da cultura surda nesses jogos.

Investigar a participacdo da comunidade surda nos jogos digitais permite avaliar a
eficacia das medidas de acessibilidade existentes e identificar lacunas que precisam ser
abordadas para tornar os jogos mais inclusivos. O impacto dessa acessibilidade vai além do
entretenimento, pois influencia diretamente a inclusdo social, permitindo que jogadores
surdos participem plenamente dos jogos online. Além disso, os jogos digitais oferecem um

espago para a expressdo identitaria dos surdos, proporcionando um ambiente em que podem
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interagir sem as barreiras que enfrentam no mundo real, promovendo autoestima,
reconhecimento cultural e pertencimento.

Um exemplo de representacdo que ultrapassa o universo dos jogos digitais, mas que
pode servir como parametro de pertencimento cultural, ¢ a série Echo, langada em 2024 pela
Marvel. A protagonista ¢ surda e se comunica por meio da lingua de sinais, e a trama
incorpora elementos da cultura surda, como a valorizacdo dos recursos visuais para a
compreensdo das situagdes. Um dos destaques € o antagonista, que, por ndo dominar a lingua
de sinais, utiliza um 6culos que traduz a fala oral para possibilitar a comunicagdo com a
personagem surda. Esse tipo de representagdo cultural pode ser adaptado aos jogos digitais,
seja por meio da abordagem de eventos historicos relevantes, como o Congresso de Milao de
1880, que proibiu o uso das linguas de sinais, da exposicdo das diversas formas de
discriminacao enfrentadas pela comunidade surda, ou da inclusdo de protagonistas surdos. A
presenca da cultura surda nos jogos digitais contribui para o fortalecimento da identidade
dessa comunidade, promovendo reconhecimento, pertencimento e valorizagdo cultural.

Embora os jogos digitais sejam predominantemente visuais, a presenca da comunidade
surda na cultura digital ainda ¢ marginal, pois a acessibilidade nesses espacos ¢ limitada. As
barreiras encontradas pelos surdos ndo se restringem ao acesso educacional, mas também ao
lazer e a socializacdo, o que refor¢a a necessidade de estudar essa interseccdo. Compreender
como os surdos interagem nesses ambientes e identificar estratégias para superar barreiras
comunicacionais contribui para uma inclusdo mais efetiva na cultura digital.

Do ponto de vista pratico, estudar essa intersec¢do permite o desenvolvimento de
diretrizes e solucdes que aprimorem a acessibilidade nos jogos digitais, como a
implementagdo de legendas mais eficazes, interpretacdo em Libras, elementos visuais e
elementos tateis adaptados as necessidades dos surdos. Além disso, o avango da
acessibilidade nos jogos pode influenciar a criagdo de novos produtos e incentivar
desenvolvedores a considerarem a inclusdo desde o inicio do processo de design.

Ja no ambito tedrico, a pesquisa contribui para a compreensdo da relagdo entre cultura
surda e jogos digitais, analisando como identidade, lingua e representagcdes culturais se
manifestam no ambiente digital. O estudo dessa intersec¢do também amplia o debate sobre
inclusdo digital, fornecendo ideias sobre a adaptacao de tecnologias para promover a equidade
no acesso € na participacao de pessoas surdas em plataformas digitais.

Por fim, compreender como politicas e regulamentagdes impactam a acessibilidade
nos jogos digitais ¢ um passo importante para propor melhorias e garantir que a comunidade

surda tenha seus direitos respeitados nesse contexto. Diante disso, justifica-se a necessidade
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de investigar o papel dos jogos digitais na participagdo e na constru¢do de identidade da
comunidade surda.

Ainda sdo escassos os estudos voltados a acessibilidade de pessoas surdas em jogos
digitais. Além disso, as poucas pesquisas existentes tendem a adotar estratégias limitadas,
concentrando-se, em sua maioria, no uso de intérpretes de Libras/Portugués como principal
recurso. Como sera discutido no estado da arte, os estudos localizados tratam
majoritariamente do uso de jogos digitais com fins educacionais para surdos, evidenciando
uma lacuna em relagdo aos jogos digitais recreativos enquanto espaco de construcao e
fortalecimento da identidade surda. Diante disso, esta pesquisa propde-se a mitigar essa
lacuna e contribuir para o aprofundamento das discussdes sobre a intersec¢do entre cultura

surda, jogos digitais e acessibilidade.

4. ESTADO DA ARTE

Este capitulo tem como objetivo apresentar o estado da arte sobre acessibilidade em
jogos digitais voltados para a comunidade surda. Para a constru¢do deste levantamento, foram
realizadas buscas na base de dados SCOPUS, com o objetivo de identificar publicacdes que
abordem acessibilidade, inclusdo e tecnologia no contexto dos jogos digitais ¢ da comunidade
surda. Além disso, foi realizada uma andlise especifica no repositorio do Programa de
P6s-Graduacao em Educagao Matematica e Tecnologica (Edumatec) da UFPE (Universidade
Federal de Pernambuco), visando localizar trabalhos produzidos dentro do programa que
dialoguem diretamente com o tema em questdo. O recorte das analises abrange estudos
brasileiros e internacionais publicados entre 2004 e 2024.

O levantamento buscou identificar tendéncias, lacunas e contribui¢oes da literatura,
proporcionando uma base so6lida para o desenvolvimento da pesquisa. Além disso, foi dada
atencdo especial a producdo cientifica que explorasse aspectos culturais e identitirios da
comunidade surda em relagdo a tecnologia, contribuindo para compreender as potencialidades

e os desafios presentes nesse campo.

4.1 Acessibilidade em jogos digitais

Na base de dados SCOPUS foram encontradas cinco publicagdes que versam sobre

“Acessibilidade em jogos digitais”, como pode ser melhor visualizado na Tabela 1:
Quadro 1: Publicagdes (“Acessibilidade em jogos digitais”: 2004-2024)

Estudo Autores Anp de~ Fonte
publicacdo
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Rumo a acessibilidade cognitiva no IEEE Conference on
. . R Sousa, C., . .
design de jogos digitais: diretrizes Computational Intelligence and
Al Neves, JC, 2023
baseadas em evidéncias para adultos Games, CIG.
. Barros, J.
com deficiéncia intelectual. Conference paper
Lecture Notes in Computer
Baalsrud Hauge, Science (including subseries
. . J., Lecture Notes in Artificial
PCI'SpeCtha;OSO(I)I)Srf]))?(;f;isslbllldade em Judd, N., 2018 Intelligence and Lecture Notes
g g ’ Stefan, 1A, in Bioinformatics), 11112
Stefan, A. LNCS, pp. 402—406.
Conference paper.
Lecture Notes in Computer
Aratijo, MCC, Science (including subseries
Avaliagdo de acessibilidade de jogos Faganha, AR, Lecture Notes in Artificial
de audio para dispositivos moveis para Darin, TGR, 2017 Intelligence and Lecture Notes
usuarios cegos. Andrade, RMC, in Bioinformatics), 10278
Viana, W. LNCS, pp. 242-259
Conference Paper.
Almeida, L.D.A.
Lecture Notes in Computer
. Science (including subseries
Acessibilidade de jogos para pessoas W?kl’ A.LK’ Lecture Notes in Artificial
i . Lo Fujiyoshi, GS, 2015 .
surdas: avaliando diretrizes integradas. . Intelligence and Lecture Notes
Almeida, LDA R .
in Bioinformatics), 9177, pp.
493-504.
Conference Paper.
Proceedings of CGAMES 2006
Requisitos de design de interface para Gilligan, J., - 9th International Conference
jogar pong com um Unico dispositivo | Mac Namee, B., 2006 on Computer Games: Artificial
de comutagio. Smith, P. Intelligence and Mobile
Systems, pp. 99-103

Fonte: Elaboragao propria a partir de dados da Scopus

Observa-se que, embora o periodo de buscas tenha iniciado em 2004, o primeiro artigo
indexado na referida base de dados data de 2006. Além disso, verifica-se um hiato de 8 anos
sem novas indexacdes sobre o tema, o que evidencia uma interrup¢cdo nas publicagdes
relacionadas a acessibilidade em jogos digitais.

O estudo mais recente da base de dados € o de Sousa, Neves e Barros (2023), o qual
teve como objetivo criar diretrizes para o design de jogos digitais acessiveis a individuos
neurodiversos, com foco em adultos com Deficiéncia Intelectual (DI). A analise dos dados
resultou em um modelo hierdrquico de diretrizes de acessibilidade, que incluiu 30
classificagdes divididas em quatro niveis de prioridade. Também foram identificados 10
fatores chave relacionados a acessibilidade cognitiva, como Carga Cognitiva, Mecanica de
Jogo, Design de Nivel, Interface de Usudrio, entre outros.

Ja a pesquisa de Baalsrud et a/ (2018) traz que as tecnologias de jogos fornecem novas
formas de aprendizado, mas, embora as novas tecnologias tenham oportunidades unicas para
dar suporte a diferentes necessidades individuais, a maioria dos jogos nao ¢ projetada para
pessoas com deficiéncias. Os autores alegam que este ¢ um problema especifico em um

contexto de aprendizado em grupos mistos, bem como para professores com deficiéncias que
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precisam usar a tecnologia para preparar suas aulas. O artigo se concentrou em como tornar
os jogos para aprendizado mais acessiveis para alunos e professores com diferentes
deficiéncias.

O trabalho de Aratjo et al. (2017) apresenta diretrizes e recomendagdes existentes
sobre acessibilidade em jogos digitais e propde dez recomendagdes para o design de jogos de
dudio em dispositivos mdveis voltados para jogadores cegos. Além disso, foi desenvolvido
um instrumento de avaliagdo baseado nessas recomendacgdes, utilizado para avaliar dez jogos
de audio rotulados como inclusivos. Os resultados mostram que apenas trés dos dez jogos
analisados atenderam adequadamente aos aspectos fundamentais das diretrizes, sendo
considerados "bons" em termos de acessibilidade.

A pesquisa de Waki et al. (2015) trata sobre como a falta de acessibilidade em jogos
digitais impde barreiras para pessoas com deficiéncia e traz que atualmente ndo hd um
conjunto padronizado de diretrizes a serem seguidas. O artigo apresentou um processo de
avaliagdo para as diretrizes criadas em Waki ef al. (2014) sobre jogos acessiveis para pessoas
surdas, envolvendo workshops com jogadores surdos e avaliagdes preditivas com
desenvolvedores. Os workshops ajudaram a melhorar as diretrizes, como o posicionamento de
legendas e a exibi¢do de texto em lingua de sinais. As avalia¢des preditivas destacaram as
dificuldades de implementacdo, especialmente relacionadas a lingua de sinais. O estudo
sugere pesquisas futuras para aplicar o processo a outros conjuntos de diretrizes e géneros de
jogos, além de tornar as diretrizes publicas e incentivar a colaboragao dos desenvolvedores.

Por fim, o artigo de Gilligan et. al. (2016) foi motivado pela busca por maior
acessibilidade em jogos digitais. Neste estudo, foram analisados os requisitos de design para
uma interface adaptada de uma variagdo do jogo “Pong”, visando usuarios de switch Gnico. O
artigo aborda os desafios no design de interfaces acessiveis para jogos e propde um conjunto
de configuragdes de interface para o jogo “Pong”, utilizando-o como uma prova de conceito
para jogos mais complexos.

Pode-se concluir com a analise, que os poucos artigos encontrados na SCOPUS
indicam que a acessibilidade em jogos digitais ¢ um campo emergente que precisa ser mais
explorado. Apesar das contribui¢des trazidas em cada estudo, ainda h4 uma grande demanda
por mais pesquisas que envolvam uma gama mais ampla de deficiéncias e ofere¢cam solugdes
mais concretas e aplicaveis. O desenvolvimento de diretrizes claras e eficazes, a adaptagdo de
tecnologias existentes e a colaboragdo entre pesquisadores, desenvolvedores e a comunidade
de jogadores sdo essenciais para avangar nesse campo e garantir que os jogos digitais sejam

acessiveis a todos.
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Para concluir a construg¢do do estado da arte sobre acessibilidade em jogos digitais, foi
realizada uma busca no repositorio institucional da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), Attena, com o intuito de identificar produgdes académicas relevantes. A pesquisa foi
realizada utilizando o termo de busca "acessibilidade", associada ao filtro que determina que
o estudo contenha o termo "jogos digitais" no assunto. Inicialmente, verificou-se o repositorio
do Programa de Pos-Graduagdo em Educacdo Matematica e Tecnologica (EDUMATEC), no
qual nao foram encontrados trabalhos relacionados ao tema.

Em seguida, expandiu-se a busca para todo o repositorio institucional da UFPE, onde
foram identificados 11 trabalhos. Desses, nove pertencem a programas de pds-graduagdo e
dois sdo produgdes de graduagdo. E importante ressaltar que, dentre os trabalhos encontrados,
apenas um aborda especificamente a tematica relacionada a Libras e/ou a surdez,
evidenciando a escassez de estudos que integram acessibilidade em jogos digitais com
questdes voltadas para a comunidade surda.

A escassez de publicacdes, especialmente considerando a importancia crescente do
tema, aponta para uma area ainda emergente de pesquisa, com muitos espacos a serem
explorados. E possivel que, ao longo do tempo, a pesquisa sobre acessibilidade em jogos
digitais ganhe mais aten¢do, a medida que a inclusdo digital e o design de jogos para publicos
com deficiéncias diversas se tornem cada vez mais prioritarios no desenvolvimento de jogos.
Portanto, essa lacuna identificada também oferece um campo promissor para futuras

investigacoes.

4.2 Cultura surda e tecnologias

Apos realizado o levantamento bibliométrico na SCOPUS foram identificados 63
artigos que versam sobre Cultura Surda. Estes artigos estdo publicados em 56 periddicos
distintos indexados a base de dados em questdo e foram escritos por 123 autores que possuem
vinculo a 79 instituicdes localizadas em 15 paises.

Em relagdo as publica¢des no decorrer dos ultimos vinte anos, pode-se notar na Figura 2
que no ano inicial de busca desta pesquisa houve 2 indexagdes. Nos anos de 2007 e 2011 nao

houve indexacdo e seu apice, com a indexagdo de 8 artigos, foi nos anos de 2020 ¢ 2021.



Figura 2: Publicagdes por ano - Cultura Surda (2004-2024)
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Fonte: Elaboracao propria a partir de dados da Scopus.

Quadro 2: Publicagdes por pais (2004-2024)

P | Namerode

publicacoes
Estados Unidos 24
Brasil 9
Canada 4
Bélgica 3
fndia 3
Suica 3
Reino Unido 3
Australia 2
Sérvia 2
Africa do Sul 2

Fonte: Elaboragao propria a partir de dados da Scopus

Foram identificados os dez paises com o maior numero de produgdes cientificas com o

tema Cultura Surda, que podem ser observados no Quadro 2. Nota-se a hegemonia dos

Estados Unidos e também a diversidade da localiza¢do dos paises, englobando quase todos os

continentes mundiais.

Quadro 3: Estudos mais citados

Ano de Quantidade
Estudo Autores publicac¢a Fonte o
o de citagdes
Defending deaf culture: The case Revista de Filosofia Politica,
of cochlear implants Sparrow, R. 2005 13(2), pags. 135152 141
Interagdes de cuidados de saude Meador, HE, Rey ista do Cons.el.h 0
com a cultura surda Zazove. P 2005 Amer.lcano de Medicina de 76
> Familia , 18(3), pp. 218-222
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. N Palavras feitas carne:
Palavras feitas carne: a educagdo educacio para surdos no
dos surdos no século XIX € o Eduardo, RAR 2012 , sa0p . 52
. século XIX e o crescimento
crescimento da cultura surda
da cultura surda , pp. 1-253
O papel da musica na cultura . . .
surda: percepgdo da emogdo na | Darrow, A.-A. 2006 Revista de Muswoterapla, 43 38
i (1), pags. 2-15
musica por alunos surdos
Incluindo a cultura surda e os Kauppinen, L., 2013 Direitos humanos e defesa da 27
direitos linguisticos Jokinen, M. deficiéncia , pp. 131-145

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados da Scopus.

O Quadro 3 mostra que o artigo mais citado foi o de Sparrow (2005), a obra analisa as
implicagdes éticas do uso de implantes cocleares em criancas surdas, enfatizando a
importancia da cultura surda como uma identidade valiosa. O autor argumenta que o estado
deve ser cauteloso ao financiar pesquisas sobre esses implantes, pois isso pode ser visto como
uma desvalorizagdo da cultura surda. Ele defende que a preservagdo de culturas minoritarias
deve ser uma prioridade em sociedades multiculturais, ressaltando a necessidade de respeitar
e proteger a comunidade surda. Nota-se que hd uma visdo dicotomica sobre o uso dessa
tecnologia.

A andlise da literatura existente revelou a existéncia de lacunas em publicagdes que
abordem de maneira integrada a cultura surda e o uso de tecnologias. Embora haja alguns
estudos que tratem de aspectos isolados desses temas, ainda sdo poucas as pesquisas que
exploram de forma aprofundada a interacdo entre a cultura surda e as novas ferramentas
tecnologicas, o que limita uma compreensdo mais abrangente sobre os desafios dessa
combinacao.

Apos andlise dos periddicos foram identificados os autores que possuem maior
quantidade de registros de publicacdes na selecdo deste estudo bibliométrico. Empataram com
2 artigos publicados e indexados na base de dados SCOPUS: Bodenmann, P.; Karnopp, LB;
Morisod, K; Placier, P; Verstracte, P ¢ Sesum, MM.

Por fim, os dados mostram a quantidade de publicagdes por filiagdo dos autores,
trazendo a Gallaudet University, universidade nos Estados Unidos, como lider no ranking de
publicagdes, e tal resultado pode ser explicado pelo fato da universidade ser a tinica do mundo
cujos programas sao desenvolvidos para e por pessoas surdas.

A analise revelou um aumento no niumero de publicagdes, especialmente nos anos de
2020 e 2021, com os Estados Unidos liderando a producao cientifica e destacando a Gallaudet
University como um centro de exceléncia nesse campo. Além disso, a pesquisa mostrou a
predominancia do inglés como idioma principal das publicagdes, refletindo a universalidade e
o alcance da pesquisa sobre a cultura surda.

A diversidade geografica dos estudos e a identificacdo de temas recorrentes, como a

importancia da Lingua de Sinais e a valorizagdo da identidade surda, apontam para um
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panorama crescente no campo académico. A andlise também evidenciou a necessidade de
mais pesquisas que abordem a Cultura Surda de forma interdisciplinar, considerando os
aspectos linguisticos, sociais, politicos, culturais e tecnologicos que envolvem a comunidade
surda.

Além da andlise no banco de dados SCOPUS, foi realizada uma busca no repositorio
institucional da UFPE com o termo "cultura surda", associado ao filtro de assunto contendo a
palavra "tecnologia". A pesquisa resultou em cinco trabalhos, todos provenientes de
programas de pds-graduagdo. Desses, dois sdo vinculados ao Programa de Pos-Graduagdo em
Educacao Matematica e Tecnologica (EDUMATEC).

O primeiro trabalho identificado ¢ a dissertacdo de mestrado de Borges (2021), que
aborda diretamente a educagdo de surdos e a aplicagdo de tecnologias. O segundo trabalho ¢ a
tese de doutorado de Santos (2022) que trata da educacao de jovens e adultos (EJA) e o uso
de tecnologias. Embora a autora mencione aspectos relacionados a cultura surda, essa
tematica ndo ¢ explorada de forma aprofundada, pois ndo constitui o foco central de sua
pesquisa.

A dissertagdo de Borges (2021) destaca que o se expressar em Libras estd
profundamente conectado as vivéncias visuais, a identidade e a cultura dos sujeitos surdos,
refletindo-se diretamente nas possibilidades educacionais desse grupo. Ela enfatiza que a
publicacdo de narrativas visuais da cultura surda contribui para o reconhecimento e a
afirmacao cultural e educacional, valorizando o carater visual-espacial da lingua de sinais.
Segundo a autora, esse carater visual permite que os surdos expressem suas subjetividades e
historias de forma rica, utilizando recursos imagéticos e planos da linguagem
cinematografica.

Além disso, Borges (2021) cita estudos que reforcam a importancia do uso de videos
como meio de disseminagdo da lingua, da cultura e da identidade surda, como por exemplo o
trabalho de Goettert (2019) aponta que as filmagens em Libras ajudam a evitar equivocos de
compreensdo em portugués, fortalecendo o uso da lingua de sinais nas escolas bilingues.
Assim como o trabalho de Lapolli (2014), por sua vez, sugere que videos com textos
associados a imagens representam um modelo eficaz para atender as necessidades da
comunidade surda. Assim, Borges (2021) conclui que as narrativas visuais em Libras ndo
apenas fortalecem a identidade e a cultura surda, mas também representam um recurso
educacional para a disseminagdo de saberes e a troca de conhecimentos entre professores e
alunos.

J& Santos (2022) reflete sobre os desafios enfrentados pelos alunos surdos no contexto

da Educacao de Jovens e Adultos (EJA), destacando a dupla exclusdo vivida por esse grupo.
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Essa exclusdo ocorre, primeiramente, devido a ndo conclusdo da escolarizagdo no periodo
regular e, em segundo lugar, pela barreira linguistica enfrentada ao longo de sua trajetoria
escolar, considerando a auséncia de praticas pedagogicas que valorizem a lingua de sinais
como ferramenta principal para o aprendizado.

Santos (2022) evidencia que muitos alunos surdos na EJA chegam ao ensino médio
sem alfabetizagdo plena na lingua portuguesa, limitando-se a leitura e escrita de poucas
palavras. Nesse cendrio, as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) sao
apresentadas como recursos que podem promover a inclusao e o respeito a cultura surda. As
TIC facilitam a interagdo entre pares surdos, ampliam as possibilidades educacionais,
oferecem ferramentas inclusivas, como aplicativos tradutores (e.g., Hand Talk), e favorecem a
participagdo na cultura digital. Contudo, a autora aponta que o uso eficaz dessas tecnologias
depende do acesso a internet, frequentemente limitado em escolas, o que refor¢a a
necessidade de politicas publicas voltadas a garantia desse servigo, alinhadas aos direitos
humanos e a acessibilidade comunicacional para os surdos.

A partir da pesquisa realizada, constatou-se que o nimero de estudos que abordam a
intersec¢do entre cultura surda e tecnologia ¢ reduzido, especialmente no ambito do programa
EDUMATEC. Apesar da relevancia do tema, os resultados indicam que essa area ainda ¢€
pouco explorada, com apenas um trabalho abordando diretamente a cultura surda de forma
mais aprofundada.

Essa constatagao reforca a necessidade de ampliar as investigacdes sobre o tema,
considerando sua importancia para a valorizagdo e o fortalecimento da cultura surda, bem
como para o desenvolvimento de tecnologias que promovam maior inclusdo e acessibilidade

para essa comunidade

4.3 Libras e Jogos Digitais

Apos a andlise na base de dados SCOPUS foram encontrados 7 publicagdes que
versam efetivamente sobre Libras e Jogos Digitais, como pode ser melhor observado no

Quadro 4:
Quadro 4: Publicagdes (“Libras e Jogos Digitais ”: 2004-2024)

Estudo Autores Anp deN Fonte
publicagdo
Viajando na surdina: Eﬁﬁ;& ﬁl&l\é’
desenvolvimento e teste de L ’ Espago Plural, 20(41), pags.
. . oy Batista, SUD, 2024
jogo educativo digital Leite. DM 129-155
bilingue Libras-Portugués Silva, EPD




Aspectos do ensino de

melhorar o aprendizado de
linguas de sinais

Ledo, C.,
Kelner, J.

R Chaida, E.,
proi:rl:g;es ergiB%?hiaiéga Scalabrin, NA, Anais - 2020. 3% Conferéncia
¢ 'ogosssdli : talsi;como 0 Henrique 2020 Internacional de Tecnologia e
JO& g Oderdenge, B., Educagéo Inclusiva, CONTIE
mecanismo para melhorar Benites, C 2020, pp. 184-190
suas habilidades motoras e Gabriei F" PR ’
perspectivas T
Notas de aula em Ciéncia da
Uma ferramenta de autoria da | dos Passos Canteri, su%gé?iigt;c;(;s(lgeczld?jgm
Web para a geragao de jogos , R, , 2020 Inteligéncia Artificial ¢ Notas
educativos de aventura para Sanchez Garcia, L., de aula em Bioinformatica)
criangas surdas Amara Felipe, T. 12426 LNCS, pags. 65-75 ’
Conference Paper.
Ensino de lingua brasileira de .
sinais no ensino superior por Gediel, ALB 2019 1\1/\1/1[,1 ?EE:% S;Dﬁeg)gaﬂaahrllgua
meio de praticas virtuais 3459347 4(; » 1 PP-
SIIE 2018 - Simposio
Plataforma de educagdo Silva, CAD, 2018 g::renngggfelsdgazg(liics;l;r:
bilingue Salabil Franco, MHI, P Anais §a0,
Okuyama, AF ’
Ferreira, V.,
Terra Libras: Um jogo sério I?r (;m:ss(,) I;" 2016 Anais do Workshop CEUR,
para auxiliar no aprendizado M%lo i: ° 1754, pags. 78-90
de Libras Silva’ D"
Notas de aula em Ciéncia da
A . Moura, G. Computagao (incluindo
' . b 2
Lunzl, .gaglez’aliﬁi;r ngéo Vasconcelos, LA, subséries Notas de aula em
umJjogop P Cavalcanti, A., 2013 Inteligéncia Artificial e Notas

de aula em Bioinformatica),
8013 LNCS (PARTE 2), pp.
266-275

Fonte: Elaboragao propria a partir de dados da Scopus.
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Embora as buscas tenham sido iniciadas em 2004, o primeiro artigo indexado na base

de dados em questao ¢ datado apenas de 2013. Esse intervalo de quase uma década pode ser

explicado pelo contexto historico e legislativo da época. A Libras havia sido reconhecida

oficialmente no Brasil pela Lei n° 10.436, de 2002, e regulamentada pelo Decreto n°® 5.626, de

2005, o que marcou um avango nos direitos linguisticos e educacionais da comunidade surda.

Entretanto, a implementagao pratica dessas legislagdes ainda estava em seus estagios iniciais,

demandando tempo para que os impactos comegassem a se refletir em pesquisas académicas

mais robustas.

Esse periodo inicial também coincidiu com um momento de crescimento das

discussdes sobre inclusdo e acessibilidade no pais, o que pode ter influenciado o aumento
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gradual de estudos voltados para a intersecdo entre Libras, tecnologia e educagdo. Assim, o
surgimento de artigos relacionados ao tema na base de dados a partir de 2013 indica o
amadurecimento dessas discussdes € o inicio de uma maior atencdo da comunidade
académica para as demandas especificas da comunidade surda.

Nota-se que os artigos encontrados refletem um esforco crescente em explorar
solugdes tecnologicas para avangar na educagdo inclusiva de surdos, utilizando a inovagao
pedagdgica para superar barreiras de comunicagdo e aprendizagem. Esse aumento pode ser
atribuido ao amadurecimento das discussdes sobre inclusdo, ao avango tecnoldgico e a
ampliacdo do interesse por solugdes educacionais digitais adaptadas.

Outro aspecto relevante ¢ o foco crescente na inovagao tecnoldgica. Grande parte dos
trabalhos analisados busca explorar ferramentas digitais, como aplicativos moveis € serious
games, para superar barreiras de comunicagdo e aprendizagem enfrentadas pela comunidade
surda. Esse esfor¢o ¢ particularmente evidente em estudos que combinam Libras e portugués
em ambientes bilingues, contribuindo para o aprendizado da L1 e para o fortalecimento da
L2.

Outro ponto que merece destaque ¢ a limitagdo dos trabalhos encontrados em relagao
ao escopo dos jogos digitais. Observa-se que todos os artigos identificados estdo centrados na
aplicagdo dos jogos como ferramentas educacionais, com foco na aprendizagem e no
desenvolvimento de habilidades académicas ou linguisticas. No entanto, ndo foram
encontrados estudos que abordem os jogos digitais sob a perspectiva do lazer ou que
explorem o papel dessas ferramentas na promoc¢do do sentimento de pertencimento da
comunidade surda ao universo dos jogos.

Essa lacuna evidencia a necessidade de ampliar as discussoes para além do contexto
educacional, considerando a importancia dos jogos digitais como espacos de socializagao,
entretenimento e fortalecimento de identidades culturais. A auséncia de pesquisas nesse
campo limita a compreensdo sobre como a comunidade surda interage com os jogos em
contextos ndo pedagoégicos e como esses ambientes digitais podem contribuir para a
valorizacdo da cultura surda e para a inclusdo em espacos de lazer e diversao.

Para complementar o levantamento sobre jogos digitais e Libras, foi realizada uma
busca no repositorio institucional da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Attena,
visando encontrar trabalho feito no programa do EDUMATEC com essa tematica. A pesquisa
utilizou como termos principais “jogos digitais” e incluiu um filtro de assunto que contivesse
o termo “Libras”, com o objetivo de identificar produ¢des académicas que relacionassem

esses dois temas.
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No entanto, os resultados da busca indicaram a auséncia de trabalhos académicos que
abordassem simultaneamente a tematica de jogos digitais e Libras. Essa constatacdo evidencia
uma lacuna no campo de estudo, especialmente considerando o crescente interesse por
acessibilidade digital e inclusdo em diversos contextos. A auséncia de pesquisas que explorem
essa interse¢do especifica revela um espaco ainda pouco investigado, mostrando a
necessidade de estudos que contribuam para o desenvolvimento de solugdes tecnologicas
voltadas para a inclusao da comunidade surda no universo dos jogos digitais.

Este cenario aponta para a importancia de aprofundar as investiga¢des, buscando
integrar aspectos culturais e linguisticos da comunidade surda ao desenvolvimento de
experiéncias acessiveis em jogos. Além disso, refor¢a o papel fundamental de estudos que
considerem a Libras como um recurso comunicacional e uma expressao cultural rica, capaz
de enriquecer a experiéncia dos usudrios em plataformas digitais.

A lacuna identificada também destaca a importancia da inovagdo e o impacto da
presente pesquisa, que visa contribuir para esse campo ainda em formagdo. Por meio da
analise de acessibilidade e da representacdo da cultura surda nos jogos digitais, espera-se
avangar na constru¢do de um didlogo interdisciplinar que promova maior inclusdo e
diversidade no design de jogos e na cultura digital.

Assim, a auséncia de trabalhos académicos relacionados aos temas investigados
reafirma a relevancia desta pesquisa, que se propde a explorar um campo vasto € promissor,

em termos académicos e em sua aplicabilidade pratica.

4.4 Identidade surda e Jogos Digitais

Foram utilizados termos de busca especificos visando identificar artigos que
abordassem a tematica de identidade no contexto dos jogos digitais. Foi empregada a
combinagdo de termos "identity and 'digital game™ no campo de titulos dos artigos. Retornou
um total de 7 trabalhos. Os estudos encontrados na busca abordam diferentes aspectos da
relagcdo entre identidade e jogos digitais, trazendo perspectivas diversas sobre como os jogos

impactam a construcao identitaria dos jogadores.

Quadro 5: Publicagdes ( “Identidades e Jogos Digitais ’: 2004-2024)

Estudo Autores An'o de~ Fonte
publicagdo
Aprendizagem baseada em Ana Manzano-Leon
jogos digitais para . o
conscientizagdo da identidade Il’\zzﬁli{lzdé;guez _I;{lyera, 2004 Current Psychology, 43(20),
A . poso-Rivas,
transgénero: um estudo José M pp- 1806518073
qualitativo em um curso de Rodri uez—l*;errer
educagdo social espanhol &
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Comunidade, identidade e Kl\g fg:;lalﬁgg’re 2006 Understanding Digital
jogos digitais Games, pp. 166—182
Lecture Notes in Computer
Personagens jogéveis em Science (including
jogos digitais: estética e Tania Ribeiro, subseries Lecture Notes in
identidade de género nas Rebeca Mendes, 2023 Artificial Intelligence and
preferéncias do jogador de Ana Isabel Veloso Lecture Notes in
jogos digitais Bioinformatics)
, 14047 LNCS, pp. 285-300
Navegando pela identidade The Oxford Handbook of
re!lglosel ©p ela} John W. Borchert 2022 Digital Religion, pp.
personificagdo em jogos 271-236
digitais
C ) Proceedings of the
Jogos digitais smg} ejplayer. European Conference on
ggeznt.es hegemf)plcos, Mike Hyslop Graham 2021 Games-based Learning
dialdgicos ou criticos na 2021-September
formacdo de identidades ’ 82;)—83 3 » PP
Enmaﬁljsto gfc%t:;[g?;igzz Linda K. Kaye Psychology of Popular
mpactos psico Charlotte-Rose Carlisle 2019 Media Culture, 8(3), pp.
identidade social em uma Liam R. W. Griffiths 250768
amostra de jogadores digitais T
Portas para outro eu: .. .
~ . . Elly A. Konijn, Serious Games:
construgao Qe 1dent}dgd§: por Marije Nije Bijvank 2009 Mechanisms and Effects,
meio de jogos digitais pp. 179-203

Fonte: Elaboragao propria a partir de dados da Scopus.

O primeiro estudo analisa o impacto do jogo "A Normal Lost Phone" no aumento da
conscientizacdo sobre identidades transgénero e de género diverso entre universitarios da
Espanha. Os resultados indicam que os jogos podem ser ferramentas eficazes para promover
sensibilizacdo e compreensdo da diversidade sexual e de género, contribuindo para a
formacao de futuros profissionais na area da educagao social. (Manzano-Ledn et al, 2024)

O segundo estudo examina a relagdo entre jogos digitais, identidade e comunidade,
contestando a ideia de que os jogos sdao uma atividade antissocial. A pesquisa argumenta que
o gaming estd inserido em redes sociais e culturais preexistentes, gerando novas formas de
interagdo e identidade. Para isso, sdo exploradas diferentes concep¢des de comunidade e
identidade no contexto digital. (Hand, Moore. 2006)

O terceiro estudo investiga as caracteristicas estéticas dos personagens jogaveis
favoritos dos jogadores. A pesquisa revela que personagens com corpo visivel na tela (visao
em terceira pessoa) tendem a proporcionar experiéncias mais exitosas. Além disso, a
preferéncia por personagens humanos e masculinos indica padrdes especificos na constru¢ao

de identidade no jogo. (Ribeiro et al, 2023)
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O quarto estudo aborda a identidade religiosa e a incorporagdo do corpo no meio
digital. A pesquisa sugere que os estudos sobre religido digital precisam superar a dicotomia
entre "dentro" e "fora" do jogo e integrar conceitos de estudos queer e pos-humanismo para
compreender a identidade religiosa nos jogos como um fendmeno emergente ¢ processual.
(Borchert, 2022)

O quinto estudo foca nos jogos single-player e seu impacto na construcdo da
identidade do jogador. Através da teoria da aprendizagem transformativa, argumenta-se que
os jogos individuais também influenciam para o desenvolvimento identitario, mesmo sem
interacdo social direta. O estudo destaca como a pratica solitaria do jogo pode influenciar
processos de aprendizagem e formagdo de identidade. (Graham, 2021)

O sexto estudo aplica a teoria da identidade social para entender os impactos
psicossociais dos jogos digitais. Foram realizadas duas pesquisas com jogadores de Football
Manager e FIFA, analisando como a identidade social se relaciona com autoestima e
bem-estar psicologico. Os resultados indicam que a identidade social formada nos jogos esta
positivamente relacionada ao bem-estar, especialmente no contexto offline, onde os jogadores
desenvolvem relagdes mais profundas e suporte social. (Kaye, 2109)

Por fim, o sétimo estudo discute como os jogos digitais influenciam o
desenvolvimento identitdrio de adolescentes. Baseando-se em teorias da psicologia do
desenvolvimento e do entretenimento, argumenta-se que 0S JOgOS servem como um espaco
para experimentacdo e construcdo de identidade. O estudo sugere que os jogos podem
contribuir para a formacdo de uma identidade flexivel, mas estavel, contrariando a ideia de
fragmentacdo do "eu" promovida pelo uso de midias digitais. (Konijn, 2009)

Os sete estudos analisados demonstram a relevancia dos jogos digitais na construcao e
na expressao da identidade, abordando diferentes contextos e perspectivas. Enquanto alguns
trabalhos enfatizam o papel dos jogos na aprendizagem e na sensibilizagdo para questdes
sociais, outros exploram a formagdo de identidade no ambito da comunidade gamer, da
identidade religiosa e da interacdo com personagens jogaveis. A identidade no contexto dos
jogos digitais ¢ um fenomeno complexo, influenciado pelas interagdes sociais dentro e fora do
jogo e pelos elementos estruturais das proprias narrativas € mecanicas de jogo. As pesquisas
apontam para a necessidade de investigagdes mais aprofundadas sobre como os jogos podem
contribuir para o desenvolvimento pessoal, social e profissional dos jogadores. Além disso, a
pesquisa ndo encontrou nenhum trabalho que abordasse especificamente a identidade surda
em jogadores surdos de jogos digitais, destacando uma lacuna importante no campo de

estudos sobre identidade e jogos digitais.
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A Figura 3 revela que as publicacdes sobre o tema em questdo sdo esparsas, com dois
registros iniciais em 2006 e 2009, seguidos por um longo periodo sem publicacdes até 2019.
A partir de 2019, ha uma retomada das publicacdes, com 1 publicacdo por ano (exceto em
2020). A quantidade total de publicagdes ainda ¢ baixa, o que pode indicar que o tema ¢ um
nicho dentro da area de pesquisa ou que estd em fase de desenvolvimento. A lacuna entre
2009 e 2019 sugere que o interesse no tema pode ter sido intermitente, com um ressurgimento

recente a partir de 2019.

Figura 3: Publicagdes por ano ( “Identidades e Jogos Digitais ”: 2004-2024)

Ano Documentos4x Documents by year

2
2024 1

2023 1 2022

1 documents in Scopus

2022 1 Click point to view document list

2021 1

Documents
-

2020 0
2019 1

2018 0 0

2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024
2017 0 Year

2016 0
Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados da Scopus.

4.5 Jogos Digitais no EDUMATEC

Ao pesquisar no repositorio da UFPE dentro do Programa de Pds-Graduagao em
Educacdo Matematica e Tecnoldgica (Edumatec), foram encontrados 12 trabalhos que
abordam jogos em diferentes contextos. Desses, seis tratam de jogos matematicos e os outros
seis discutem jogos digitais. E importante destacar que, dentro do programa, uma das trés
linhas de pesquisa ¢ voltada para educacao tecnologica, e todos os estudos sobre jogos digitais
pertencem a essa linha. No entanto, uma analise preliminar desses trabalhos indica que a
maioria se concentra em aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos dos jogos, sem aprofundar
questdes de acessibilidade ou representatividade de publicos especificos, como a comunidade
surda. Esse dado evidencia uma lacuna na produgdo académica do Edumatec sobre a relagao
entre jogos digitais, acessibilidade e identidades culturais. A seguir, serd realizada uma
analise mais detalhada dos seis trabalhos encontrados, destacando suas contribui¢des e

possiveis relacdes com a presente pesquisa.
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O primeiro trabalho, "Preserve: um estudo sobre jogos digitais na educacao basica no
contexto do ensino de Fisica", investiga a aplicacdo de jogos digitais como ferramenta
didatica para o ensino de Fisica na educagdo basica. A pesquisa se preocupa em analisar de
que maneira os jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem de conceitos cientificos e
a motivagao dos alunos no contexto escolar.

O estudo se insere na linha de pesquisa sobre ensino de Ciéncias e uso de tecnologias
educacionais, considerando os jogos digitais na constru¢do do conhecimento fisico. A
abordagem utilizada examina o design pedagogico dos jogos e as interagdes dos estudantes
com os ambientes virtuais de aprendizagem. O objetivo central ¢ compreender como os jogos
podem ser integrados ao ensino de Fisica, promovendo o engajamento dos alunos e
favorecendo a assimilacao dos conteudos cientificos.

Embora esse trabalho dialogue com a presente pesquisa ao explorar o uso de jogos
digitais, hd diferencas marcantes entre os focos das investigacdes. Esse estudo estd voltado
para o ensino de Fisica e os desafios da aprendizagem de conceitos cientificos no ensino
basico, sem abordar questdes de acessibilidade ou identidade dos jogadores. Ja a presente
dissertacdao se concentra na relagdo dos surdos com os jogos digitais, analisando as barreiras
de acessibilidade e os impactos dessas experiéncias na identidade gamer surda.

O segundo trabalho, "Games e gé€nero: as contribuicdes dos jogos eletronicos na
formagdo dos pedagogos", investiga o papel dos jogos digitais na sensibilizagdo sobre
identidade de género no curso de Pedagogia. A pesquisa parte da premissa de que a formacgao
de pedagogos deve incluir a compreensdo da diversidade, conforme indicado pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais. Para isso, utiliza a teoria de James Paul Gee, especialmente o
principio da identidade nos jogos digitais, e os "7 principios para boa pratica no ensino
superior" de Chickering e Gamson, enfatizando a aprendizagem ativa e a colaboragao.

A metodologia do estudo incluiu entrevistas semiestruturadas, questionarios ¢ uma
oficina com o jogo “The Sims 4”, onde estudantes criaram personagens femininos baseados
em aspectos fisicos e psicologicos. Apds a vivéncia do jogo e a aplicacdo de uma sequéncia
didatica, foi realizado um grupo focal para avaliar a percepcdo dos participantes sobre
identidade de género. Os resultados indicaram que o jogo teve um papel relevante na
sensibilizacdo dos futuros educadores para a diversidade de género, mas que a mediagdo
pedagogica foi essencial para a consecugdo dos objetivos. Além disso, o estudo sugere que
jogos eletronicos podem ser utilizados na formagao de professores, com estudantes em fase
inicial de aprendizagem, incentivando discussdes sobre diversidade.

Esse trabalho dialoga com a presente pesquisa na medida em que investiga o impacto

dos jogos digitais na constru¢ao de identidades e na promog¢do de reflexdes sociais. No
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entanto, enquanto o foco da pesquisa sobre “The Sims 4” estd na questdo de género e na
formagao de pedagogos, a dissertacdo atual concentra-se na identidade gamer surda e nos
desafios da acessibilidade em jogos digitais. Ambos os estudos reconhecem os jogos para
além do entretenimento, como ferramentas educativas e de sensibilizacdo, mas abordam
publicos e temadticas distintas.

O terceiro trabalho, a tese "As narrativas digitais em plataformas de jogos on-line, na
perspectiva dos multiletramentos: a producao no Roblox", de Jaciane Gomes Sousa de Lima
Silva, investiga as narrativas digitais criadas por criancas e jovens na plataforma “Roblox”,
sob a perspectiva dos multiletramentos. O estudo se propde a descrever e analisar essas
narrativas, observando como a interacdo dentro do ambiente digital contribui para o
desenvolvimento de habilidades de letramento € comunicacao.

A pesquisa se apoia em diversas teorias sobre narrativas classicas e digitais, além de
estudos sobre jogos e letramento. Metodologicamente, a autora adota uma abordagem

qualitativa e netnografica.

Netnografia ¢ uma forma especializada de etnografia e utiliza comunicagdes
mediadas por computador como fonte de dados para chegar a compreensdo ¢ a
representacdo etnografica de um fendmeno cultural na Internet. Sua abordagem é
adaptada para estudar foruns, grupos de noticias, blogs, redes sociais etc. (Silva,
2015)

Analisando a produgdo de narrativas na plataforma Roblox e também no YouTube,
onde os jogadores compartilham suas experiéncias. A andlise dos dados ¢ conduzida pelo
modelo de Saldana (2013), com foco na codificagdo de narrativas, emogdes e valores.

Os resultados destacam o “Roblox’ ndo apenas como um ambiente de entretenimento,
mas também como um espaco educacional dindmico, que estimula a criatividade e o
desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita, interpretagdo e comunicagdo. A plataforma
permite que os jogadores criem seus proprios mundos virtuais e compartilhem suas historias,
promovendo a interagdo e a colaboragao global.

Esse estudo se aproxima com a atual pesquisa ao abordar jogos digitais como
ferramentas de desenvolvimento além de educacional e social. Reconhecendo os jogos
digitais como espagos de constru¢do de identidade e aprendizagem. No entanto, hd uma
diferenca central: enquanto a tese de Silva foca na criagdo de narrativas e no desenvolvimento
do multiletramento dentro da plataforma Roblox, essa dissertacdo investiga os jogos digitais a
partir da perspectiva da identidade gamer surda e da acessibilidade para a comunidade surda.
Ou seja, enquanto o trabalho de Silva enfatiza a produgdo narrativa e os impactos no
letramento digital, a presente pesquisa se concentra nas interagdes da comunidade surda com

0s jogos e na acessibilidade desses ambientes.
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O quarto trabalho, de José Vitor Ramos de Lima propde a digitalizacdo do Jogo do
Nim em sua versdao com uma unica pilha, utilizando a Engenharia Didatico-Informatica (EDI)
como base metodoldgica. O Jogo do Nim, um dos primeiros a ser estudado matematicamente,
teve sua formulagdo tedrica estabelecida por Bouton em 1901 e é amplamente utilizado no
ensino de conceitos matematicos. A dissertagdo busca, por meio da prototipacdo, criar uma
versdao digital do jogo alinhada as dimensdes epistemoldgica, cognitiva, didatica e
informatica, visando estabelecer funcionalidades adequadas para o prototipo. O percurso
metodologico adotado seguiu os ciclos “analitico-hipotético” e “hipotético-experimental” da
EDI, além de uma Revisdo Sistematica de Literatura sobre o Jogo do Nim. Como resultado,
foram desenvolvidas versdes digitais do jogo em duas plataformas, Scratch e Jamboard, a
partir de vivéncias académicas e da realizacdo de uma oficina cientifica. A pesquisa concluiu
que o modelo de processo de software utilizado se mostrou adequado para a digitalizagao do
jogo, permitindo uma abordagem estruturada na prototipacdo e validacao.

Embora a pesquisa tenha um foco especifico na Educa¢do Matematica, hd pontos de
convergéncia com essa dissertacdo. Ambos os trabalhos compartilham a preocupacao com os
jogos para facilitar o acesso ao conhecimento e autonomia. No entanto, enquanto o estudo de
Lima se concentra na aplicagdo da EDI para a prototipagdo e validagdo de um jogo
matematico, este estudo investiga o papel dos jogos digitais na inclusdo e na constru¢do da
identidade da comunidade surda, com énfase na acessibilidade e na interagdo dentro da
cultura digital.

O quinto trabalho, de Carla Alexandre Barboza de Sousa, investiga a contribui¢ao dos
jogos digitais no processo de aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental, utilizando
como base teodrica o sociointeracionismo de Vigotsky e a ideia de aprendizagem periférica. A
pesquisa qualitativa teve como foco o jogo "Combus", da plataforma Plinks, e buscou
compreender como a interacdo entre os estudantes influencia a aprendizagem. Para isso,
foram analisadas trés formas de participacdo: individual, em dupla e mediada por um
professor. Os dados foram coletados por meio de captura de tela, videografia, diario de
observagdo e entrevistas semiestruturadas. Os resultados indicaram que a interacao foi um
fator decisivo para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, sendo que aqueles que
jogaram em dupla obtiveram melhor desempenho na ativagdo de processos como atengao,
percepcdo, memoria e raciocinio. A mediacdo do professor também mostrou impacto
positivo, mas menor em comparacao a interacdo entre pares, enquanto os participantes que
jogaram individualmente tiveram os menores avancos. A pesquisa reforca a importancia da
Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal, mostrando que os jogos digitais podem

facilitar a aprendizagem por meio da interacdo social. Além disso, os achados sugerem a
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necessidade de reavaliar a relacdo entre os games e o ambiente escolar, destacando esses
recursos para engajamento, motivagao e ressignificacdo dos contetidos educacionais.

O estudo apresenta algumas aproximagdes com essa dissertagdo, especialmente no que
diz respeito ao papel dos jogos digitais na constru¢ao do conhecimento. Ambos os trabalhos
analisam os jogos como entretenimento e como ferramentas que podem impactar a forma
como os jogadores aprendem e se engajam com o contetido. No entanto, enquanto Sousa foca
no contexto do Ensino Fundamental e na mediagao de professores, essa pesquisa se concentra
na acessibilidade dos jogos digitais para a comunidade surda e na identidade gamer dentro
desse grupo. A interacdo social também ¢ um ponto relevante, mas com énfase na
comunicagdo em Libras e nos desafios enfrentados pelos surdos na cultura dos jogos digitais.

O ultimo trabalho, de Tarcisio Rocha dos Santos, discute a qualidade dos softwares
educativos e seu processo de produgdo dentro da Educacdo Matematica, utilizando como
referéncia a metodologia da Engenharia Didatico-Informatica (EDI). Essa abordagem busca
integrar os principios da Engenharia de Softwares Educativos com os da Engenharia Didatica,
resultando em um modelo especifico para a criagdo de softwares educativos. A pesquisa
investiga a aplicacdo da EDI na concep¢ao de uma versdo digital do jogo Mankala Colhe
Trés, um jogo matematico de simulagdo para situagdes didaticas. O estudo parte da hipdtese
de que a aplicagdo dessa metodologia fornecera elementos suficientes para a criacdo de um
modelo de processo especifico para jogos matematicos digitais. Para isso, a pesquisa segue as
etapas da EDI e analisa como esse processo pode ser adaptado para a produgdo de jogos dessa
tipologia. Durante a investigacao, foi identificada a necessidade de um maior detalhamento na
etapa de Desenvolvimento, o que levou a formulagdo de um novo objetivo: a construgdo de
uma metodologia que facilite a transformacdo dos requisitos em codigo, permitindo que
educadores matematicos possam desenvolver jogos digitais de maneira mais eficiente. Como
resultado, a pesquisa apresenta um modelo detalhado para a produgdo de softwares educativos
baseados na EDI, considerando as especificidades dos jogos matematicos de simulagdo e
oferecendo diretrizes para sua implementagao.

A pesquisa se aproxima do tema desta dissertacdo no que diz respeito a preocupacao
com metodologias especificas para a producdo desses jogos. Embora o foco do estudo seja a
Educacdo Matemadtica e a formalizagdo de um modelo para a constru¢do de softwares
educativos, hd um ponto em comum na busca por compreender como os jogos digitais podem
ser projetados para atender a necessidades especificas de um publico-alvo. Assim como a
pesquisa de Santos propde um modelo para a criagdo de jogos matematicos, essa dissertacao
também analisa como os jogos digitais podem ser estruturados para serem acessiveis a

comunidade surda, considerando as necessidades linguisticas e culturais desse grupo. Além
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disso, a preocupagdo com a mediagdo na experiéncia de jogo também se conecta,
especialmente no que se refere a interagdo dos surdos com os jogos e as barreiras que podem

surgir Nnesse processo.

4.6 Sintese e Consideracoes

O estado da arte abordou os principais conceitos relacionados a acessibilidade nos
jogos digitais, a cultura surda e as tecnologias, bem como a relagdo entre Libras e jogos
digitais. A analise desses temas permitiu compreender as barreiras e possibilidades que os
surdos enfrentam no acesso e na participagdo no universo dos jogos digitais, destacando a
importancia da acessibilidade e da representatividade. Além disso, discutiu-se o papel da
Libras como elemento central na comunicagdo ¢ na constru¢ao identitaria da comunidade
surda dentro do contexto digital. Cabe destacar que esta secao tem como objetivo oferecer um
panorama geral sobre os estudos relacionados aos temas mencionados, sem a obrigatoriedade
de que os autores e artigos apresentados sejam necessariamente utilizados nas analises
posteriores da pesquisa.

Dando continuidade a essa discussdo, o proximo capitulo explora mais
detalhadamente a Libras, a comunidade surda e a identidade surda. Sera analisado como a
lingua de sinais estrutura as interacdes sociais e culturais dos surdos, fortalecendo os lagos
comunitarios e contribuindo para a formacdo identitiria. Essa abordagem ¢ essencial para
compreender como a cultura surda se manifesta e se relaciona com a cultura dos jogos

digitais, influenciando as experiéncias dos jogadores surdos no ambiente virtual.

5. LIBRAS, COMUNIDADE SURDA E IDENTIDADE SURDA
5.1 Libras

Antes de conceituar Libras, ¢ preciso desmistificar algumas informagdes erroneamente
difundidas na sociedade. Lingua de sinais ndo ¢ universal, logo, cada pais tem a sua propria
lingua de sinais (Gesser, 2009). Libras ndo ¢ a segunda lingua oficial do Brasil, ¢ uma lingua
reconhecida para uso da comunidade surda (Silva et al, 2023). O aparelho fonador de uma
pessoa que nao escuta funciona normalmente, logo, ela tem a capacidade de falar e por
consequéncia ¢ errado chama-la de surdo(a)-mudo(a), sendo o termo correto: surdo(a)
(Gesser, 2009). As linguas de sinais nao sdo versdes visuais da lingua oral de um determinado
pais, logo, por serem duas linguas diferentes elas possuem a sua gramatica propria, ou seja, as
regras gramaticais dessas duas linguas geralmente sdo diferentes (Quadros, 2019).

Conforme argumentado por Aguiar (2023), a lingua de sinais ¢ reconhecida como uma

lingua natural, um sistema visual que se desenvolve de forma espontinea, permitindo a
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comunica¢do dentro de uma comunidade linguistica especifica, corroborado por Quadros
(2019). Aguiar (2023) prossegue explicando que a Libras opera no dominio visuo-espacial,
utilizando as maos € o corpo no espaco para transmitir informagdes e a visdo para receber a
mensagem do interlocutor. Ele também ressalta que essa lingua possui sua propria estrutura
gramatical, o que a diferencia do portugués. Tendo varios estudos linguisticos comprovando,
como podemos ver em Quadros (2019). Para além da academia existe uma legislacdo no
Brasil, a Lei 10.436 de 2002, que aborda essa questao, a qual sera discutida posteriormente.

Com a lingua de sinais, ¢ possivel expressar conceitos abstratos, o que a distingue de
mimicas ou gestos totalmente icOnicos, ja que conceitos abstratos ndo tém uma forma fixa,
resultando em sinais arbitrarios. Arbitrariedade, conforme postulado por Saussure em seu
livio "Curso de Linguistica Geral" (Saussure, 2006), sustenta que o significante e o
significado de um signo linguistico ndo possuem uma conexao intrinseca, ou seja, que a
palavra nio mantém uma relagdo direta com o seu significado. E importante destacar que o
foco do estudo de Saussure estava nas linguas orais. Em contraste, a iconicidade refere-se a
relacdo de nexo entre o significante e o significado.

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras), por ser uma lingua gestual-visual, apresenta
muitos sinais iconicos, isto ¢, ha uma relacdo visual entre o sinal e seu referente. Segundo
Brentari e Fenelon (2017), isso contraria a perspectiva de Saussure (2006), ao sugerir que
todas as linguas possuem um grau de iconicidade, as orais e as visuais, embora estas Ultimas
apresentam um grau mais elevado em comparagao as primeiras.

Devido a sua natureza dinamica, a Libras, como qualquer outra lingua, ndo ¢ uniforme
em todo o territorio brasileiro, apresentando variagdes linguisticas conforme a regido ou
cultura de um determinado grupo, assim como ocorre com o portugués, por se tratar de
linguas vivas ( Da Costa el al, 2023; Gesser, 2009).

Essa lingua ¢ utilizada pela comunidade surda, que compreende individuos surdos e
ouvintes que compartilham a Libras como meio de comunicagdo. No entanto, nem sempre foi
assim. Em 1880, durante o Congresso de Mildo, foi marcado um periodo de profundas
mudancgas na educagdo de pessoas surdas, com impactos negativos que perduraram por
décadas. Durante o evento, composto majoritariamente por ouvintes, foi deliberado que o
método oralista seria superior as linguas de sinais, estabelecendo que os surdos deveriam ser
educados exclusivamente por meio da oralidade. Essa decisdo ignorava a principal forma de
comunica¢do dessa comunidade, promovendo a proibi¢gdo do uso de linguas de sinais em
escolas de todo o mundo. (Mourao, 2022)

Mourdo (2022) continua explicando que o oralismo baseava-se na crenca de que a

integracao dos surdos na sociedade sé seria possivel por meio do aprendizado da lingua oral,
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utilizando técnicas como leitura labial e treino vocal. No entanto, essa abordagem
desconsiderava as dificuldades que muitos surdos enfrentavam para adquirir uma lingua que
depende essencialmente da audicdo. A imposicdo dessa metodologia teve consequéncias
devastadoras para o desenvolvimento educacional, social e cultural dos surdos.

Sem acesso as linguas de sinais, que sdo naturais, visuais e plenamente acessiveis,
muitos surdos enfrentaram barreiras na aquisi¢do de linguagem, prejudicando o aprendizado
de conceitos basicos e habilidades linguisticas. Além disso, a proibi¢ao do uso das linguas de
sinais resultou em um isolamento cultural e social, dificultando a intera¢dao entre surdos e o
fortalecimento de uma identidade cultural propria. Professores surdos foram afastados do
ensino, e alunos eram frequentemente punidos caso fossem flagrados utilizando sinais,
reforgando um ambiente opressor nas escolas.

Esse cenario também contribuiu para a desvalorizagdo da cultura surda, que passou a
ser vista como algo inferior ou a ser superado. A negacdo de sua lingua e cultura reforcava a
ideia de que os surdos precisavam se adaptar a sociedade ouvinte, em vez de serem
respeitados e reconhecidos por sua singularidade.

Somente em 1960, o linguista americano William Stokoe publicou um estudo
pioneiro que revolucionou a compreensdo das linguas de sinais, reconhecendo-as como
sistemas linguisticos completos, com gramatica propria, estrutura e capacidade de expressao
comparaveis as linguas orais. Esse trabalho, inicialmente focado na Lingua de Sinais
Americana (ASL), demonstrou que as linguas de sinais ndo eram meros gestos ou mimicas
rudimentares, como era amplamente acreditado na época, mas sim linguas naturais de plena
complexidade (Stokoe, 1960).

A pesquisa de Stokoe foi um marco no campo da linguistica e teve um impacto
significativo na valorizagdo das linguas de sinais e na identidade cultural da comunidade
surda. Seu estudo abriu caminho para que educadores, pesquisadores e ativistas comegassem
a defender o uso das linguas de sinais no processo educacional, desafiando décadas de
politicas oralistas que haviam negligenciado ou reprimido essas linguas.

Com o passar do tempo, o reconhecimento do valor linguistico das linguas de sinais
influenciou mudangas nas praticas educacionais ¢ contribuiu para a ado¢cdo de modelos
bilingues em varias partes do mundo. Nesses modelos, as linguas de sinais passaram a ser
utilizadas como primeira lingua (L1) no ensino de criangas surdas, enquanto as linguas
majoritarias — geralmente na modalidade escrita — foram ensinadas como segunda lingua (L2)
(Ochiuto e Constancio, 2018). Essa abordagem bilingue teve um impacto positivo, permitindo

um maior desenvolvimento linguistico, cognitivo e social dos surdos.
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Além disso, o trabalho de Stokoe inspirou estudos subsequentes em outras linguas de
sinais ao redor do mundo, fortalecendo o movimento global pelo reconhecimento legal dessas
linguas e pelo respeito aos direitos linguisticos e culturais das pessoas surdas. Essa
transformagao melhorou a qualidade da educagdo para surdos e ajudou a consolidar a
importancia das linguas de sinais como parte fundamental da identidade e da cultura surda.
Seguindo essa perspectiva, em 2002 o Brasil também avangou no reconhecimento dos
direitos linguisticos da comunidade surda, ao oficializar a Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
como a lingua prépria dessa comunidade, por meio da Lei 10.436 (BRASIL, 2002). Essa
legislag@o estabelece que a Libras ndo ¢ considerada uma lingua oficial do pais, mas sim uma
lingua de uso reconhecido, destinada a assegurar a comunicagdo e a inclusdo linguistica das
pessoas surdas. O valor linguistico da Libras ¢ ressaltado e ratificado no paragrafo tinico do
artigo primeiro:
Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a forma de comunicacdo e
expressdo, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora, com estrutura

gramatical propria, constituem um sistema linguistico de transmissdo de ideias e
fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil. (BRASIL, 2002)

Apenas trés anos depois, em 2005, o Decreto 5.626 veio complementar a Lei 10.436
ao regulamentar a obrigatoriedade do ensino de Libras nos cursos de licenciatura e
fonoaudiologia, enquanto nos demais cursos de graduagdo passou a ser ofertada como
disciplina eletiva (BRASIL, 2005). Essa medida representou um avan¢o na formagdo de
profissionais capacitados a atuar com a comunidade surda, promovendo a inclusdo linguistica
e contribuindo para a disseminacdo e valorizagdo da Libras no ambito educacional e social.
Além disso, o decreto estabeleceu diretrizes para a formagdo de intérpretes de Libras e

incentivou a presenca dessa lingua nos espacos académicos e profissionais.

5.2 Comunidade Surda

O termo '"comunidade" possui definigdes que refletem aspectos diretamente
relacionados a organizacdo da comunidade surda. Segundo o dicionario Oxford Languages,
“comunidade” pode ser entendida como "qualquer grupo social cujos elementos vivam numa
dada area, sob um governo comum e irmanados por um mesmo legado cultural e historico".
Essa definicdo encontra paralelo no caso da comunidade surda, que representa um grupo
especifico de individuos vivendo sob um governo comum, no caso, o brasileiro, e unidos por
um legado histdrico, como o banimento das linguas de sinais no Congresso de Mildo em 1880
(Vieira-Machado; Rodrigues, 2021), e por um legado cultural, exemplificado pelo uso da

Libras como principal meio de comunicagao.
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Outra defini¢do apresentada pelo dicionario refere-se ao "estado ou qualidade das

coisas materiais ou das nogdes abstratas comuns a diversos individuos; comunhdo". Esse

sentido se aplica igualmente a comunidade surda, uma vez que abrange os aspectos culturais e

os costumes compartilhados por seus membros, bem como a convivéncia entre eles, que
promove um senso de comunhdo e pertencimento.

Para Couto (2005), a comunidade surda:

trata-se das sociedades ou associagdes locais, onde os cidaddos surdos se retinem
para trocar ideias, para contar piadas, enfim, para conviver. Essas sociedades ou

associagdes funcionam como Comunidade de Fala para os surdos.

Ja que o foco principal estd no uso da lingua de sinais. E importante destacar que,
segundo o autor, a comunidade surda nao se limita apenas a individuos surdos. Também estao
incluidos nela os ouvintes fluentes na Libras e compartilham da cultura e dos habitos desse
grupo. Um exemplo notavel sdo os CODAs (Children of Deaf Adults), ou filhos ouvintes de
pais surdos. Sousa (2012) analisa que esses filhos crescem imersos na comunidade ouvinte e
na comunidade surda, adquirindo uma perspectiva bicultural e bilingue. Para eles, tanto a
lingua oral quanto a lingua de sinais podem ser consideradas como primeiras linguas (L1).
Essa convivéncia em um ambiente bicultural demonstra como os ouvintes também podem
fazer parte da comunidade surda, contribuindo para a dissemina¢do da Libras e fortalecendo
os lacos culturais e sociais desse grupo.

Além disso, observa-se empiricamente o que Couto (2005) descreve, ou seja, que as
pessoas surdas frequentemente se reinem em espagos especificos para trocar ideias, contar
piadas e compartilhar historias. Essas reunides desempenham um papel importante na vida
dos surdos, especialmente porque, como parte de uma minoria linguistica, enfrentam diversas
barreiras comunicacionais no cotidiano. Nesses encontros, ¢ possivel criar um ambiente de
compreensdo mutua, onde as experiéncias sdo compartilhadas e a identidade cultural ¢
reforgada.

Gesser (2009) discute os desafios que marcam a trajetdria desse grupo, entre os quais
se destacam a luta pela difusdo e o respeito a Libras, bem como a busca por inclusdo em
diferentes esferas da sociedade. Essa luta constante ¢ um componente central da identidade
surda politica, que, como sera explicado em detalhes posteriormente, molda a resiliéncia e a

solidariedade interna da comunidade.

5.3 Cultura Surda

No livro Libras? Que Lingua ¢ essa?, Audrei Gesser (2009) discute a existéncia de

uma cultura prépria dos surdos, destacando que a comunidade surda possui caracteristicas
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unicas que vao além da auséncia de audicdo. A autora descreve a cultura surda como um
conjunto de valores, praticas e tradigdes que sdo transmitidos de geracdo em geracdo dentro
dessa comunidade. Esse conjunto inclui formas especificas de socializa¢ao, humor, narrativas,
artes visuais, eventos comunitarios e, especialmente, o uso da lingua de sinais como principal
meio de comunicacao.

Um ponto central levantado por Gesser (2009) ¢ a maneira singular como as pessoas
surdas percebem o mundo, com foco na visdo como principal canal sensorial. Essa forma de
percepcao influencia diretamente a comunicagao e as interagdes com o ambiente, criando uma
perspectiva cultural distinta. Em contrapartida, na cultura ouvinte, a audi¢do desempenha um
papel essencial, agregando elementos como musicas e sons de ambientagdo. Um exemplo
histérico desse contraste pode ser encontrado no chamado “cinema mudo”, que, embora
conhecido por esse nome, ndo era verdadeiramente mudo, ja que incluia trilhas sonoras e
efeitos sonoros como parte da experiéncia. Assim, ¢ evidente que sons e musicas constituem
elementos fundamentais da cultura ouvinte.

Essa diferenga levanta o questionamento: retirar sons e musicas de um contexto
cultural tornaria esse ambiente automaticamente adequado para os surdos? A resposta,
conforme se conclui, ¢ negativa. Isso ocorre porque a cultura ndo se limita as percepgdes
sensoriais, mas abrange também valores, praticas, narrativas e outros fatores que estruturam a
identidade coletiva de um grupo. Nesse sentido, a Libras ndo ¢ apenas uma ferramenta de
comunicacdo, mas um elemento central na constru¢cdo da cultura surda. Por meio dela, os
surdos podem expressar-se plenamente, compartilhar experiéncias e refor¢ar sua identificagao
como membros de uma comunidade Unica e distinta.

Além disso, Gesser (2009, p. 52) ressalta que o conceito de “cultura”, no singular, ¢
insuficiente para abarcar a diversidade existente dentro da comunidade surda. Ela argumenta
que as multiplas formas de ser surdo e de se identificar com a comunidade evidenciam uma
pluralidade cultural, tornando inadequado pensar em uma unica cultura surda. No entanto, a
autora também explica, por que o termo “cultura propria”, no singular, é utilizado pela
comunidade surda. Esse termo reflete a necessidade de distingdo em relagdo a maioria
ouvinte, buscando marcar visibilidade e criar coesdao interna, mesmo que essa coesdo se
baseie em uma “pseudo-uniformidade coletiva”.

Para Rizzi e Guimardes (2019), a cultura surda ¢ definida como uma construcio
coletiva que se opde a visao médica tradicional da surdez. Ela est4 enraizada no uso da lingua
de sinais e na valorizagdo de uma identidade compartilhada pelos surdos, que encontram
nessa vivéncia um motivo de orgulho. Além disso, ndo se limita a auséncia de audi¢do, mas

celebra a singularidade das praticas sociais, linguisticas e culturais desenvolvidas dentro dessa
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comunidade. Essa perspectiva ressignifica a experiéncia surda como contribui¢do unica para a
diversidade humana, desafiando o paradigma clinico, promovendo ¢ afirmando suas
dimensdes culturais e sociais.

Dentro dessa perspectiva cultural, surge a necessidade de explorar os significados
mais profundos da vivéncia surda. Trata-se de compreender como os individuos da
comunidade se percebem e se expressam, em relacdo a sociedade em geral e internamente,
por meio de suas praticas e narrativas. Essa busca por uma autocompreensdo coletiva revela
um esfor¢o constante para afirmar a identidade surda em seus proprios termos, desafiando
modelos externos que tentam defini-la de maneira limitada.

Nesse contexto, Paddy Ladd (2003) propde o conceito de "Deathood", que busca ir
além das defini¢des tradicionais da surdez. Mais do que uma condic¢do fisica, trata-se de um
processo continuo e coletivo de construgdo e afirmagdo da identidade surda. Esse termo
reconhece a riqueza cultural, linguistica e histérica da comunidade surda, posicionando-a
como protagonista de sua propria narrativa. Deathood, assim, oferece um olhar que
transcende a visdo limitada da surdez, celebrando as formas singulares de ser e existir no
mundo a partir da experiéncia surda.

Apesar da singularidade da cultura surda, ¢ importante destacar que a comunidade
surda ¢ plural. Ela ¢ formada por uma diversidade de experiéncias e identidades, refletindo
uma pluralidade cultural que vai além das limitagdes de um Unico conceito. Dentro desse
contexto, este trabalho foca em uma dimensado especifica dessa cultura: a cultura digital. Nos
proximos capitulos, serd explorado como as praticas e interagdes digitais contribuem para a
construcdo da identidade surda, criando novas formas de comunica¢do e vivéncia que se

alinham com as caracteristicas unicas dessa comunidade.

5.4 Identidade Surda

A identidade de um ser humano envolve a tomada de consciéncia de si mesmo,
desenvolvida através de relagdes intersubjetivas, comunicagdes linguisticas e experiéncias
sociais, caracterizando-se como processo ativo (Doron, Parot, 2001). Assim, a identidade, sob
uma perspectiva social, ¢ constituida no contexto das relagdes interpessoais, caracterizando
um processo dinamico. Em outras palavras,consiste em um processo incessante de formacgao e
reformulacdo, exigindo um esfor¢o de integracdo da diversidade, incluindo as diferengas
(Maheirie, 1994).

Embora a identidade tenha um carater intrinsecamente pessoal, ela também ¢
constituida em interacdo com o outro, no contexto das relagdes interpessoais. Nesse sentido,

Cromack (2004) ressalta que essas interacdes dependem de uma linguagem ampla, que
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transcende a lingua falada ou sinalizada, abrangendo elementos como vestimentas, habitos,
gostos e outras praticas culturais. Esses aspectos contribuem para a constru¢do e expressao
das identidades individuais e coletivas.

Diante desse panorama, € possivel abordar a especificidade das identidades surdas. A
literatura sobre o tema frequentemente recorre a classificacdo proposta por Gladis Perlin em
sua dissertacdo de 1998, que identificou cinco formas de identidade surda: politica, hibrida,
de transi¢cdo, incompleta e flutuante. A identidade politica caracteriza-se pela valorizagdo da
lingua de sinais e pelo ativismo em prol de sua difusao e uso. Ja a identidade hibrida refere-se
aqueles que perderam a audi¢ao apos o nascimento e utilizam tanto a lingua de sinais quanto a
lingua oral. A identidade de transi¢do, por sua vez, ¢ vivenciada por surdos que migram da
comunidade ouvinte para a comunidade surda, internalizando os valores desta ultima. Em
contrapartida, a identidade incompleta reflete a experiéncia de surdos que, diante da
ridicularizacdo ao tentar assumir praticas da comunidade surda, buscam se encaixar na
comunidade ouvinte. Por fim, a identidade flutuante diz respeito aos surdos que vivem e se
manifestam predominantemente pela cultura ouvinte, a cultura hegemonica.

O contexto histérico em que essas identidades foram propostas, especialmente porque
reflete a intensa luta da comunidade surda na década de 1990 por reconhecimento de sua
lingua, cultura e identidade. Esse periodo foi marcado por um movimento de resisténcia a
hegemonia ouvinte, com demandas por reparacdes historicas em decorréncia da proibicao das
linguas de sinais, estabelecida no Congresso de Milao em 1880. Essa luta, conforme descrita
por Perlin (1998), evidencia a busca dos surdos por autonomia e visibilidade, rompendo com
o “cativeiro da representacdo hegemonica ouvinte”.

Avangando nesse debate, Carvalho e Campello (2022) ampliaram a discussdo ao
propor mais sete categorias de identidades surdas, enriquecendo o campo de estudo ao
incorporar elementos que vao além da lingua e incluem aspectos relacionados a raga, etnia e
surdocegueira. Essa ampliacdo reconhece que a experiéncia surda ¢ diversa e interseccional,
sendo influenciada por multiplos fatores socioculturais e historicos. Ao trazer a perspectiva
racial, por exemplo, os autores destacam como a identidade surda pode ser vivenciada de
maneira distinta por individuos negros, indigenas ou pertencentes a outros grupos raciais,
considerando as especificidades de suas trajetorias de vida, muitas vezes marcadas por formas
de exclusdao multiplas.

Do mesmo modo, a inclusdo da dimensao étnica ressalta a importancia das tradigdes e
praticas culturais que atravessam e enriquecem as vivéncias surdas. Nesse contexto, a lingua
de sinais ndo ¢ apenas um elemento de comunicacdo, mas também um marcador de identidade

cultural profundamente conectado as praticas e valores de determinadas comunidades. Ja no
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caso da surdocegueira, a ampliacdo do debate por Carvalho e Campello (2022) permite
refletir sobre as particularidades dessa condi¢do, que exige adaptagdes especificas na
comunicacdo € nas interacdes sociais, evidenciando como as identidades podem ser
construidas a partir de diferentes linguagens e modalidades sensoriais.

Essa abordagem ampliada representa um avango no entendimento das identidades
surdas e a0 mesmo tempo desafia os pesquisadores a adotar uma perspectiva mais abrangente
e complexa. Ao mesmo tempo, ela aponta para a necessidade de aprofundamento e
diversificacao no estudo dessas identidades, considerando as dinamicas histéricas, sociais e
culturais que as atravessam. Reconhecer essa pluralidade ¢ de suma importancia para evitar
visdes simplistas ou reducionistas, permitindo um olhar mais inclusivo sobre a experiéncia
surda. Essa nova perspectiva abre espaco para discussoes futuras sobre como esses elementos
interagem entre si € como contribuem para moldar as experiéncias individuais e coletivas dos
surdos em diferentes contextos, inclusive em jogos digitais, que sera o estudo deste trabalho.

E relevante observar que, embora muitas das identidades discutidas tenham a lingua
como eclemento central, a constru¢ao identitdria ndo se limita a essa dimensdo. Conforme
destacado, a identidade pode ser construida com base em outros elementos culturais e sociais.
No proximo capitulo, serd explorado como os jogos digitais podem desempenhar um papel
interessante na formacdo de identidades, destacando novas perspectivas que transcendem os

limites tradicionais da lingua e da cultura surda.

5.4 Fechamento

Esse capitulo discutiu a Libras como pilar fundamental da identidade surda e da
organizacdo da comunidade surda. A lingua de sinais estrutura a comunicacdo, e também
influencia a construgdo de pertencimento e as interagdes sociais dos surdos. Além disso,
explorou-se como a identidade surda ¢ moldada por fatores linguisticos e culturais, reforcando
a importincia do reconhecimento da Libras e da valorizagdo da experiéncia surda na
sociedade.

Dando continuidade a essa discussdo, o proximo capitulo aborda os jogos digitais,
explorando suas caracteristicas, o design de jogos e os desafios da acessibilidade nesse meio.
Serdo apresentadas diretrizes voltadas a inclusdo e analisado o impacto da cultura dos jogos
na experiéncia dos jogadores, com foco na participacdo e nas barreiras enfrentadas por
pessoas surdas. Esse panorama permitird compreender como os jogos digitais podem ser
espacos de interacdo e representacdo, antecipando a discussdo sobre a inclusdo da

comunidade surda nesse universo.
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6. JOGOS DIGITAIS

Antes de abordar o tema dos jogos digitais, ¢ imperativo introduzir os conceitos de
brincadeira, jogo e competicdo. Brincar ¢ uma atividade inerente ao ser humano, realizada de
forma intencional e sem uma justificativa externa. Trata-se de uma pratica que faz parte do
imagindrio, estabelece suas proprias regras e promove a interagdo lidica. Em contrapartida,
jogar se caracteriza por repeti¢des e por um objetivo especifico, ou seja, por ser pautado em
regras previamente estabelecidas, o que lhe confere uma estrutura mais rigida, diferindo da
brincadeira ao perder parte de sua esséncia imaginativa (Huizinga, 2007).

Adriana Pereira (2011) observa que, em alguns casos, os conceitos de brincar e jogar
sao confundidos. No entanto, ela ressalta que jogar ¢ distinto de brincar. O jogar possui regras
formais e imutaveis, enquanto o brincar, embora também tenha regras, estas sdo norteadoras e
podem ser ajustadas, retiradas ou modificadas pelos participantes em comum acordo. Além
desses dois conceitos, destaca-se a competi¢do, que ¢ institucionalizada e possui uma
finalidade externa, como premiacdes, diferenciando-se do brincar e do jogar por sua natureza
orientada a um objetivo externo. Em resumo, a principal diferenca entre esses trés conceitos
esta na forma como as regras sdo definidas e aplicadas: no brincar, ha flexibilidade e
negociacdo; no jogar, as regras sdo fixas e inquestionaveis; e na competicdo, o foco se volta
para um objetivo externo.

Na obra classica "Homo Ludens", Huizinga (2007) argumenta que os seres humanos
sd0, a0 mesmo tempo, dotados de razdo (Homo sapiens), criadores de cultura (Homo faber) e
possuidores de ludicidade (Homo ludens). Essa perspectiva ressalta a capacidade humana de
criar, de forma racional, brincadeiras e atividades ludicas que permitem interagir com o
mundo. Por essa razdo, o brincar ¢ considerado um fendmeno universal, adaptado as
diferentes culturas e marcado por regras e organizacdes proprias.

Huizinga também destaca que o brincar pode ocorrer em contextos formais ou
informais, envolvendo criancas e adultos. Ele descreve quatro caracteristicas formais do
brincar: voluntariedade, existéncia de regras, delimitacdo espago-temporal e separacdo da
vida real. Além disso, identifica cinco caracteristicas informais: tensdo, incerteza, ludicidade,
disputa e sentido ficcional. Qualquer atividade social que apresente essas caracteristicas pode
ser considerada uma brincadeira. Para que uma brincadeira se torne um jogo, ¢ necessario que
incorpore trés elementos adicionais: institucionalizagdo, competitividade e regras
predefinidas. J& para que um jogo seja considerado uma competi¢ao, ¢ indispensavel que haja
uma finalidade externa.

Com essa fundamentacdo, podemos agora introduzir o conceito de jogos digitais.

Segundo Carla Sousa (2015), jogos digitais sdo “[...] um tipo de jogo desenvolvido através de
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programac¢do de computador, com interface interativa, voltada para agdes de um ou mais
usuarios [...]”. Portanto, os jogos digitais compartilham das mesmas caracteristicas estruturais
dos jogos previamente discutidos, com a unica diferenca de serem mediados por uma

maquina digital, como um computador ou um videogame.

6.1 Design de jogos

As mudancas trazidas pelo avancgo da tecnologia possibilitaram uma metamorfose na
forma de interagdo e comunicagdo entre as pessoas, alterando suas maneiras de se comunicar,
expressar ¢ também se divertir. Dentre as novas ferramentas utilizadas por essa sociedade
estdo os jogos digitais, que, com sua proposta de interacdo e desafios, colaboraram para que
os jogadores criassem uma forma diversificada de expressdo e de ac¢do na sociedade (LEITE;
MENDONCA, 2013).

Contudo, como aponta Chandler (2012), o desenvolvimento de um jogo digital ndo ¢
uma tarefa simples. A criagdo de um jogo se inicia com a defini¢do do conceito inicial e passa
por diversas etapas até sua conclusdo. A fase inicial do processo de construcdo de um jogo ¢é
chamada de "game design", na qual as principais caracteristicas do jogo sdo definidas. De
acordo com Perucia et al. (2005), ¢ no game design que se determinam aspectos como:

a jogabilidade, as escolhas que o jogador tera dentro do mundo do jogo e as
ramificagdes que suas escolhas vao ter. Inclui o que faz o jogador vencer ou perder,
como ele vai controlar o jogo, as informacdes que o jogador devera receber. Em
resumo, o game design descreve cada detalhe de como funcionard a jogabilidade.

Além disso, Perucia et al. (2005) introduzem o conceito de “game design document
(GDD)”, um documento que reune todas as decisoes tomadas durante o processo de game
design.

Na Figura 4, Fernandes et al. (2018) apresentam um exemplo de template de Game

Design, dividido em quatro fases: imersdo, ideacdo, concepg¢do e validagdo:
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Figura 4: Fases de um Game Design

= Dual o seu
desafic?

= Como
podemos?

* Clual a sua
ideia?
IDEAI;ﬁO . Qlual a

soluciion?

= Como
concretizar

COMN I::EF':;..E.,D sua ideda?

= Como
farer?

* Como
VALIDACAD validar?
= Funciona?

Fonte: Fernandes et al, 2008.

Durante a fase de Imersdao, serd definido o desafio do jogo e seu publico-alvo,
utilizando entrevistas, observacao e pesquisas de campo. Na fase de Ideacao, sdo abordadas as
solucdes possiveis para o desafio. Ja na fase de Concepcdo, discutem-se as caracteristicas do
jogo, como espago, tempo, regras, mecanica, personagens, cendrio, fluxo, fases, aspectos de
comunicagdo, interagdo, entretenimento e usabilidade (FERNANDES et al., 2008). Por fim, a
fase de Validagdo envolve a avaliagdo e validacdo do projeto, com a participacdo do usuario
final.

Corroborando com Fernandes et al. (2008), Shell (2011) descreve que "o design de
jogos ¢ o ato de decidir o que um jogo deve ser". Para o autor, um jogo consiste em varios
elementos, que ele classificou em quatro categorias, denominando-os de “tétrade elementar”,

conforme exemplificado na Figura 5:
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Figura 5: Tétrade Elementar — Elementos basicos para a formagdo de um jogo

Mais visivel

Tecnalogia

Menos visive

Fonte: Shell, 2011.

Shell (2011) afirma que todos esses elementos sdo fundamentais para a criagdo de um
jogo, e todos tém o mesmo valor. A mecanica ou jogabilidade define os procedimentos do
jogo, como o jogador se comportara, o que acontecera com ele e o objetivo do jogo. A
Narrativa, por sua vez, refere-se a historia que sera contada no jogo, podendo ser linear ou
ramificada. A Estética, um dos elementos mais importantes do design de jogos, ¢ o que
estabelece o contato direto com o jogador, abrangendo sons, aparéncias e sensacoes
transmitidas pelo jogo. Por fim, a Tecnologia ¢ o meio no qual a estética se manifesta, a
mecanica ocorre € a narrativa ¢ contada.

Para Gomes (2024) os jogos digitais sdao sistemas complexos que dependem de uma
série de elementos interligados para criar experiéncias envolventes para os jogadores. Esses
elementos, quando bem articulados, sdo responsdveis por promover o engajamento, a
motivagdo e a imersdo dos jogadores, tornando-se fundamentais para o sucesso de qualquer
jogo. Embora existam diversas abordagens e frameworks propostos por diferentes autores,
todos concordam que a combinagdo desses componentes ¢ salutar para um design de jogos
eficaz.

Gomes (2024) utiliza em seu trabalho como base tedrica o framework MDA
(Mechanics, Dynamics, and Aesthetics), proposto por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004),
complementado pelo esquema Rules, Play e Culture (Salen e Zimmerman, 2004) e pelos seis
elementos estruturais dos jogos digitais de Prensky (2001). Essas abordagens tém sua
relevancia tanto na academia quanto na industria de jogos, além de oferecerem uma visao

abrangente sobre o design e a experiéncia do jogador.
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O framework Rules, Play e Culture (RPC), divide os jogos digitais em trés esquemas
principais: Regras, o Jogar e Cultura. As Regras sdo a base estrutural do jogo, definindo as
acoOes permitidas, os objetivos e os limites do sistema. Elas sdo responsaveis por criar a logica
interna do jogo, determinando como os jogadores interagem com o mundo virtual € como o
jogo responde a essas interagdes. Por exemplo, em um jogo de xadrez, as regras definem
como cada peca pode se mover e quais sdo as condi¢des para vencer. O jogar, por sua vez,
refere-se a experiéncia subjetiva do jogador, ou seja, como ele interage com 0 jogo € como se
sente durante essa interacdo. E a parte do jogo que envolve a imersdo, a narrativa e as
emocdes vividas pelo jogador. Por exemplo, a sensacdo de tensdo ao enfrentar um chefe final
ou a empatia com um personagem durante uma cena dramadtica. Ja a Cultura esta relacionada
ao contexto externo no qual o jogo estd inserido. Isso inclui aspectos sociais, politicos,
histéricos e ideoldgicos que influenciam a interpretagdo e a recepgao do jogo. Por exemplo,
um jogo como Ms. Pac-Man pode ser visto como um icone feminista em um contexto cultural
especifico, enquanto em outro contexto pode ser interpretado como um simbolo do
consumismo.

Outro framework amplamente utilizado no design de jogos ¢ o MDA (Mechanics,
Dynamics, and Aesthetics), que divide o jogo em trés componentes principais: Mecanicas,
Dinamicas e Estética. As Mecanicas sdo as regras e sistemas que definem como o jogo
funciona em um nivel técnico. Elas incluem as a¢des que os jogadores podem realizar, as
regras de progressao e os sistemas de recompensa. Por exemplo, em um jogo de tiro, as
mecanicas incluem o sistema de mira, o recarregamento de armas e a pontuagdo. As
Dinamicas sdo os comportamentos emergentes que surgem da interagdo entre as mecanicas e
os jogadores. Elas descrevem como o jogo se desenrola em tempo real, criando desafios,
tensdo e oportunidades para os jogadores. Por exemplo, a pressao do tempo em um jogo de
estratégia ou a competicdo entre jogadores em um jogo multiplayer. Por fim, a Estética
refere-se ds respostas emocionais e sensoriais que o jogo evoca nos jogadores. E o que torna o
jogo prazeroso e envolvente. Gomes (2024) relata oito tipos de respostas estéticas, incluindo
sensag¢ao, fantasia, narrativa, desafio, companheirismo, descoberta, expressao e submissao.

Além desses frameworks, a autora discute que os jogos digitais sdo compostos por seis
elementos estruturais que os tornam uma forma de entretenimento Unica e envolvente. O
primeiro elemento sdo as Regras, que definem os limites e as possibilidades dentro do jogo,
criando uma estrutura que guia a experiéncia do jogador. O segundo elemento sdo as Metas e
Objetivos, que dao direcdo ao jogo, motivando os jogadores a progredir e a superar desafios.
O terceiro elemento sdo os Resultados e Feedback, que permitem que os jogadores

acompanhem seu progresso ¢ entendam o impacto de suas agdes. O quarto elemento € o
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Conflito/Competicao/Desafio, que cria tensdo e engajamento, incentivando os jogadores a
superar obstaculos. O quinto elemento ¢ a Intera¢do, que pode ocorrer entre o jogador e o
sistema do jogo ou entre multiplos jogadores, promovendo a socializagdo e a colaboragdo. Por
fim, o sexto elemento ¢ a Representagdo ou Historia, que da significado ao jogo, criando um
contexto emocional e imersivo para a experiéncia do jogador.

Esses elementos, quando combinados de forma eficaz, sdo capazes de criar jogos que
divertem, engajam, motivam e proporcionam experiéncias memoraveis para os jogadores.
Eles sdo a base para o design de jogos digitais que cativam o publico e mantém seu interesse
ao longo do tempo.

Embora os elementos mencionados sejam essenciais na criagdo de jogos, a
acessibilidade também deve ser considerada um aspecto fundamental nesse processo. O

proximo topico abordard a importancia da acessibilidade no design de jogos.

6.2 Acessibilidade dos jogos

A palavra acessibilidade refere-se essencialmente a igualdade de oportunidades em
todas as areas da sociedade. Quando se fala de igualdade, ndo se esta referindo ao principio de
igualdade em si, mas sim a isonomia — o que significa, em resumo, "tratar igualmente os
iguais e desigualmente os desiguais, na medida da sua desigualdade", de acordo com o STF
(2024). A isonomia garante que, para que todos possam ter as mesmas oportunidades, ¢é
necessario considerar as necessidades individuais de cada um e aplicar as medidas de forma
que atendam essas necessidades.

A Figura 6 mostra duas situagdes para ilustrar esse principio. Na primeira, temos o
principio da igualdade, onde todos tém o mesmo direito de receber um caixote, mas
percebe-se que, nesse caso, isso nao ¢ suficiente para a pessoa de camisa roxa conseguir
assistir ao jogo de baseball. Na segunda, ¢ aplicado o principio da isonomia, em que a pessoa
de camisa azul ndo recebe o caixote, pois ndo necessita dele para ver o jogo, enquanto a
pessoa de camisa roxa recebe dois caixotes para que sua necessidade seja atendida e ela
também consiga assistir ao jogo, demonstrando que as pessoas com necessidades especificas

precisam de tratamentos diferenciados para alcangar a verdadeira igualdade de oportunidades.
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Figura 6: Principio da Isonomia

Fonte: Google, 2024.

Essa ilustragdo mostra que a acessibilidade ndo trata apenas de garantir os mesmos
direitos a todos, mas de proporcionar o0s recursos necessarios para que todos,
independentemente de suas limitagdes, possam usufruir dos mesmos beneficios. O conceito
de isonomia leva a um olhar mais atento para as desigualdades existentes, promovendo a
eliminagdo de barreiras e a criagdo de solu¢des adaptadas as necessidades de cada individuo.

Entre as formas mais comuns de acessibilidade, conforme citado por Sassaki (2009),
estdo a acessibilidade arquitetonica, que se refere ao acesso a espagos fisicos adaptados para
garantir a circulagdo de todos, como rampas e elevadores, por exemplo; a acessibilidade
atitudinal, que envolve a maneira como as pessoas com deficiéncia sdo tratadas e atendidas,
buscando evitar atitudes discriminatdrias; a acessibilidade comunicacional, que abrange todas
as formas de comunicagdo interpessoal, possibilitando que as pessoas com deficiéncia se
relacionem sem obstaculos de linguagem, como o uso de Libras ou legendas; a acessibilidade
instrumental, que se refere as ferramentas e tecnologias usadas para facilitar o acesso e 0 uso
por pessoas com deficiéncia, como softwares de apoio e equipamentos adaptativos; a
acessibilidade programatica, que esta relacionada a elimina¢do de obstaculos burocraticos,
como exigéncias normativas que dificultam o acesso de pessoas com deficiéncia a servigos e
direitos; e a acessibilidade web, que se refere a adaptagdo de sites e plataformas digitais para
que sejam acessiveis para pessoas com deficiéncia, garantindo que todos possam acessar as
informagdes e recursos online.

A acessibilidade ¢ um aspecto fundamental no desenvolvimento de jogos digitais
inclusivos, pois permite que pessoas com deficiéncias, além daquelas que enfrentam
limitacdes tecnoldgicas, culturais ou socioecondmicas, tenham a chance de participar e se
beneficiar da experiéncia de jogo. Com isso, os desenvolvedores ampliam o alcance de seu

produto e favorecem a criagdo de um ambiente mais justo e inclusivo. Jogos digitais
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acessiveis ajudam a promover uma igualdade de oportunidades e, ao mesmo tempo,
sensibilizam a sociedade para as questoes relacionadas a acessibilidade e inclusdo (Thatcher,
20006).

Os jogos digitais podem ser ferramentas poderosas para promover a inclusao social,
pois oferecem oportunidades para que pessoas com deficiéncia participem ativamente de
experiéncias de aprendizado e interagdo, a0 mesmo tempo em que conscientizam o publico
em geral sobre a importancia da acessibilidade. Ao mesmo tempo, a acessibilidade em jogos
digitais ndo se limita a facilitar o acesso, mas também envolve a melhoria da qualidade da
experiéncia do jogador, o que significa proporcionar uma jogabilidade que respeite as
necessidades e os limites do usudrio.

Cheiran (2013) define acessibilidade em jogos digitais como a possibilidade de um
jogador participar do jogo, mesmo quando possui algum tipo de limitacdo, seja fisica,
cognitiva ou sensorial. A principal preocupag¢do da acessibilidade em jogos ¢ garantir que
todos os usuarios tenham uma experiéncia de jogo satisfatéria, melhorando sua qualidade de
vida e respeitando o principio da dignidade da pessoa humana, previsto no artigo 1°, II1, da
Constitui¢ao Federal de 1988.

Thatcher (2006) também aborda o tema da acessibilidade, destacando que, apesar de
varios paises ja possuirem regulamenta¢des para combater a discriminagcdo e promover a
inclusdo de pessoas com deficiéncia, muitas empresas ainda fazem investimentos limitados
nessa area. Contudo, os poucos avangos ja realizados representam grandes conquistas para a
comunidade de pessoas com deficiéncia (PCD), como a implementa¢do de recursos como
feedback modal (vibragdo nos controles), legendas (closed captions) e leitores de tela, que
tornam os jogos mais acessiveis e promovem uma experiéncia de jogo mais inclusiva.

Os recursos supracitados sao chamados de tecnologias assistivas (TAs), eles
desempenham um papel de protagonismo na promoc¢do da acessibilidade e inclusdo.
Conforme Santinello et al. (2020), as TAs sdo recursos que oferecem as pessoas com
deficiéncia maior autonomia e independéncia funcional, viabilizando e ampliando habilidades
que podem estar restringidas por algum tipo de deficiéncia. Essas tecnologias possibilitam,
por meio de recursos facilitadores, o acesso a comunicacdo, interacdo e conhecimento,
promovendo uma experiéncia mais inclusiva. No Brasil, a conceituagao de TA foi consolidada
a partir de uma revisdo da literatura que considerou denominagdes internacionais. Além disso,
a norma internacional ISO 9999 estabelece uma classificagdo detalhada que organiza os
produtos de TA em trés niveis: classe (que inclui categorias como mobilidade pessoal,

comunicagdo e lazer), subclasse e detalhamento especifico.
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Nos jogos digitais, essas tecnologias englobam recursos como leitores de tela, que
tornam as interfaces acessiveis para jogadores cegos; legendas detalhadas (closed captions),
que auxiliam jogadores surdos ou com deficiéncia auditiva; feedback modal, como vibragdes
nos controles para transmitir informagdes sensoriais; e softwares de reconhecimento de voz,
que permitem comandos verbais. Essas ferramentas ampliam o publico-alvo dos jogos e
também ressaltam a importancia de um design que respeite as necessidades dos jogadores e
valorize a diversidade humana. Assim, as TAs representam um ponto central no esforco de
tornar os jogos digitais mais inclusivos, garantindo que todos os jogadores possam usufruir de
uma experiéncia satisfatoria e enriquecedora.

Esses avangos representam apenas o comeco de um processo continuo de adaptagao e
melhoria da acessibilidade nos jogos digitais. No proximo topico, serdo abordadas as
diretrizes ¢ estratégias de design para tornar os jogos digitais ainda mais acessiveis para
pessoas com deficiéncia, a fim de garantir que todos os jogadores tenham uma experiéncia

plena e enriquecedora.

6.3 Diretrizes de acessibilidade para jogos digitais.

A historicidade das diretrizes de acessibilidade mundial para jogos digitais nos ajuda a
entender como a evolugdo tecnoldgica estd intimamente ligada as diretivas regulatérias. O
primeiro ato regulatorio relevante encontrado nas pesquisas ndo tem explicitamente o foco
nos jogos, mas sua inclusdo neste estudo se justifica devido a sua importancia para o contexto
geral da acessibilidade. Trata-se do Estatuto dos Americanos com Deficiéncias (ADA),
promulgado nos Estados Unidos em 1990. Essa primeira versdo do estatuto estabeleceu
direitos civis para pessoas com deficiéncia, desempenhando um papel importante no avango
da acessibilidade, influenciando legislacdes e diretrizes em diversas dareas, incluindo
tecnologia e educacao. O impacto desse estatuto foi de suma importancia, que foi criado um
portal oficial na internet (www.ada.gov), onde € possivel esclarecer duvidas e até reportar
infragdes relacionadas a essa lei.

Continuando na década de 1990, embora as regulamentagdes ainda ndo estivessem
especificamente focadas em jogos, mas sim em uma area computacional mais ampla, foram
desenvolvidas as diretrizes de acessibilidade para conteudo web pelo TRACE R&D Center
(Centro de Pesquisa e Desenvolvimento voltado para inovagdo tecnoldgica e comercial) em
1995. Essas diretrizes consistiam em recomendagdes direcionadas aos programadores,
visando tornar as paginas HTML (HyperText Markup Language — Linguagem de Marcagao de
Hipertexto) acessiveis para pessoas com deficiéncias (Termens et al., 2009). A partir dessa

padronizagdo, os programas de acessibilidade poderiam identificar onde as informagdes
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estavam localizadas, cumprindo sua fungdo principal de tornar os dados acessiveis aos
usuarios com algum tipo de deficiéncia.

Em maio de 1999, a WAI-W3C (World Wide Web Consortium) langou uma iniciativa
voltada para melhorar a acessibilidade na web para pessoas com deficiéncia, com a
publicagdo da WCAG 1.0. Essa versdo definitiva de diretrizes logo foi adotada como padrao
em diversos paises, sendo vista como uma ferramenta para a padronizacdao e avaliacdo da
acessibilidade de websites. Apods a adogdo dessas diretrizes, a WAI-W3C continuou a
atualizar as normas de acessibilidade, com novas versdes publicadas ao longo dos anos. Em
2008, foi langada a WCAG 2.0, estruturada em quatro principios fundamentais: Perceptivel,
Operavel, Compreensivel e Robusto (POUR). Em 2018, a WCAG 2.1 foi introduzida,
expandindo a versdo anterior com diretrizes adicionais, especialmente voltadas para suprir
lacunas na acessibilidade, com énfase em pessoas com deficiéncias cognitivas e usudrios de
dispositivos moveis. Ja em 2021, a WCAG 2.2 foi langada, incorporando novos critérios de
acessibilidade em varias areas, incluindo foco visivel, controle de entradas e orientagdo de
conteudo.

Em 2010, foi promulgada nos Estados Unidos a CVAA (21st Century
Communications and Video Accessibility Act, ou Lei de Comunicagdes e Videos Acessiveis
do Século 21), uma legislacdo destinada a assegurar que as tecnologias de comunicagdo € os
servicos de video sejam acessiveis as pessoas com deficiéncia.

A CVAA foi criada para atualizar as leis de telecomunicagdes de 1996 nos Estados
Unidos, garantindo que as pessoas com deficiéncia tenham acesso as tecnologias de
comunica¢do modernas. Com o aumento da dependéncia de servigos digitais e dispositivos
moveis, a CVAA busca garantir que esses avangos tecnoldgicos sejam inclusivos. Em 2016, a
legislagao passou por uma revisao, com o objetivo de aprimorar alguns aspectos, como a
inclusdo de requisitos de acessibilidade para aplicativos de comunicacdo, melhorias nas
legendas ocultas e descrigdes de 4udio, maior acessibilidade em dispositivos moveis de
comunicagdo, além de um refor¢co no monitoramento e fiscalizagdo por parte da FCC
(Federal Communications Commission ou Comissao Federal de Comunicagao).

Agora, no que se refere as diretrizes especificas para jogos digitais, destaca-se a
publicagdo do "Game Accessibility Guidelines" em 2012. Essas diretrizes foram criadas com
o objetivo de orientar os desenvolvedores de jogos na criagdo de experiéncias mais acessiveis
para uma ampla diversidade de jogadores, incluindo aqueles com deficiéncias. Elaborado por
um grupo composto por especialistas em acessibilidade de jogos, desenvolvedores e

académicos, o conjunto de diretrizes oferece recomendagdes praticas e aplicaveis para tornar
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os jogos mais inclusivos, abordando uma série de aspectos essenciais para garantir uma
experiéncia de jogo mais acessivel e satisfatoria para todos os publicos.

As diretrizes sdo organizadas em trés niveis de complexidade: Bésico, Intermediario e
Avancado. Cada nivel aborda os mesmos cinco temas principais - motor, cognitivo, visao,
audicdo, fala e geral - que devem ser implementados progressivamente, conforme o nivel de
complexidade. Em 2021, esse conjunto de diretrizes foi revisado, incorporando novas
recomendacdes que refletem os avangos tecnoldgicos e as melhores praticas da industria de
jogos digitais, com o intuito de garantir uma acessibilidade ainda mais eficaz e abrangente
para 0s usudrios.

Em 2019, a Unido Europeia (UE) publicou o European Accessibility Act (EAA), ou
Ato Europeu de Acessibilidade, uma legislacio que tem como objetivo aprimorar a
acessibilidade de produtos e servigos digitais para pessoas com deficiéncia. Aprovada no
mesmo ano, a EAA estabelece requisitos especificos de acessibilidade que devem ser
seguidos por fabricantes e prestadores de servicos em toda a Unido Europeia, visando garantir
que as tecnologias digitais sejam inclusivas e acessiveis para todos os cidadaos,
independentemente de suas limitagoes.

De acordo com o site do Conselho da Unido Europeia (2024), o Ato Europeu de
Acessibilidade estabelece objetivos obrigatorios relacionados a acessibilidade, mas concede
aos Estados-Membros a flexibilidade de escolher como atingir esses objetivos. Os paises tém
até junho de 2025 para incorporar as diretrizes em suas legislacdes nacionais. No entanto,
existem algumas excecdes. Por exemplo, microempresas prestadoras de servigos com menos
de dez empregados e que tenham uma receita anual inferior a dois milhdes de euros estardao
isentas da aplicacdo da diretiva. Além disso, empresas que fornecam produtos também estarao
isentas de algumas obrigagdes.

Com essa explanagdo, ¢ possivel perceber que as diretrizes de acessibilidade ndo
surgiram de forma abrupta. Elas comegaram com uma legislagdo voltada para os direitos das
pessoas com deficiéncia e evoluiram ao longo do tempo, acompanhando os avangos
tecnologicos até chegar ao contexto dos jogos digitais. Fica claro que os Estados Unidos
desempenharam um papel pioneiro no que diz respeito as legislacdes e diretrizes de
acessibilidade em geral. Ap6s abordarmos a parte mais técnica dos jogos, no proximo topico,

exploraremos um pouco mais sobre a cultura dos jogos.

6.4 Cultura dos jogos

De acordo com Gomes-da-Silva (2003) a cultura do jogo ¢ algo complexo, que vai

além da simples copia das normas sociais. O autor vé a cultura do jogo como uma forga



54
ludica que resiste as imposicdes da sociedade, permitindo que a pessoa que brinca, seja
crianga ou adulto, atue ativamente, percebendo e transformando o mundo ao seu redor.

O jogo ¢ visto como uma criacao cultural poderosa e efémera, que gera um novo
mundo enquanto ele € jogado. Esta forga criativa, chamada por Walter Benjamin (1984) de
“instinto ludico”, “impeto de jogar”, “for¢a comovente”, “energia primordial”, que ¢
considerada a mola propulsora do ato de brincar e criar a beleza estética. Friedrich Schiller
(1995) destaca o “impulso ludico” como uma forca que une sensibilidade e razdo, permitindo
ao ser humano sentir e ser consciente ao mesmo tempo. Schiller ainda sugere que o jogo,
através da cultura estética, acalenta a alma humana do mundo externo, parecido com uma
contemplagdo metafisica.

Gomes-da-Silva (2003) explica que a cultura do jogo ndao ¢ apenas uma simples
atividade ludica, mas uma expressao de criatividade e interagdo social. Onde as personagens
do jogo saem da tela do computador e se tornam reais. Temos como exemplo os cosplays - ¢ a
pratica de se vestir igual ao seu personagem favorito de um desenho animado, jogos, filmes,
mangas, entre outros. Esses cosplays ndo s6 copiam as roupas do personagem, mas também
imitam os trejeitos, falas e movimentos.

De acordo com Machado de Oliveira (2020) a cultura dos jogos ¢ abordada como um
fenomeno que vai além do entretenimento, sendo uma atividade humana que faz parte da
cultura e da sociedade. Os jogos digitais sdo vistos como objetos culturais, ou seja, produtos
criados pelo ser humano que refletem e influenciam a sociedade. Eles possuem um sistema de
regras explicitas e implicitas, promovem interacdes sociais, estimulam a descoberta, a
reflexdo e a aprendizagem de conceitos cientificos, além de atuarem nas atividades psiquicas
dos jogadores.

A cultura dos jogos € descrita, pela autora, como uma dimensao ludica que esta
presente em diversas culturas ao longo da histéria. Desde os primoérdios da civilizagdo, os
jogos tém sido uma forma de expressdo cultural, com diferentes fungdes sociais dependendo
do contexto historico. Por exemplo, na antiguidade greco-romana, os jogos eram vistos como
uma forma de recreagdo e relaxamento, enquanto no Renascimento, eram usados para
difundir concepgdes morais ¢ éticas.

A cultura gamer, para Machado de Oliveira (2020), ¢ diferente da cultura dos jogos, ¢
mencionada, por ela, como um fendmeno contemporaneo que se destaca pela grande
movimentagdo financeira e pela influéncia no entretenimento e na educagao. Os jogos digitais
sdo vistos como uma manifestacdo de arte, um fenomeno estético ¢ um icone da cultura pop,

refletindo aspectos sociais e culturais da sociedade atual.
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No campo da educacdo, a cultura dos jogos tem um papel importante, especialmente
com o conceito de aprendizagem baseada em jogos digitais (DGBL). Os jogos sdo usados
como ferramentas para ensinar conceitos cientificos, promover a reflexdo e desenvolver
habilidades cognitivas e socioafetivas. Eles tornam o processo de aprendizagem mais
dindmico e interativo, aproximando-se do cotidiano das criancas e jovens, que ja estdo
familiarizados com a linguagem e a logica dos jogos. Essa familiaridade facilita a construg¢ao
eficiente do conhecimento, pois os jogos digitais sdo capazes de motivar os alunos a aprender
de forma prazerosa.

Além disso, os jogos digitais atuam no desenvolvimento psicologico e cognitivo dos
jogadores. Eles promovem o desenvolvimento da personalidade e da criatividade,
estimulando a atividade criadora dos jogadores. Essa atividade criadora ndo se limita ao
consumo de contetdo; ela inclui a criagdo de novos modos de jogar, a modificagcdo de jogos
(modding) e a producdo de contetido relacionado aos jogos. A cultura gamer valoriza essa
capacidade de criacdo, incentivando os jogadores a explorar sua imaginacdo e a concretizar
suas ideias.

Por fim, a cultura dos jogos nao ¢ um fendomeno recente, ela existe desde os
primérdios da humanidade, manifestando-se em diferentes formas ao longo da historia. Desde
os jogos tradicionais, como os de tabuleiro e os esportes antigos, até os jogos digitais da era
contemporanea, a esséncia ludica e social dos jogos permaneceu intacta. Com o avango
tecnologico, os jogos digitais surgiram como uma evolucao natural dessa cultura, utilizando
computadores, consoles e dispositivos moveis para criar novas formas de interagdo e imersao.
A cultura gamer, que emerge dessa evolucdo, ¢ marcada pela inovagdo constante, mas
mantém viva a tradicdo dos jogos como uma expressdo cultural que reflete e influencia a

sociedade em todas as suas fases.

6.5 Fechamento

O sexto capitulo explorou os jogos digitais, analisando seu design, as possibilidades
de acessibilidade e as diretrizes voltadas a inclusdo. Foi discutido como os jogos sdo
projetados, considerando mecanicas, interfaces e interatividade, além dos desafios
enfrentados por diferentes publicos, especialmente aqueles com especificidades. A
acessibilidade nos jogos digitais foi abordada a partir de diretrizes que visam tornar a
experiéncia mais inclusiva, com exemplos de boas praticas e limitagdes ainda existentes. Por
fim, o capitulo examinou a cultura dos jogos, destacando como esse universo se constitui
socialmente e influencia a forma como os jogadores interagem e se identificam com as

dinamicas do meio digital.
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Dando sequéncia a essa discussdo, o proximo capitulo investiga a relagdo entre os

jogos digitais e a inclusdo da comunidade surda nesse espacgo. Serdo analisados os desafios
enfrentados pelos surdos na interacdo com jogos digitais, a presen¢a da cultura surda nesse
cenario e as conexdes entre as praticas culturais da comunidade surda e a cultura dos jogos.
Esse debate permitird compreender como a acessibilidade, a representatividade e as interagdes

sociais nos jogos digitais impactam a experiéncia dos jogadores surdos.

7. JOGOS DIGITAIS, SURDEZ E INCLUSAO NA CULTURA DIGITAL

7.1 Inclusao dos surdos nos jogos digitais.

Compreender os conceitos de inclusdo, exclusdo, integragdo e segregagdo, que sao
fundamentais para avaliar as estratégias empregadas na promog¢do da acessibilidade. Esses
termos representam diferentes abordagens e impactos na relagdo entre individuos e o meio
social em que estdo inseridos. A Figura 7 ilustra esses conceitos de forma clara, permitindo

uma visualizacdo das diferencas entre as quatro abordagens.

Figura 7: Conceito de inclusdo, exclusdo, integracdo e segregacao
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Fonte: Adaptado de Cadeira Voadora (2019).

O conceito de exclusdo, de acordo com Caxias da Costa et al (2022) pode ser
entendido como o afastamento deliberado ou estrutural de individuos ou grupos que nao
atendem as normas ou expectativas predominantes em determinado contexto social.

Historicamente, a exclusdo esteve vinculada as condi¢des de sobrevivéncia das primeiras
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civilizagdes. Esses grupos dependiam da forca fisica e da agilidade para cagar, pescar e se
deslocar em busca de recursos. Individuos que, por alguma deficiéncia, ndo conseguiam
contribuir para essas atividades eram frequentemente marginalizados ou eliminados.

Yaegashi et al. (2021, p. 5) explicam que:

Nos primoérdios da humanidade, as civilizagdes ainda ndo estavam fixas e as pessoas
viviam em uma condi¢@o ndémade, explorando ao maximo um local e se mudando
deste quando seus recursos se tornavam escassos. Os povos necessitavam da caga,
da pesca e de abrigos pré-concebidos como cavernas para se protegerem, e para tal,
deveriam possuir os atributos da forca fisica e agilidade, para poder, de alguma
forma, colaborar com a sobrevivéncia do grupo.

O fato de algumas deficiéncias impedirem os individuos de colaborar com as
exigéncias da sociedade daquela época levava esses sujeitos a exclusdo, que, em muitos
casos, culminava em abandono ou morte. Um exemplo marcante desse periodo é encontrado
na cidade de Esparta, na Grécia Antiga, onde criancas que nasciam com defici€éncias eram
frequentemente eliminadas para garantir que apenas aqueles capazes de contribuir para a
sociedade sobrevivessem.

Caxias da Costa et al (2022) conceitua a segregacdo como a separacao ou isolamento
de individuos ou grupos, frequentemente com base em caracteristicas especificas, como
deficiéncias. Historicamente, o periodo da segregacao ¢ marcado por mudangas nas normas
sociais e religiosas que impactaram diretamente a forma como pessoas com deficiéncia eram
tratadas. Nesse contexto, a sociedade ja estava organizada com normas de conduta mais
consolidadas, e a religido desempenhava um papel central na estruturagdo social.

Embora a eliminacdo ou abandono de pessoas com deficiéncia tenha se tornado
inaceitavel devido a influéncia religiosa, as praticas de segregacdo ainda eram amplamente
prevalentes. Muitas familias escondiam seus filhos com deficiéncia para evitar o julgamento
social, negando-lhes a oportunidade de participar ativamente da sociedade. Essas pessoas nao
tinham acesso a educagdo, que era restrita as classes mais altas ou aos membros do clero.

No tocante a integragdo Caxias da Costas et al (2022) apregoam que € um avango no
tratamento das pessoas com deficiéncia, caracterizando-se por um movimento gradual de
inser¢ao desses individuos na sociedade. Esse periodo reflete mudancas sociais, cientificas e
politicas que possibilitaram o acesso a educacdo, ainda que de forma restrita as classes com
melhores poder aquisitivo. A transi¢do para uma sociedade mais integrada foi impulsionada
pela perda de influéncia da religido como principal reguladora das normas sociais, pelo
avanco das ciéncias e pelas transformagdes socio-humanitarias.

Nesse contexto, a deficiéncia comecou a ser compreendida como um fendmeno
humano e natural, o que permitiu abordagens médicas para tratamento. Yaegashi et al. (2021)

explicam que essa mudanca ocorreu em conjunto com o desenvolvimento de métodos
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incipientes de tratamento, como a alquimia, a magia e a astrologia. O avango social também
incentivou a criagdo de instituicdes voltadas a educagdo de pessoas com deficiéncia,
promovendo uma maior integragao educacional, mesmo que ainda limitada.

Com base no conceito apresentado por Caxias da Costa et al. (2022), podemos
entender a inclusdo como um processo que transcende a simples adaptacao de espacos fisicos,
como rampas ¢ portas alargadas. Ela envolve mudancas sociais e culturais que visam garantir
que todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiéncia, possam acessar e participar
ativamente da sociedade, especialmente no ambito educacional. A inclusdo exige que a
sociedade, por meio de legislacdes e normas, assegure que todos tenham igualdade de
oportunidades, com a educacdo sendo um direito fundamental. No contexto escolar, a
inclusdo ndo se limita as adaptagdes fisicas, mas também a criagdo de um ambiente que
favoreca o desenvolvimento pleno do aluno, permitindo-lhe aprender e interagir com seus
pares.

A inclusdo, portanto, ndo ¢ apenas um direito legal, mas uma mudanga paradigmatica
que busca envolver todos os individuos em condi¢des de dignidade e respeito, garantindo que
a diversidade seja reconhecida e valorizada em todos os contextos sociais ¢ educacionais.

A inclusdo digital, como parte da inclusdo social mais ampla, também ¢ um fator para
a integragdo das pessoas surdas no mundo contemporaneo. No contexto educacional, o uso de
tecnologias, como os jogos digitais, se torna uma ferramenta poderosa para promover a
participagdo ativa e a interacdo dessas pessoas, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais acessivel e envolvente. Assim, a implementacdo de recursos tecnologicos
nos jogos educativos pode ser uma das estratégias mais eficazes para apoiar a inclusdo de
surdos, oferecendo a eles oportunidades de aprendizado em um ambiente digital que respeita
suas necessidades e suas habilidades.

Althaus e Ramos (2022) identificaram um crescimento expressivo no uso de jogos
digitais educativos destinados a surdos, destacando Brasil e Portugal como paises que se
sobressaem no uso dessa estratégia. Embora a tematica central deste trabalho ndo esteja
diretamente relacionada ao uso de jogos digitais para fins educativos, € importante notar
como essas iniciativas contribuem para ampliar a inclusdo digital entre pessoas surdas. Os
autores analisaram diversos estudos e observaram que aproximadamente um terco utilizava
tecnologias especificas para reconhecimento de gestos, como luvas sensoriais € sensores
avangados, a exemplo do Leap Motion e do Kinect. No que se refere aos tipos de jogos, foi
constatada uma ampla diversidade, que inclui desde adaptagdes de atividades tradicionais,
como memoria, palavras cruzadas e jogos de forca, até jogos mais elaborados, de aventura

com diversos personagens e enredo.
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Tornar os jogos digitais mais acessiveis ¢ uma estratégia para incluir pessoas com
deficiéncia. Thatcher (2006) enfatiza a importancia de recursos como feedbacks modais,
incluindo vibrag¢ao nos controles, legendas (closed captions) e leitores de tela, para ampliar as
possibilidades de interagdo. No estudo de Althaus e Ramos (2022), observa-se que, embora os
jogos destinados a surdos variem amplamente em termos de tecnologia e design, existe uma
preocupagdo crescente com a implementa¢do de dispositivos como luvas sensoriais, Leap
Motion e Kinect, que facilitam o reconhecimento de gestos € tornam os jogos mais acessiveis.
Essa preocupagdo reflete como os jogos digitais promovem a inclusdo e atendem as
necessidades de diferentes publicos, especialmente das pessoas surdas.

Batista et al (2023) faz o contraponto entre o crescente interesse académico por
inclusdo digital de surdos e a escola ainda enfrentar desafios em incorporar o letramento
digital em suas praticas pedagogicas. Gongalves Ribeiro (2023) explica o significado de
letramento: tem suas raizes na lingua inglesa, derivada do termo "literacy", que denota a
"habilidade de ler e escrever" e a "competéncia ou conhecimento em uma area especifica."

O discurso escolar muitas vezes desvaloriza essas formas de linguagem, tratando-as
como inferiores ou associadas ao chamado "internetés". Essa resisténcia impede que
aprendizes surdos tenham um contato efetivo e coerente com as praticas letradas da era
digital, comprometendo a inclusdo digital e sua plena participagdo na sociedade
contemporanea. Embora estudos avancem no desenvolvimento de recursos acessiveis, €
necessario que o ambiente escolar acompanhe essas iniciativas para garantir que os estudantes
surdos possam se beneficiar plenamente das possibilidades oferecidas pelos letramentos
digitais. (Batista ef al, 2023).

Contudo, ao realizar uma pesquisa no portal da CAPES e na SCOPUS com os termos
de busca "surdo", “inclusdao” e “jogos digitais”, foram encontrados apenas 6 (seis) trabalhos
na primeira base de dados e 10 (dez) na segunda. Nenhum desses estudos abordava a inclusao
dos surdos nos jogos digitais fora do ambito educacional, evidenciando uma lacuna na
literatura sobre o papel dos jogos digitais como espagos de interagdo cultural e social para
essa comunidade.

Essa auséncia de estudos reforca a importancia de olhar para os jogos digitais ndo
apenas como ferramentas de ensino, mas também como plataformas de empoderamento
cultural e social. Eles podem valorizar a identidade surda, especialmente quando integram
elementos visuais e narrativos que dialogam com suas experiéncias e historias. Como
destacam Gomes et al (2023), ao proporcionar identifica¢do entre o jogador e os personagens,
os jogos podem valorizar histérias e culturas, elevando a autoestima e fortalecendo o

sentimento de pertencimento. Essa valorizagdo ¢ importante para comunidades historicamente
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invisibilizadas, como a surda. Ao mesmo tempo, a estereotipificagdo e a invisibilizacdao de
culturas criam a percepgao de inferioridade, o que pode ser evitado ao integrar as identidades
culturais nos jogos, promovendo uma experiéncia mais auténtica e inclusiva. Assim, o design
de jogos precisa de tecnologias inclusivas, de narrativas que celebrem as historias e as
identidades da comunidade surda.

Por outro lado, ¢ importante destacar que a inclusdo nos jogos digitais vai além de
questdes técnicas. Trata-se também de criar espacos em que as pessoas surdas possam se
conectar com outras comunidades, compartilhar experiéncias e participar ativamente de uma
cultura global. Como discutiremos nos proximos subtopicos, os jogos digitais promovem a
interagdo social e se tornam um campo fértil para o intercambio cultural entre a comunidade

surda e a cultura dos jogos.

7.2 Cultura surda e cultura dos jogos digitais

A cultura surda, fundamentada na riqueza linguistica e nas experiéncias
compartilhadas por pessoas surdas, apresenta elementos que a tornam unica e diversa. A
utilizagdo de linguas de sinais como principal meio de comunica¢do ¢ um aspecto central,
criando uma identidade visual que permeia as interagdes sociais € a expressao cultural dessa
comunidade (Pereira et al, 2024). Essa identidade visual também se reflete nas praticas
cotidianas e nas formas de lazer, incluindo a interagdo com jogos digitais.

A presenga crescente da cultura digital na sociedade contemporanea tem fomentado
discussdes sobre conceitos como ‘“nativos digitais” e “tecno-pedagogia”. Com base no
conceito de “nativos digitais” (individuos que j4 nascem imersos em um contexto de
tecnologias digitais), a tecnologia seria uma parte da identidade da da forma de se relacionar
com o mundo das geragdes mais jovens. No campo educacional, Yanaze e Malheiro (2022)
descrevem as “tecno-pedagogias” como praticas pedagogicas que utilizam tecnologias para
expandir os processos de ensino e aprendizagem, promovendo a integracdo entre elementos
ludicos e educacionais. Assim, os jogos eletronicos exemplificam essa tendéncia ao unir
ludicidade e educagdo, utilizando a linguagem digital como meio de comunicagdo e
aprendizado.

Essa tendéncia dos jogos digitais ganhou tanta for¢a que acabou moldando uma
cultura propria: a cultura dos jogos digitais. Embora muitas vezes os jogos digitais sejam
discutidos no contexto educacional, essa cultura se estende muito além, abrangendo uma
ampla variedade de jogos voltados para entretenimento, competigdes € interagdes sociais,
como explicado no topico anterior. Marcada pela diversidade de estilos, géneros e

plataformas, ela forma um espaco que integra criatividade, competicdo e colaboracdo,
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conectando jogadores de diferentes contextos ao redor do mundo. Os jogos digitais oferecem
entretenimento, meio de intera¢do social e de criagdo de comunidades virtuais. Essa cultura
inclui elementos como narrativa, design visual, interatividade e acessibilidade, aspectos que
sdo determinantes para a experiéncia dos jogadores.

Quando se considera a relagdo entre a cultura surda e a cultura dos jogos digitais, €
possivel identificar convergéncias. A natureza visual dos jogos digitais, por exemplo, pode se
alinhar a preferéncia visual da comunidade surda, permitindo uma imersdo e uma
comunicagdo efetiva por meio de elementos visuais como icones, cores € animagdes. Além
disso, a possibilidade de customizacdo de experiéncias nos jogos pode atender as
necessidades especificas de jogadores surdos, tornando-os um ambiente inclusivo e acolhedor.
Corrobora assim, com a ideia de que a integracdo cultural nos jogos digitais promove um
sentimento de pertencimento, permitindo que os jogadores surdos se reconhecam e se
conectem com suas proprias identidades dentro do universo dos jogos (Gomes et al, 2023).

Entretanto, a realidade do mercado ainda esta distante de alcangar um nivel
satisfatorio de inclusdo. Muitos jogos digitais carecem de funcionalidades essenciais para
atender as necessidades dos jogadores surdos. A auséncia de legendas detalhadas, descri¢des
visuais de sons criticos (como alarmes ou dialogos), e a falta de op¢des de feedback visual ou
tatil limitam profundamente a experiéncia desses jogadores, afastando-os de uma participacao
plena. Além disso, a inclusdo de elementos culturais e linguisticos especificos da comunidade
surda, como avatares que utilizam linguas de sinais ou narrativas que abordem temas
relacionados a surdez, ainda € rara no mercado de jogos.

Essa negligéncia restringe o acesso de uma parte dos jogadores que possuem uma
criatividade e uma colaboratividade a ser explorada. Para superar essas barreiras, ¢
imprescindivel que a industria de jogos digitais invista em pesquisas sobre acessibilidade e
inclua profissionais surdos em seus processos de design e desenvolvimento. A criacdo de
recursos inclusivos ndo deve ser vista como uma adaptacao secundaria, mas como um aspecto
central da experiéncia do usuario. Essa abordagem ndo s6 contribuiria para ampliar o mercado
consumidor, mas também enviaria uma mensagem de valorizagcdo e respeito a diversidade
cultural.

A implementagdo de tecnologias assistivas avangadas, como reconhecimento de
linguagem de sinais por inteligéncia artificial, personalizagdo de legendas e integracdo de
feedback tatil aprimorado, poderia melhorar a relagdo entre a comunidade surda e os jogos
digitais. Além disso, a colaboracdo com a comunidade surda durante as fases de teste e design

poderia garantir que as solugdes atendam efetivamente as suas demandas e expectativas.
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Dessa forma, a conexdo entre a cultura surda e a cultura dos jogos digitais deixaria de ser

apenas uma possibilidade e se tornaria uma realidade enriquecedora para todos os envolvidos.

7.3 Comunidade surda e os jogos digitais

A relacao da comunidade surda com os jogos digitais ¢ marcada por desafios e por
oportunidades. Embora o mercado de jogos tenha avancado em termos de acessibilidade,
muitas barreiras ainda limitam a plena inclusdo dos jogadores surdos. A falta de recursos
acessiveis, como foi falado em outros topicos deste trabalho, dificulta a imersdo desses
jogadores no ambiente virtual, restringindo suas experiéncias de jogo.

Hoje, a busca por informagdes sobre como realizar determinadas a¢des ou entender
conceitos nos jogos digitais ¢ algo corriqueiro, sendo que muitos recorrem a plataformas
como o YouTube para encontrar tutoriais, dicas e explicagcdes. No entanto, grande parte desses
conteudos estd disponivel em linguas orais, dificultando o acesso a informacao dos jogadores
surdos. A falta de conteudos bilingues ou a auséncia de material visual adaptado torna-se uma
barreira comunicacional para essas pessoas acompanharem as instrugdes € aprenderem por
conta propria, como ocorre com os ouvintes. Assim, a busca por informagdes, algo simples
para a maioria, se torna um empecilho para os surdos, que precisam de solugdes mais
inclusivas e acessiveis.

Apesar de um crescente interesse por parte da comunidade surda nos jogos digitais
ainda tem pouca informacgdo em Libras nas plataformas de videos. Pesquisa realizada na
plataforma YouTube revelou que existem pouquissimos canais voltados especificamente para
esse publico (gamer surdo). Nos poucos canais encontrados, surdos explicam de maneira
bilingue como jogar determinados jogos, apresentam os poderes de personagens, melhores
estratégias para uma melhor jogatina e compartilham dicas para passar de fase, utilizando a
Libras. Essas iniciativas permitem uma comunicacdo direta e eficaz com a comunidade surda,
proporcionando uma experiéncia mais inclusiva e facilitando o aprendizado de jogos de forma
independente. No entanto, a escassez de canais especializados e a limitada oferta de
contetidos em Libras para jogos digitais ainda representam um grande desafio para a plena
inser¢cao da comunidade surda nesse universo.

Um exemplo positivo encontrado na pesquisa foi o canal @ TrpgamerXD, mantido por
um jogador surdo que compartilha sua experiéncia, no Youtube, dos jogos digitais por meio
de gameplays ao vivo (live), unboxing de equipamentos e dicas para melhorar a experiéncia
de jogo. Em seu contetido, o criador de conteudo utiliza a Libras para se comunicar com o
publico surdo, oferecendo um ambiente bilingue. Além disso, ele tira davidas dos seguidores

sobre sua experiéncia de jogo e compartilha estratégias para aproveitar melhor as partidas.
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Em um episodio, por exemplo, ele explica como usa fones de ouvido e através da vibragdo
que o som faz da para perceber, durante jogos de tiro em primeira pessoa, os passos dos
adversarios, uma adaptacdo que melhora a percepgdo espacial e a imersao do jogador surdo.
Esse tipo de conteudo tem grande valor para a comunidade surda, pois ndo sO ensina
estratégias de jogo, mas também oferece solucdes praticas para superar desafios especificos
enfrentados por esses jogadores.

Outro exemplo ¢ o canal @ligadossurdos3283, que vai além de apenas criar contetido
de jogos. Trata-se de uma liga de e-Sports voltada para jogadores surdos, que tem como
descricao do canal: “Liga de e-Sports criada para incentivar a pratica dos e-Sports a jogadores
surdos através de campeonatos e acgdes para de integracdo com a sociedade games a
comunidade surda.”. Através de campeonatos e diversas acdes de engajamento, o canal
oferece um espago para que jogadores surdos se conectem, compartilhem experiéncias e
participem de competigdes. Essa iniciativa tem um impacto importante, pois ndo s6 fomenta o
crescimento da comunidade gamer surda, mas também promove a interagdo social ¢ a
visibilidade dessa microcomunidade dentro do mundo dos e-Sports. Através desse tipo de
plataforma, a comunidade surda tem a oportunidade de se destacar, trocar conhecimentos e
fortalecer sua presenga no cendrio competitivo, promovendo a inclusdo e a diversidade no
universo dos jogos digitais.

A questdo financeira ¢ um dos maiores desafios enfrentados pelos influenciadores
surdos que produzem conteudo voltado para a comunidade surda no universo dos jogos
digitais. Como ocorre em muitas outras areas, os criadores de conteido dependem de um
retorno financeiro para continuar suas produgdes, seja através de visualizagdes, patrocinios ou
doacgdes. No entanto, como a comunidade surda representa uma minoria e o nicho dos gamers
surdos ¢ ainda mais restrito, esses canais enfrentam dificuldades em atingir um nimero
expressivo de inscritos e visualizagdes. Isso resulta em uma falta de lucratividade, o que pode
levar a desmotivagdo dos criadores de contetdo. Dos 15 canais encontrados durante a
pesquisa com foco nesse publico, apenas dois, o @Duduzsurdo e o @Casalsurdos, continuam
produzindo videos. Essa realidade ¢ preocupante, pois demonstra a fragilidade do mercado de
contetidos bilingue para a comunidade gamer surda, evidenciando a necessidade urgente de
maior suporte financeiro e de visibilidade para esses influenciadores. Sem esse incentivo,
muitos desses criadores podem se ver for¢cados a abandonar seus canais, prejudicando o
desenvolvimento de uma presenca forte e sustentavel da comunidade surda no universo dos
jogos digitais.

Apesar dos desafios enfrentados pelos criadores de contetido voltados para a

comunidade surda, iniciativas como os canais @TrpgamerXD e @ligadossurdos3283
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mostram o poder da inclusdo no universo dos jogos digitais. Esses exemplos evidenciam
como a acessibilidade e a adaptacdo de conteudos podem melhorar a experiéncia dos
jogadores surdos, permitindo-lhes se integrar e se destacar nesse ambiente. No entanto, a falta
de suporte financeiro e a pequena audiéncia dificultam a continuidade dessas iniciativas. Para
que o cenario melhore, ¢ preciso que haja maior visibilidade e investimentos em contetdos
direcionados a esse publico. Incentivos financeiros, parcerias com empresas do setor de jogos
e campanhas de conscientizacdo podem ajudar a fortalecer a comunidade gamer surda,
promovendo a inclusdo e a diversidade de forma mais efetiva. Com esses esforgos, ¢ possivel
criar um espaco mais acessivel e acolhedor para todos.

Com uma busca rapida no Google pelo termo “liga jogos digitais surdos”, surgiram
algumas reportagens que destacam a importancia da acessibilidade nos eSports e a
necessidade de uma liga voltada exclusivamente para surdos. No entanto, foram encontrados
poucos sites de ligas desse tipo propriamente ditas. Um exemplo relevante ¢ a Deaf Games,
empresa criada pelo empreendedor surdo Vanderley Junior, que, desde 2004, organiza
campeonatos voltados para a comunidade surda. Em 2016, ele formalizou a iniciativa como
um servigo especializado, introduzindo jogadores surdos em competicoes de MOBA (jogos
que unem estratégia em tempo real e RPG) e outros géneros de jogos digitais. Além dos
torneios, a Deaf Games também produz videos tutoriais acessiveis, para surdos e para
ouvintes interessados em aprender estratégias nos games. No entanto, a jornada de Vanderley
e sua mae, Fatima F. Moura, tem sido marcada por desafios, especialmente na busca por
investidores e apoio para a estruturagdo do negocio. Apesar das dificuldades, o projeto
recebeu meng¢do honrosa no evento Compre do Pequeno do Sebrae-DF, e segue tentando
viabilizar sua expansdo, mostrando a comunidade surda dentro do universo dos jogos digitais

e reforcando a necessidade de maior inclusdo nos eSportes.
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Figura 8: Criador do Deaf Game recebendo mengao honrosa.
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Outro exemplo ¢ o site da Liga Surda de Games, fundada em 2022, ¢ uma iniciativa
criada por um grupo de gamers surdos com o objetivo de promover a inclusdo da comunidade
surda no universo dos eSportes. A liga busca valorizar o atleta gamer surdo, organizando
torneios exclusivos para surdos e incentivando a participagdo ativa da comunidade. Além
disso, a liga busca parcerias com empresas para oferecer prémios e apoio aos competidores.
Em seus campeonatos, como o de Valorant e Clash Royale, sdo oferecidas premiacdes em
dinheiro, com a exigéncia de comprovante de surdez para garantir a participacao exclusiva de
atletas surdos. A organizacdo € composta por profissionais apaixonados por jogos digitais,
como Saulo Drumond Scopel e Joao Pedro, que buscam, com entusiasmo, criar um espago de
destaque para os surdos nesse novo cenario competitivo digital.

Figura 9: Site da Liga Surda de Games
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Fonte: Liga surda de games, 2025.
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O ultimo exemplo A Liga dos Surdos, fundada por André Luiz “NerdSurdo” Santos
em 2019, tem como objetivo proporcionar aos jogadores surdos uma plataforma de
participagdo no cenario competitivo de eSports. A liga ¢ conhecida por organizar
campeonatos de League of Legends, com edi¢cdes anuais que atraem equipes compostas
exclusivamente por jogadores surdos. Em 2020, a terceira edi¢do do campeonato contou com
a participagdo de oito equipes e apresentou um nivel organizacional elevado, incluindo
reservas, analistas e técnicos para apoiar as equipes. As finais do campeonato, realizadas em
26 de setembro, coincidiram com o Dia Nacional dos Surdos, uma data especial para a
comunidade. A Liga dos Surdos promove a competicdo em LoL e fomenta a inclusdo e a
profissionalizacdo de atletas surdos no universo dos jogos eletronicos, inspirando outros a
conquistar seu espago nesse mundo. Com transmissdes ao vivo na Twitch e crescente
participagdo, a liga segue ampliando as oportunidades de visibilidade e ascensdo para os
surdos nos eSports.

Figura 10: Liga dos Surdos
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Essas iniciativas voltadas para a inclusao da comunidade surda no universo dos jogos
digitais sdo de extrema importancia, mas enfrentam grandes dificuldades para se manterem
ativas e sustentaveis. Observando os sites das organizacdes mencionadas, € possivel perceber
que, apesar de sua relevancia, muitas delas ndo receberam atualizacdes recentes. A Deaf
Games, por exemplo, teve seu site desativado, com a ultima postagem no Instagram e no
YouTube datada de 2021. A Liga Surda de Games, fundada em 2022, nao atualizou suas

informagdes desde o torneio realizado em julho de 2023, e o site ndo oferece mais detalhes
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sobre futuras competicdes. A Liga dos Surdos, embora tenha realizado a sua terceira edigdo
do campeonato de League of Legends em 2020, também ndo apresenta novas edigdes do
evento ou qualquer informacao atualizada desde entdo, completando 3 anos de inatividade.
Esses exemplos reforcam o desafio de sustentabilidade e continuidade dessas iniciativas, que,
embora sejam de grande importancia para a inclusdo, carecem do suporte necessario para

seguir crescendo e alcancando seu publico-alvo.

7.4 Fechamento

O sétimo capitulo explorou a relacdo entre os jogos digitais € a comunidade surda,
analisando os desafios e possibilidades de inclusdo nesse contexto. Inicialmente, discutiu-se a
inclusdo dos surdos nos jogos digitais, abordando as barreiras enfrentadas por esses
jogadores, como a falta de acessibilidade linguistica e a predominancia de informag¢des em
linguas orais. Em seguida, a relagdo entre a cultura surda e a cultura dos jogos digitais foi
examinada, destacando como os valores, praticas e interagdes da comunidade surda se
inserem nesse universo. Por fim, foi analisada a presenca da comunidade surda nos jogos
digitais, considerando os espagos de socializa¢do e a construcdo de identidade gamer entre os
surdos.

Com essa discussdo, encerra-se o referencial tedrico, que forneceu uma base
conceitual para compreender as interagdes entre surdez e jogos digitais. A partir desse ponto,
a pesquisa avanga para a abordagem metodologica, detalhando os procedimentos adotados
para a coleta e andlise dos dados, a fim de investigar de forma empirica as questdes

levantadas ao longo da fundamentacao tedrica.

8. METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, conforme definida por Minayo

(2014), que afirma que:

O método qualitativo é o que se aplica ao estudo da historia, das relagdes, das
representacdes, das crencas, das percepgdes e das opinides, produtos das
interpretagdes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus
artefatos e a si mesmos, sentem e pensam (MINAYO, 2014, p.57).

Segundo Minayo (2014), o método qualitativo ¢ adequado para investigar a historia,
as relagodes, as representacdes e as crengas, sendo, portanto, o mais apropriado para responder
a questdo de pesquisa. Essa abordagem permite explorar as nuances da acessibilidade,
representatividade e identidade cultural no contexto dos jogos digitais, aspectos que nao

poderiam ser devidamente analisados apenas por meio de dados quantitativos. No entanto,
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essa abordagem também apresenta limitacdes. Por se basear em um nimero reduzido de
participantes, os achados ndo podem ser generalizados para toda a comunidade surda. Além
disso, a subjetividade inerente a interpretacao dos dados pode levar a vieses analiticos. Para
minimizar essas limitagdes, a pesquisa se apoia em triangulacdo de dados, combinando a
analise documental com as entrevistas semiestruturadas, garantindo uma visdao mais ampla e

fundamentada do fendmeno estudado.

8.1 Analise Documental

A analise documental envolveu a revisdo de documentos oficiais, historicos e
legislativos relacionados a acessibilidade e inclusdo de pessoas surdas nos jogos digitais. A
selecdo desses documentos foi realizada com base em trés critérios principais: primeiro, as
legislagdes nacionais e internacionais, com foco em leis, regulamentos e diretrizes que tratam
da acessibilidade e inclusdo de pessoas com deficiéncia, com €nfase nas normas especificas
voltadas para a comunidade surda. Em seguida, foram analisados documentos historicos,
incluindo revisdes de literatura e fontes que investiguem a evolug¢do da representatividade e
inclusao da comunidade surda nos jogos digitais ao longo do tempo. Por tultimo, foi dada
atencdo as diretrizes de desenvolvimento de jogos, com énfase nas politicas de design e
acessibilidade adotadas pelos desenvolvedores, especialmente aquelas voltadas para a criagao

de jogos acessiveis para jogadores surdos.

8.2 Entrevistas Semiestruturadas

As entrevistas semiestruturadas foram escolhidas por permitirem uma exploracao
aprofundada dos temas de interesse, conforme a abordagem de Pope e Mays (2005), que
destacam a flexibilidade das questdes abertas para captar diferentes perspectivas dos
participantes. A sele¢do dos entrevistados seguiu critérios especificos: (i) ser surdo e ter
contato com a comunidade surda; (ii) ter experiéncia com jogos digitais; e (iii)
disponibilidade para participar da pesquisa dentro do periodo estipulado.

Participaram da pesquisa 9 (nove) individuos, selecionados por meio de contatos
presencial ou virtual na comunidade surda. Dos entrevistados, 4 (quatro) optaram por
responder em Libras, com o registro das respostas sendo feito por meio de gravagcdo em video.
Os outros 5 (cinco) preferiram responder em portugués na modalidade escrita. Essa
flexibilidade garantiu que os participantes pudessem se expressar da maneira mais confortavel

para eles, respeitando suas preferéncias linguisticas.
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Para guiar as entrevistas, foram elaboradas 11 (onze) perguntas norteadoras
previamente, abrangendo tdpicos como acessibilidade nos jogos, percepcdo da
representatividade surda e impacto dos jogos na construgdo da identidade. Durante as
entrevistas, houve espago para questdes adicionais que surgiram conforme as respostas dos

participantes, possibilitando uma abordagem mais natural e espontanea.

8.3 Consideracées Eticas

Esta pesquisa seguiu principios éticos fundamentais para garantir o respeito e a
protecao dos participantes. Antes das entrevistas, todos os envolvidos foram informados sobre
os objetivos do estudo e concordaram voluntariamente em participar. Para assegurar a
privacidade, os nomes dos entrevistados foram omitidos e as respostas foram tratadas de
forma sigilosa. Além disso, foi garantido o direito de desisténcia, permitindo que qualquer
participante pudesse interromper sua participacdo a qualquer momento, sem necessidade de
justificativa ou prejuizo. Os dados coletados foram utilizados exclusivamente para fins
académicos e armazenados com seguranga, assegurando que nenhuma informagdo fosse
divulgada sem consentimento. Embora a pesquisa ndo tenha sido submetida ao Comité de
Etica em Pesquisa (CEP), os procedimentos adotados esto alinhados com as diretrizes éticas

de respeito, autonomia e confidencialidade dos participantes.

8.4 Procedimentos de Analise

Os dados coletados foram analisados por meio da andlise tematica, identificando
padrdes e recorréncias nas falas dos participantes. A andlise contemplara, primeiramente, as
barreiras de acessibilidade enfrentadas por jogadores surdos, identificando as dificuldades
encontradas durante a interagdo com jogos digitais e as solugdes propostas ou implementadas
para tornar esses jogos mais inclusivos. Em seguida, serd abordada a representatividade da
cultura surda nos jogos, investigando a presenc¢a ou auséncia de elementos que reflitam essa
cultura, como personagens, narrativas ou desenvolvedores surdos. A andlise também
considerard a contribuicdo dos jogos digitais para a constru¢do e o fortalecimento da
identidade gamer surda, avaliando como essas experiéncias impactam a percep¢do de si
mesmos ¢ a relacdo com a comunidade surda. Por fim, a investigacdo explorard como os
membros da comunidade surda utilizam os jogos digitais como forma de entretenimento,
como ferramenta para reforgar vinculos culturais e se organizar em espagos coletivos,

contribuindo para a criacdo de uma identidade compartilhada dentro do universo gamer.
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Ao adotar essa abordagem metodoldgica, busca-se compreender de forma
aprofundada as experiéncias dos jogadores surdos, respeitando suas perspectivas e garantindo

que suas vozes sejam representadas de maneira fiel na pesquisa.

9. RESPOSTAS DAS ENTREVISTAS

A presente secdo retne os resultados das entrevistas realizadas com nove participantes
que se identificam como pessoas surdas e que possuem familiaridade com jogos digitais. As
entrevistas buscaram compreender aspectos relacionados as preferéncias por dispositivos, a
acessibilidade nos jogos, a presenga (ou auséncia) de elementos da cultura surda nos
ambientes digitais e ao fortalecimento da identidade gamer surda.

De forma a sintetizar os dados coletados, elaborou-se um quadro-resumo que organiza
as principais informagdes fornecidas pelos entrevistados. Esse quadro permite uma
visualizacdo comparativa entre os diferentes perfis, destacando aspectos como idade,
escolaridade, tempo de contato com a comunidade surda, habitos de jogo, barreiras
comunicacionais, participagdo em grupos e a percepgao sobre a representagdo da cultura surda
nos jogos.

Apds o quadro-resumo, encontram-se os relatos completos de cada entrevistado,
apresentados em terceira pessoa, de modo a preservar a uniformidade narrativa e garantir a
confidencialidade dos participantes. Esses relatos aprofundam os aspectos destacados na
tabela e oferecem uma visdo mais ampla sobre as experiéncias individuais no universo dos

jogos digitais acessiveis.



N° Sexo Idade
1 M 24
2 M 28
3 F 25
4 M 24
5 M 33
6 M 36

Escolaridade

Superior
completo

Sup. em
andamento

Sup. em
andamento

Sup. em
andamento

Sup. em
andamento

Especialista

Comunidade
Surda

Desde a
infancia

Desde os 7
anos

Desde os 5
anos

Desde os 5
anos

Desde a

Idade que
comecou
a jogar

9 anos

9 anos

9 anos

9 anos

Adolescénci
a

Quadro 6: Quadro-resumo dos entrevistados.

Dispositivo
Preferido

Smartphone

Computador

Smartphone e
videogame

Videogame ¢
PC com
joystick

adolescéncia (Lan house) Smartphone

Desde a
infancia

21 anos

Videogame

Frequéncia

Diaria (horas quando
livre; 30 min quando Habbo por serem

ocupado)

2 a4 horas por dia

Cerca de 4h por dia

Longas horas nos
fins de semana

2 a 4h/dia; mais nos

fins de semana

1 a 2 vezes por
semana

Acessibilidade

Minecraft e

visuais

Nao acha que
tem
acessibilidade.

Jogos visuais e
feedback tatil

Nao acha que
tem
acessibilidade.

Nao relata
barreiras
significativas

Sente falta de
feedback tatil;
sons importantes

Representacio
Surda

Nao encontrou

N3ao encontrou

N3ao encontrou

N4do encontrou

N3ao encontrou

N4do encontrou

Comunicacio
durante a
partida

Chat com
codigos
Video
chamadas em
um
computador
ao lado do
videogame

Prefere jogar
presencialmen
te

Chat com
codigos

Prefere jogar
sozinho
(single-player

Nao se
comunica no
jogos

Participa de
Grupos
gamers?

Nao participa de
grupo fixo.

Nao participa de
grupo fixo, mas
interage com
jogadores surdos
em lives e
competi¢des

Ja participou de
um grupo de
jogadores surdos
liderado por
uma
mulher, que
explicava os
jogos.

Participa de
grupo focado em
Free
Fire; trocam
estratégias ¢
treinam juntos

Nao participa;
valoriza
experiéncia
individual

Nao participa no
momento
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Identidade
Gamer

Reforca sua
identidade como
jogador surdo

Reforca sua
identidade como
jogador surdo

Fortalece o
sentimento de
pertencimento

Fortalecem sua
identidade gamer

Enxerga jogos
como meio de
conexao social;
Fortalecimento
de identidade e
pertencimento
Nao tem opinido
formada sobre
identidade gamer



Ensino
7 M 32 médio

Ensino
8 F 30 médio

Superior
9 M 34 completo

Fonte: Elaborado pelo autor

Desde a
infancia

Desde muito
nova

Quando
descobriu a
surdez

12 anos

15 anos

4 ou 5 anos

nao sao
acessiveis

Sente falta de

videos em
Libras; legendas
ajudam,
Diariamente, média  ~ mas ndo sao
Computador de 5h/dia suficientes
Nao relata
barreiras
Notebook = 2 a4 horas pordia = significativas
Depende do
jogo: PC
(agdo/tiro), Valoriza tutoriais
console e facilidade de
(luta/corrida), chat; chat de voz
celular ao vivo € uma
(diversos) = 1 a2 horas por dia barreira

N3ao encontrou

N3ao encontrou

N3ao encontrou

Usa texto e
webcam no
PC;
comunicagao
limitada no
celular e
videogame

Joga com
outros surdos,
especialmente

LoL;

Usa grupo de
WhatsApp

Sim, participa de

grupo de

jogadores surdos

Sim, depende da
familiaridade

com 0s
membros

Sim, grupo no
WhatsApp para
trocar ideias,

mas
sem eventos
presenciais
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Fortalece
identidade e
interacao nos
jogos

Fortalece sua
identidade surda
gamer; quer ser
jogadora
profissional

Fortalecem a
conexao com
outros surdos e
criam ambiente
confortavel para
troca de
informagoes
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O primeiro entrevistado ¢ um homem surdo de 24 anos, professor de Libras, que
participa da comunidade surda desde a infancia. Ele optou por responder a entrevista em
Libras e compartilhou que seu interesse por jogos digitais comegou aos nove anos, quando
jogou no computador pela primeira vez, inspirado por seus vizinhos. Embora inicialmente nao
tivesse familiaridade com a tecnologia, o contato com os jogos digitais despertou seu
interesse permanentemente. Atualmente, ele prefere utilizar o smartphone para jogar devido a
praticidade e facilidade de manuseio, mas reconhece que as experiéncias de jogar no celular,
videogame e computador sdo bastante distintas. Observa que, ao longo do tempo, jogos como
Free Fire tém se tornado cada vez mais imersivos. Quanto ao tempo dedicado aos jogos
digitais, ele afirmou que depende de suas responsabilidades. Quando estd livre, pode passar
horas jogando, mas, caso tenha compromissos, limita-se a cerca de 30 minutos de jogo. Em
termos de acessibilidade, o entrevistado destacou o Minecraft como um exemplo positivo,
pois o jogo ¢ altamente visual e os estimulos auditivos sdo desnecessarios para a experiéncia.
O mesmo se aplica ao jogo Habbo, que ele também considera acessivel pelos mesmos
motivos. No entanto, ele lamenta a auséncia de elementos da cultura surda nos jogos,
desejando que essas caracteristicas sejam incorporadas para incentivar a participagdo de
jogadores surdos. Embora ndo conheca personagens ou desenvolvedores surdos, ele tem
contato com varios jogadores surdos, especialmente em jogos como Free Fire. A
comunicagdo entre eles ocorre, em um primeiro momento, por videochamadas para organizar
o horario das partidas. Durante os jogos, utilizam o chat, mas, em vez de escreverem em
portugués formal, usam cédigos previamente combinados, de forma que os outros jogadores
nao compreendam suas mensagens. O entrevistado ndo faz parte de um grupo especifico de
jogadores surdos, mas sabe quem joga e combina as partidas por videochamada. Ele
mencionou que esses encontros com outros jogadores surdos o estimulam a continuar
jogando, j& que compartilham interesses em comum. Além disso, ressaltou que a comunidade
surda esta dividida em relacdo aos jogos digitais, com uma parte aceitando e outra rejeitando
os jogos, dependendo da afinidade com a tecnologia. Por fim, ele opinou que todos os jogos
deveriam ser mais visuais, como o Minecraft, e sugeriu a inclusdo de um chat por
videochamada, ndo limitado apenas ao portugués, para aumentar a acessibilidade. Para ele,
jogar jogos digitais ¢ uma atividade que traz prazer e paz, refor¢cando sua identidade como
jogador surdo.

O segundo entrevistado ¢ um homem surdo de 28 anos, estudante de graduagdo, que
integra a comunidade surda desde os sete anos de idade. Ele escolheu responder a entrevista

em Libras e revelou que seu interesse pelos jogos digitais comegou aos nove anos, quando
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conheceu o jogo Super Mario. Lembra-se de ter ficado completamente fascinado pelo jogo,
chegando a sinalizar que amava esse personagem, ¢ afirma que essa experiéncia inicial teve
um papel fundamental em sua relacio com os jogos. Atualmente, ele prefere jogar no
computador e, na auséncia deste, utiliza o videogame, embora se sinta mais a vontade com a
jogabilidade e a interacdo oferecidas pelo computador. Seu jogo principal é League of
Legends (LOL), onde acumula a maior parte de sua experiéncia. Quanto ao tempo que dedica
aos jogos, ele estima entre duas e quatro horas diarias, dependendo de seus compromissos
académicos e pessoais. O entrevistado apontou diversas barreiras enfrentadas pelos surdos
nos jogos digitais, principalmente devido ao fato de que muitos jogos sdo desenvolvidos com
base em linguas orais e contém feedbacks auditivos. Para ele, essas limitacdes afetam a
experiéncia, considerando que pessoas surdas sdo visuais € necessitam de adaptagdes que
ainda sdo escassas. Sobre a representacdo da cultura surda nos jogos, relatou que, embora nao
encontre essa presenca diretamente nos jogos, tem conhecimento de campeonatos de e-sports
entre surdos, que incluem modalidades como jogos de tiro em primeira pessoa, RPG e
futebol. Esses eventos, segundo ele, estimulam a comunidade surda a se engajar mais ¢ a
manter o contato uns com os outros. Embora ndo conheca desenvolvedores ou personagens
surdos nos jogos, ele se lembra de como Super Mario o influenciou na infancia, pela
jogabilidade e pelo incentivo do desenvolvimento de estratégias para vencer os estagios e
alcancar pontuacdes mais altas. Esse desafio constante ajudou-o a se sentir mais confiante e
motivado a melhorar suas habilidades, sem a necessidade de um personagem surdo para se
identificar. Em termos de interagdo social, ele comentou que joga com outros surdos,
incluindo um jogador de Sdo Paulo que organiza times e promove encontros virtuais para
competi¢des em grupo. Embora o entrevistado ndo participe de um grupo especifico de
jogadores surdos, ele tem conhecimento de lives de outros jogadores surdos na Twitch e no
YouTube, especialmente nos jogos Free Fire, LOL e em jogos de futebol. Observou que a
comunidade surda tende a valorizar aqueles que demonstram habilidade em determinado
jogo, e que essa aceitacdo pode variar conforme o desempenho de cada jogador. No que se
refere a acessibilidade, ele acredita que a inclusdo de um chat por chamada de video
melhoraria significativamente a comunicacao entre os jogadores surdos. Para compensar essa
caréncia, ele frequentemente utiliza um computador ao lado do videogame para realizar
chamadas de video enquanto joga, o que permite uma troca mais fluida com os demais
jogadores surdos. Por fim, o entrevistado destacou que, através dos jogos digitais, ele
consegue criar conexdes com outros surdos, o que contribui para o fortalecimento de sua

identidade e reforca o sentimento de pertencimento dentro da comunidade surda.
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A terceira entrevistada ¢ uma mulher surda de 25 anos, estudante de graduagdo, que
faz parte da comunidade surda desde os cinco anos de idade. Ela optou por responder a
entrevista em Libras e relatou que seu interesse pelos jogos digitais comegou aos nove anos,
quando ganhou um videogame de presente da mae. Atualmente, ela prefere utilizar o
smartphone e o videogame, justificando que j& esta acostumada com os comandos e a
disposi¢do dos botdes. Em contrapartida, evita o uso do computador, pois considera que a
combinacdo de teclado e mouse ndo oferece a ergonomia necessaria. A entrevistada afirmou
que joga em torno de quatro horas por dia, principalmente em videogames, onde identifica
uma maior acessibilidade visual, o que, para ela, torna esses jogos mais adequados em
comparagdo aos jogos de computador, que apresentam barreiras ergondmicas. Além disso,
mencionou que ainda nao encontrou representagdo da cultura surda nos jogos digitais. No
entanto, destacou que ja tomou conhecimento de um jogador americano usuario da ASL
(American Sign Language) que encontrou acessibilidade no PlayStation 5 (PSS5). Ela
identificou que sua relacdo com a identidade surda ocorre por meio dos controles com
feedback tatil e das funcionalidades visuais que indicam o inicio e o término dos jogos.
Quando questionada sobre jogar com outros surdos, ela explicou que prefere jogar
presencialmente, pois isso facilita a comunicacdo. Embora o uso de chats em jogos digitais
seja uma opg¢do, para ela o contato presencial ¢ mais eficaz. A entrevistada mencionou
também que ja fez parte de um grupo de jogadores surdos liderado por uma mulher, que
organizava as partidas e explicava os jogos, como Call of Duty e Free Fire, facilitando a
compreensdo das regras e dindmicas. Sobre a aceitagdo da comunidade surda em relagdo aos
jogos digitais, ela observou que as opinides sdo divididas. Apesar disso, acredita que as
tecnologias aplicadas nesses jogos auxiliam no desenvolvimento cognitivo dos surdos,
especialmente no que diz respeito ao conhecimento e uso das tecnologias envolvidas. Como
sugestdo de acessibilidade, propds a criacdo de aneis vibratorios que poderiam alertar os
jogadores surdos sobre eventos importantes no jogo, como a morte de um personagem ou a
presenga de uma bomba, além de aprimoramentos visuais para indicar movimentagdes. Por
fim, ela destacou que os jogos digitais desempenham um papel importante na formagao da
identidade dos surdos, proporcionando um espaco onde podem se agrupar com outros
jogadores que compartilham interesses semelhantes, incentivando o contato continuo com a
comunidade e fortalecendo o sentimento de pertencimento.
O quarto entrevistado ¢ um homem surdo de 24 anos, estudante de graduacdo, que
participa da comunidade surda desde os cinco anos de idade. Ele optou por responder a
entrevista em Libras e compartilhou que seu interesse pelos jogos digitais comegou aos nove

anos, quando sua mae adquiriu um computador e ele teve acesso aos jogos do Facebook.
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Atualmente, ele prefere jogar em videogame devido a ergonomia e interatividade do controle,
e considera que a jogabilidade no videogame ¢ mais envolvente. Ainda assim, ocasionalmente
conecta um joystick ao computador para ter uma experiéncia similar. Ele observa que a
experiéncia de jogo varia bastante entre as diferentes plataformas: computador, smartphone e
videogame. Sua preferéncia clara ¢ pelo videogame, enquanto o smartphone ¢ a plataforma
que menos aprecia, devido as notificagdes que constantemente interrompem seu foco. Quanto
ao tempo de uso, ele menciona que, nos finais de semana, joga por longas horas junto com
sua mae e seu padrasto, comecando pela manha e estendendo-se até de madrugada, apenas
interrompendo para refei¢cdes, até que terminem o jogo. Entre as principais barreiras que
enfrenta nos jogos, o entrevistado destaca as dificuldades comunicacionais, especialmente nas
interacdes entre personagens, onde as legendas nem sempre sdo totalmente claras para ele,
considerando que o portugués ¢ sua segunda lingua (L2). Outra limitagdo ocorre quando
personagens se aproximam por tras, pois essa presenca ¢ sinalizada apenas por feedback
auditivo, dificultando sua percepcao. Ele aprecia a funcionalidade de feedback vibratorio dos
controles desde o PS2, que o ajuda a identificar, por exemplo, quando ¢ atingido durante o
jogo. Em relagdo a representatividade da cultura surda, ele diz ndo encontrar essa presenca
nos jogos, exceto por uma fungdo no Free Fire para smartphone, onde € possivel avisar outros
jogadores sobre um personagem que morreu clicando nos trés pontinhos no canto superior
esquerdo e solicitando ajuda. Essa funcdo substitui a necessidade de comunicagdo por
microfone ou chat. Ele comentou que nao conhece desenvolvedores ou personagens surdos,
mas tem contato com alguns jogadores surdos amadores, com quem estabelece comunicagdo
no jogo por meio de codigos pré-definidos para evitar que outros jogadores compreendam
suas estratégias. Participa também de um grupo focado em Free Fire, onde discutem taticas,
trocam ideias e treinam para aprimorar suas habilidades. Ele acredita que os surdos tém
habilidades tao desenvolvidas quanto os ouvintes e lamenta que campeonatos de alto nivel
geralmente sejam destinados apenas a ouvintes, tornando esse grupo um importante espaco de
troca de experiéncias. O entrevistado relata que a comunidade surda aceita os jogos digitais de
forma ampla, mas, no grupo em que participa, novos jogadores sé sdo bem-vindos se
demonstrarem aptiddo para o jogo. Em termos de acessibilidade, ele sugere melhorias no
feedback vibratério e nos elementos visuais, além da possibilidade de implementar codigos
nos jogos que permitam comunicagdo rapida e eficiente com poucos cliques. Por fim, ele
afirma que os jogos digitais fortalecem sua identidade como jogador e proporcionam um
espago de autodesafio, onde sente-se constantemente incentivado a melhorar seu desempenho.
O quinto entrevistado ¢ um homem surdo de 33 anos, estudante de graduagao, que tem

contato com a comunidade surda desde a adolescéncia. Ele preferiu responder a entrevista em
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portugués e compartilhou que seu interesse pelos jogos digitais também surgiu durante a
adolescéncia, quando frequentava Lan houses — estabelecimentos que oferecem acesso
publico a computadores conectados a internet, muito populares antes da ampla difusdo de
smartphones ¢ da internet doméstica. As Lan houses, para ele, eram locais de entretenimento,
espacos de socializacdo e de acesso a novas informagdes e tecnologias, o que o influenciou a
explorar o universo dos jogos digitais. Atualmente, ele prefere jogar no smartphone devido a
facilidade de acesso e a praticidade no dia a dia, o que, segundo ele, torna a experiéncia de
jogo mais dinamica e acessivel. Em média, dedica de duas a quatro horas diarias aos jogos,
aumentando esse tempo durante os finais de semana, quando aproveita para explorar mais as
funcionalidades e imersdo dos jogos. Ele ressaltou que, ao longo dos anos, a transi¢ao para o
smartphone permitiu que mantivesse o habito de jogar de forma mais pratica, mesmo com as
demandas do cotidiano. Quanto as dificuldades encontradas ao jogar, o entrevistado afirmou
que ndo enfrenta barreiras expressivas na experiéncia com jogos digitais. Contudo, observou
uma auséncia de elementos que representem a cultura surda nos jogos, o que, em sua opinido,
seria um aspecto importante para valorizar a diversidade e para incentivar a inclusdo de
jogadores surdos. Ele relatou que ndo conhece personagens ou desenvolvedores surdos nos
jogos, embora esteja ciente de que ha varios jogadores surdos, com quem ja teve algum
contato. O entrevistado mencionou sua preferéncia por jogos no estilo single-player, nos
quais joga sozinho, € que, por essa razdo, ndo participa de grupos de jogadores, sejam
ouvintes ou surdos. Ele explicou que valoriza a experiéncia individual nos jogos e, por isso,
ndo sente necessidade de se engajar em comunidades especificas de jogadores. No entanto,
ele reconheceu que os jogos digitais, em especial os multiplayer, podem atuar como um
importante ponto de encontro para diferentes comunidades e grupos, inclusive entre surdos e
ouvintes. Sobre a aceitacdo dos jogos digitais dentro da comunidade surda, o entrevistado
observou que as opinides variam. Uma parte da comunidade demonstra afinidade e interesse
pelos jogos, enquanto outra parte ndo se identifica com essa pratica, o que, segundo ele, pode
estar ligado as preferéncias pessoais ¢ ao grau de interesse em novas tecnologias. Em relagao
a acessibilidade, ele sugeriu que os jogos poderiam incluir legendas mais bem adaptadas para
o publico surdo, assim como janelas com intérpretes de Libras qualificados para facilitar a
compreensdo ¢ a navegagdo dos jogadores surdos. Acredita que essas adaptacdes permitiriam
uma experiéncia mais inclusiva e confortavel para jogadores que dependem da comunicacao
visual. Por fim, o entrevistado expressou sua visao de que os grupos e comunidades formados
em torno dos jogos digitais promovem um forte sentimento de identidade e pertencimento

entre os participantes. Ele enxerga os jogos como um meio de conexdo social e, mesmo
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preferindo uma experiéncia solitdria, reconhece o valor que esses grupos possuem no
fortalecimento identitario e na criacao de lagos entre os jogadores.

O sexto entrevistado ¢ um homem surdo de 36 anos, formado em duas arecas € com
uma especializagdo, que participa da comunidade surda desde a infancia. Ele optou por
responder a entrevista em portugués e compartilhou que seu interesse por jogos digitais teve
inicio em 2010, durante seu trabalho em uma empresa onde jogava com colegas ouvintes.
Essa experiéncia foi marcante, pois 0s jogos se tornaram um meio de interagdo e lazer com os
colegas. Atualmente, ele prefere utilizar videogames para jogar, apontando a facilidade de uso
e a qualidade visual da tela maior como grandes atrativos. Costuma jogar uma ou duas vezes
por semana, mas ndo especificou o tempo médio de cada sessdo, j4 que varia conforme a
disponibilidade e o interesse do momento. O entrevistado relatou enfrentar algumas barreiras
sonoras nos jogos, especialmente em jogos de tiro em primeira pessoa, onde sons como tiros,
passos e avisos sdo cruciais para a experiéncia. Por ndo conseguir acompanhar esses sinais
auditivos, ele acredita que a inclusdo de feedback vibratério nos controles poderia ser uma
solucdo para melhorar a acessibilidade. Em jogos de futebol, ele também sente a falta de
informacdes auditivas que indicam a aproximagdo de outros jogadores ou mudangas de
contexto no jogo, o que poderia ser mitigado com feedback tétil. Sobre a representagdo da
cultura surda nos jogos, ele afirmou que ainda ndo encontrou elementos que promovam essa
representatividade. Embora conheca outros jogadores surdos, ndo tem conhecimento de
personagens ou desenvolvedores surdos no universo dos jogos digitais. Ele mencionou ter
participado de um grupo de WhatsApp focado em jogadores surdos, mas atualmente ndo faz
parte de nenhum grupo especifico. Sua experiéncia com a comunidade surda nesse contexto o
leva a crer que os jogos digitais s3o geralmente bem aceitos, embora ressalte que a questao da
acessibilidade, especialmente a auséncia de feedback vibratorio, ainda ¢ uma limitagao.
Quando questionado sobre sugestdes de recursos acessiveis, o entrevistado reforcou a
importancia de incorporar feedback tatil nos dispositivos de controle, o que, em sua visao,
tornaria os jogos mais inclusivos e proporcionaria uma experiéncia mais completa. No
entanto, ele ndo tem uma opinido formada sobre o impacto dos jogos digitais no
fortalecimento da identidade surda, preferindo deixar a questao em aberto.

O sétimo entrevistado ¢ um homem surdo de 32 anos, com ensino médio completo,
que participa da comunidade surda desde a infancia. Ele optou por responder a entrevista em
portugués e contou que seu interesse por jogos digitais comegou ha 20 anos, sem uma
preferéncia especifica por um jogo, mas por diversos jogos. Ele considera o computador a
melhor escolha, especialmente pela praticidade para digitar e acessar a internet, o que ¢

importante para ele, sendo surdo. O celular também é uma opcdo que ele aprecia pela
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conveniéncia de poder jogar em qualquer lugar. No entanto, observa que a tela pequena e o
teclado reduzido dificultam a comunicagdo. Quanto ao videogame, ele gosta da experiéncia
de jogo com o controle, que ¢ confortavel e interativo, mas considera complicado escrever no
chat, ja que nao ha um teclado fisico e a digitagdo usando o controle demanda tempo. Ele joga
diariamente, com uma média de cinco horas por dia durante a semana, dependendo do tipo de
jogo e das informagdes disponiveis no jogo. Nos finais de semana, ele também costuma jogar
cerca de cinco horas por dia, mas com horarios mais flexiveis, conforme sua disponibilidade.
Quanto a acessibilidade nos jogos, ele observa que alguns titulos oferecem elementos visuais,
cores, recursos auditivos e legendas, o que pode ajudar jogadores em geral. No entanto, ele
sente falta de recursos especificos para surdos, como videos em Libras, que facilitariam sua
compreensdo e aumentariam seu foco durante o jogo. Sobre a representacdo da cultura surda
nos jogos, ele afirma que at¢é o momento encontrou apenas legendas e nao identificou
elementos culturais especificos, como videos em Libras, que tornariam a experiéncia mais
inclusiva. O entrevistado relatou que ndo conhece desenvolvedores ou personagens surdos,
apenas outros jogadores. Ele enfatiza que enfrenta barreiras comunicacionais que dificultam
um aproveitamento completo dos jogos digitais, pois a falta de recursos especificos para
surdos prejudica a interacdo e a compreensdo durante as partidas. Ele costuma jogar com
outros surdos, principalmente em jogos de computador, onde a comunicagdo ocorre por
mensagens de texto ou video pela webcam. Em jogos de celular ou videogame, a interacao ¢
limitada, e a comunicagdo entre os jogadores costuma acontecer apenas apos o término do
jogo. Ele participa de um grupo de jogadores surdos, onde compartilham informacdes sobre
promocdes e noticias dos jogos, além de trocar ideias e oferecer suporte. O respondente acha
que a comunidade surda ndo interfere na aceitagdo ou ndo dos jogos digitais. Ele sugere que a
inclusdo de recursos como videos em Libras e a possibilidade de comunicagao por webcam
entre jogadores surdos aumentaria a acessibilidade dos jogos digitais. Por fim, ele refor¢a que
videos em Libras nos jogos fortaleceriam sua identidade e interagdo, tornando a experiéncia
mais completa e envolvente.

A oitava entrevistada ¢ uma mulher surda de 30 anos, terminou o ensino médio,
trabalha e participa da comunidade surda desde muito nova. Optou em responder a entrevista
em portugués e contou que desde 2010, quando comprou um notebook novo, comegou a se
interessar por jogos digitais. A sua prima jogava League of Legends, ¢ ficou muito curiosa
sobre o jogo. Baixou o LOL e se apaixonou pelo jogo, pois envolve trabalho em equipe,
desafios e exige reflexdo estratégica. Em 2017, passou a jogar com mais frequéncia e, até
hoje, joga principalmente League of Legends. Ainda esté se esfor¢ando para melhorar, porque

existe um mercado lucrativo nesse meio e, no futuro, tem o sonho de se tornar uma jogadora
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profissional. Acha importante primeiro buscar informagdes e estudar os conceitos do jogo no
Google ¢ s6 depois vem a habilidade com a pratica. Em relagdo a sua preferéncia, ela prefere
jogar no notebook, pois tem interesse nos desafios que esse formato proporciona e considera
que ele estimula o raciocinio e a movimentagdo mental. Ela joga com uma frequéncia de 2 a 4
horas, estabelecendo esse como seu limite diario médio. Ela relata ndo encontrar barreiras nos
jogos que utiliza, considerando-os acessiveis por serem visuais e permitirem comunicagao por
sinais. Ela menciona que encontrou representagdes da cultura surda nos jogos por meio de
grupos de parceiros surdos, com os quais compartilha conceitos e dicas. Esse contato
enriquece sua experiéncia de jogo. Ela acredita que a identidade surda esta presente no mundo
gamer, destacando a importancia dos sinais visuais que permitem que jogadores surdos se
identifiquem e se conectem com essa comunidade. Ela costuma jogar com outros surdos,
principalmente em partidas de League of Legends. Além disso, costuma assistir a videos sobre
o jogo no YouTube, onde utiliza intérprete para facilitar a compreensdo dos contetdos
relacionados a LOL. A entrevistada afirmou que a sua participagdo em grupos de jogadores
surdos depende da familiaridade que ela tem com os outros integrantes do grupo. Ela explicou
que, quando ndo conhece bem os outros jogadores surdos, o relacionamento torna-se mais
dificil. A entrevistada relatou que a comunidade surda que ela conhece aceita bem o uso de
jogos digitais. E a comunidade ouvinte também, ao comunicar que ¢ surda, consegue jogar de
forma satisfatoria e ¢ bem acolhida pelos outros jogadores. No tocante a quais recursos
poderiam ser implantados, ela ndo soube responder e falou que se criassem a avisasse. E por
fim a entrevistada expressou que os jogos digitais a motivam a fortalecer sua identidade surda
gamer € a criar conexdes com outros jogadores surdos. Ela mencionou que seu desejo ¢é
incentivar outros surdos a se engajarem no universo dos games, tanto por realizagdo pessoal
quanto por crescimento profissional, considerando o setor como uma oportunidade de
desenvolver habilidades para uma carreira como gamer profissional.

O nono entrevistado ¢ um homem surdo de 34 anos, formado no ensino superior, €
participa da comunidade surda desde que seus pais descobriram sua surdez. Ele acredita que
tinha cerca de 4 (quatro) ou 5 (cinco) anos quando comegou a se interessar por jogos digitais,
apds seu pai ter comprado um videogame Nintendo. A partir dai, comegou a jogar e se
interessou por esse tipo de atividade. Ele gosta de jogar no computador, no celular e no
videogame, mas usa cada dispositivo de forma diferente, dependendo do jogo. Para jogos de
acdo e tiro, prefere o computador, pois considera mais facil usar o mouse para mirar. Ja para
jogos de luta, corrida e, como fa de Resident Evil, escolhe o videogame. No celular, utiliza-o
principalmente para passar o tempo, jogando qualquer tipo de jogo, e atualmente estd jogando

Mobile Legends. Atualmente, joga apenas no celular, dedicando entre 1 (uma) a 2 (duas)
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horas, em média. A acessibilidade ¢ importante para ele, especialmente a facilidade de uso do
chat, e os tutoriais de alguns jogos também sdo bastante uteis. No entanto, ele considera um
ponto negativo em jogos online o fato de muitos jogadores ouvintes preferirem usar o chat de
vOz ao Vvivo, 0 que representa uma barreira. At¢ o momento, o respondente ndo encontrou
representacdes ou elementos da cultura surda nos jogos que utiliza. Embora goste de jogar
varios tipos de jogos, ainda ndo encontrou nenhum com foco especifico na comunidade surda.
Além disso, ndo conhece personagens ou desenvolvedores surdos envolvidos com jogos
digitais, mas tem outros amigos surdos com quem costuma jogar. Ele costuma jogar com
outros surdos, principalmente em jogos do género MMORPG, convidando seus amigos para
jogarem juntos. Os jogos que costumam jogar incluem Mobile Legends, que ele compara com
League of Legends, e, as vezes, Call of Duty: Warzone. Também participa de um grupo de
WhatsApp voltado para games, onde trocam informacdes e ideias, mas nao participa de
eventos, encontros ou outras atividades relacionadas ao grupo. Em relagdo a comunidade
surda, acredita que o uso de jogos digitais ¢ visto de forma semelhante a comunidade ouvinte,
dependendo do interesse de cada um, e ndo percebe diferenga no modo como os surdos € os
ouvintes se relacionam com os jogos. Ele também acredita que, no futuro, a inclusdo de video
chamadas nos videogames poderia tornar os jogos mais acessiveis a comunidade surda. Para
ele, os jogos ajudam a fortalecer a conexdao com outras pessoas surdas, criando um ambiente

confortavel para trocar informacgdes sobre os jogos.

Quadro 7: Principais achados separados por categorias

Categorias Principais achados
Trajetéria e motivacio Cinco (5) tiveram interesse por jogos na infincia como meio de
para jogar interagdo com sua familia. Trés (3) na adolescéncia quando

comegcaram a ter interagdo com o mundo digital. E somente um (1)
teve interesse inicial por jogos digitais adulto, no trabalho, como
meio de interagdo com colegas ouvintes

Plataformas e habitos Preferéncia por smartphone - 3 entrevistados, videogame - 3
de jogo entrevistados e computador - 2 entrevistados.  Apenas 1
entrevistado falou que a preferéncia varia de acordo com o jogo . O
tempo médio diario varia de 30 minutos a 5 horas, com maior
dedicag@o nos finais de semana. Notou-se o uso de codigos visuais e
chamadas de video para comunicagio entre jogadores surdos.

Dificuldades e barreiras Barreiras comunicacionais: falta de legendas claras (especialmente
nos jogos em portugués como L2) - 3 entrevistados e auséncia de video em
Libras.

Dependéncia de feedbacks auditivos (ex.: tiros, passos em jogos
de tiros de primeira pessoa ou futebol) - 4 entrevistados.
Ergonomia: dificuldade com teclado/mouse (computador) ou telas
pequenas (smartphone) - 2 entrevistados.




Sugestoes dos entrevistados: feedback vibratorio, anéis tateis,
elementos visuais destacados e chats com videochamadas em Libras
- 7 entrevistados

Representatividade da cultura
surda nos jogos

Auséncia geral: Os 9 entrevistados afirmaram ndo encontrar
elementos da cultura surda (como Libras, personagens surdos ou
desenvolvedores surdos) nos jogos. Excecdo: a oitava entrevistada
mencionou grupos de jogadores surdos que compartilham cultura
indiretamente.

Demandas: Inclusio de video em Libras, personagens surdos e
elementos visuais que valorizem a identidade surda (sugerido por 5
participantes).

Interacao social e participacio
na comunidade gamer

Preferéncia por single-player: 2 entrevistados preferem jogos solo,
valorizando a experiéncia individual.

Falta de interesse em grupos: 5 entrevistados ndo participam de
grupos.

Papel social reconhecido: Todos os 9 entrevistados destacaram que
jogos fortalecem conexdes, mesmo os que preferem single-player.
Experiéncia em grupos surdos: 5 entrevistados participam de
grupos especificos.

Contato com jogadores surdos: 7 mantém contato com outros
surdos.

Percepc¢io da comunidade
surda sobre os jogos

Divisdo de opinides: 6 entrevistados relataram que a comunidade
surda estd dividida quanto aos jogos digitais, variando entre
entusiastas e céticos.

Aceitacido condicional: A aceitacdo depende de: familiaridade com
tecnologia; desempenho nos jogos; acessibilidade.

Fatores de rejei¢do: 3 entrevistados mencionaram resisténcia de
parte da comunidade devido a falta de adaptagdes ou preferéncia por
interagdes presenciais.

Fatores de aceitacdo: 5 destacaram que jogos promovem:
desenvolvimento  cognitivo, ou identidade surda ; ou
profissionalizagao.

Sugestdes de acessibilidade

Legendas adaptadas: 3 entrevistados sugeriram legendas mais
claras.

Video em Libras: 4 entrevistados propuseram janelas de
interpretacao.

Feedback vibratorio: 6 entrevistados recomendaram vibracdo em
controles para substituir alertas sonoros (tiros, passos, explosoes). E
uma entrevistada sugeriu em especifico um anel vibratorio.
Recursos extras: Chat por video chamada em Libras (1°, 2°).

Jogos como meio de identidade
e pertencimento

Fortalecimento identitario: § entrevistados relataram que os jogos
reforcam sua identidade surda, seja pela criagdo de grupos
exclusivos, uso de Libras ou adaptagdes visuais.

Postura neutra: 1 entrevistado (6°) - ndo tem opinido formada
Caso emblemaitico: A 8 entrevistada aspira ser jogadora
profissional, usando os games como afirmagdo da identidade surda
gamer.

Fonte: Elaboragao propria

82



83
10. ANALISE E DISCUSSAO

10.1 Preferéncias de dispositivos para jogar

As entrevistas, revelam uma variedade de escolhas, refletindo as diferentes
necessidades e experiéncias de cada surdo com os jogos digitais.

Esse conjunto de respostas ilustra que, embora as preferéncias variem, todos os
entrevistados optam por dispositivos que atendem de maneira pratica e confortavel as suas
necessidades, como explicita o primeiro entrevistado:

(...) prefiro utilizar o smartphone para jogar devido a praticidade e facilidade de

manuseio, mas reconheco que as experiéncias de jogar no celular, videogame e
computador sdo bastante distintas.

Enquanto alguns valorizam a portabilidade e conveniéncia do smartphone, outros
preferem a robustez e a experiéncia mais envolvente proporcionada pelo computador e

videogame, por exemplo o quarto entrevistado que diz:

Atualmente, prefiro jogar em videogame devido a ergonomia e interatividade do
controle, e considero que a jogabilidade no videogame ¢ mais envolvente.

A diversidade de escolhas também reflete a adaptabilidade de cada jogador as
diferentes plataformas de jogo, dependendo do tipo de jogo e do contexto em que jogam. O

relato do sétimo entrevistado é bem esclarecedor sobre esse assunto:

Considero o computador a melhor escolha, especialmente pela praticidade para
digitar ¢ acessar a internet, o que ¢ importante para mim, sendo surdo. O celular
também ¢é uma opgdo que aprecio pela conveniéncia de poder jogar em qualquer
lugar. No entanto, a tela pequena e¢ o teclado reduzido dificultam a minha
comunicagdo. Quanto ao videogame, gosto da experiéncia de jogo com o controle,
que ¢ confortavel e interativo, mas considero complicado escrever no chat, ja que
ndo ha um teclado fisico e a digitagdo usando o controle demanda tempo.

A andlise das preferéncias de dispositivos para jogar revela uma clara divisdo entre a
escolha de acordo com a complexidade do jogo e a praticidade desejada. O computador e o
videogame sdo preferidos para jogos que exigem maior controle e imersdo, enquanto o
smartphone ¢ a op¢ao favorita para jogos casuais e convenientes. Além disso, os entrevistados
destacaram como cada dispositivo contribui para a experiéncia de jogo, enfatizando aspectos

como precisao, conforto e imersao.
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10.2 Acessibilidade nos jogos digitais

A acessibilidade nos jogos digitais ¢ um tema que se destaca nas respostas dos
entrevistados, especialmente quando se trata de barreiras auditivas enfrentadas pelos
jogadores surdos. Muitos destacaram dificuldades ao jogar jogos que dependem fortemente de
sinais sonoros, como tiros, passos e outros sons indicadores de agdes no jogo. Como bem

explica o quarto entrevistado:

Tenho dificuldades comunicacionais, especialmente nas interagdes entre
personagens, onde as legendas nem sempre sdo totalmente claras, considerando que
o portugués ¢ a minha segunda lingua (L2). Outra limitagdo ocorre quando
personagens se aproximam por tras, pois essa presenga ¢ sinalizada apenas por
feedback auditivo, dificultando minha percepgdo. Gosto da funcionalidade de
feedback vibratorio dos controles desde o PS2, que me ajuda a perceber, por
exemplo, quando ¢ atingido durante o jogo.

Essa falta de feedback auditivo compromete a experiéncia de jogo, principalmente em
géneros como de tiro em primeira pessoa e de futebol. O sexto entrevistado, por exemplo,
mencionou que em jogos de tiro em primeira pessoa, ele ndo consegue perceber sons cruciais

como tiros ou passos de inimigos, o que afeta sua capacidade de reagir a tempo.

Enfrento algumas barreiras sonoras nos jogos, especialmente em jogos de tiro em
primeira pessoa, onde sons como tiros, passos € avisos sdo cruciais para a
experiéncia. Por ndo conseguir acompanhar esses sinais auditivos, acredito que a
inclusdo de feedback vibratorio nos controles poderia ser uma solugéo para melhorar
a acessibilidade. Em jogos de futebol, também sinto a falta de informagdes auditivas
que indicam a aproximagdo de outros jogadores ou mudangas de contexto no jogo, o
que poderia ser mais acessivel com feedback tatil.

Ele sugeriu que a implementacao de feedback vibratdrio nos controles poderia ser uma
solugdo eficaz, permitindo que os jogadores surdos recebessem sinais tateis correspondentes
aos eventos do jogo. Isso ajudaria a melhorar sua imersdo e desempenho, permitindo uma
experiéncia mais equilibrada para aqueles que nao podem contar com sinais auditivos.

Outro ponto importante levantado pelos entrevistados foi a questdo das legendas e
outros recursos visuais. Alguns dos participantes apontaram que jogos com legendas ou
outros tipos de feedback visual, sdo mais acessiveis. No entanto, um problema recorrente é a
falta de recursos visuais mais especificos, como videos em Libras, que poderiam facilitar a
compreensdo da histéria do jogo, especialmente para surdos que tém Libras como sua
primeira lingua (L1), corroborado pela fala do sétimo entrevistado que afirmou que a adicao
de conteudos em Libras ajudaria muito na sua compreensdo e também na concentragdo

durante o jogo, uma vez que ele nao precisaria se distrair tentando ler as legendas.

Alguns jogos oferecem elementos visuais, cores, recursos auditivos e legendas, o
que pode ajudar jogadores em geral. No entanto, sinto falta de recursos especificos
para surdos, como videos em Libras, que facilitariam minha compreensido e
aumentariam meu foco durante o jogo.
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A adaptacdo de jogos para incluir Libras poderia, sem davida, melhorar a

acessibilidade e proporcionar uma experi€éncia de jogo mais completa e inclusiva para os
surdos.

A questao do feedback tatil foi mencionada por alguns entrevistados, inclusive os trés
que j& foram citados no presente topico, acreditam que a vibragdo nos controles poderia ser
uma alternativa vidvel para melhorar a experiéncia dos jogadores surdos, especialmente em
jogos que dependem de estimulos auditivos. Se esse feedback vibratério fosse implementado
de forma a refletir eventos chave, como aproximagoes de adversarios ou tiros disparados, isso
poderia ajudar os jogadores surdos a reagir da mesma forma que os ouvintes, mas por meio de
sinais tateis, tornando o jogo mais acessivel. A terceira entrevistada sugeriu a utilizacdo de

aneis vibratorios, que seriam responsaveis pelas informacdes tateis dentro do jogo e:

que poderiam alertar os jogadores surdos sobre eventos importantes no jogo, como a
morte de um personagem ou a presenca de uma bomba

Em geral, a andlise das respostas dos entrevistados revela que, embora alguns jogos
contemplem adaptagdes basicas como legendas, ainda hd uma caréncia de recursos
especificos que atendam de forma mais direta as necessidades dos jogadores surdos. As
solucdes propostas, como a inclusdo de feedback tatil e visual, videos em Libras e a melhoria
das legendas, sdo passos importantes para tornar os jogos mais inclusivos. A maioria dos
entrevistados concorda que, embora algumas iniciativas ja estejam em andamento, 0s
desenvolvedores de jogos ainda precisam se dedicar mais a criar experiéncias que considerem
as barreiras de acessibilidade, especialmente para a comunidade surda. Assim, a introducao de
elementos supracitados poderia promover uma inclusdo maior e permitir que todos os
jogadores, independentemente de sua capacidade auditiva, aproveitem plenamente os jogos

digitais.

10.3 Representagio da Cultura Surda nos jogos digitais

A totalidade dos entrevistados relatou que ndo encontrou elementos representativos da
cultura surda, como personagens surdos, desenvolvedores surdos ou até mesmo referéncias
culturais que refletem a identidade surda nos jogos digitais. E preciso fazer uma mengéo a
oitava entrevistada, que em sua fala diz encontrar cultura surda nos jogos através de contatos
com outros surdos, contudo, ela ndo traz no jogo, propriamente dito, uma referéncia cultural

surda:

encontro representagdes da cultura surda nos jogos por meio de grupos de parceiros
surdos, com os quais compartilho conceitos e dicas
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Por isso, considerou-se como unanimidade o fato de ndo encontrar referéncias
culturais surdas nos jogos digitais, o que sugere que, apesar do crescente interesse por
inclusao ¢ diversidade nas industrias de midia e entretenimento, como visto na evolugao das
diretrizes de acessibilidade no referencial tedrico; os jogos digitais ainda carecem de um
compromisso com a representacdo das minorias culturais, especialmente no contexto da
comunidade surda.

Embora a maioria tenha interagido com outros jogadores surdos durante os jogos, essa
auséncia de personagens surdos faz eles sentirem que as suas identidades ndo sao refletidas
nas narrativas ou no conteiido do jogo. A inclusdo de personagens surdos, com historias que
abordam suas realidades e desafios, poderia proporcionar uma experiéncia mais empatica e
enriquecedora para jogadores surdos, além de contribuir para uma maior visibilidade da

comunidade gamer surda.

10.4 Interacoes com outros jogadores

As interagdes nos jogos digitais mostraram-se um aspecto relevante para os
entrevistados, especialmente quando se trata de comunicagdo entre jogadores surdos e
ouvintes. As preferéncias por jogos individuais ou coletivos variam entre os entrevistados,
revelando diferentes formas de vivenciar a experiéncia gamer.

Alguns participantes destacaram que preferem jogos individuais (single-player), uma
vez que esses nao exigem comunicagdo constante com outros jogadores, o que pode ser um
desafio para pessoas surdas. Um exemplo disso ¢ o quinto entrevistado, que relatou sua
preferéncia por jogos single-player ¢ mencionou que nao participa de grupos de jogadores,
optando por experiéncias mais solitarias:

Prefiro jogos no estilo single-player, nos quais jogo sozinho, por isso, ndo participo
de grupos de jogadores, sejam ouvintes ou surdos.

Em contrapartida, outros entrevistados afirmaram que jogos coletivos (multiplayer)
sdo oportunidades valiosas para socializagdo, especialmente dentro da comunidade surda. A
oitava entrevistada, por exemplo, ressaltou sua preferéncia por jogos multiplayer, como

League of Legends, onde frequentemente interage com outros jogadores surdos.

Tenho costume de jogar com outros surdos, principalmente em partidas de League
of Legends.

No que diz respeito a comunicagdo durante as partidas, a auséncia de recursos
acessiveis nos jogos multiplayer ainda ¢ uma barreira. Muitos entrevistados relataram
dificuldades em se comunicar em tempo real, especialmente devido a predomindncia de

canais de comunicagdo que dependem de audio e texto em lingua portuguesa, que ndo ¢ a
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lingua materna dos surdos. O sétimo entrevistado, por exemplo, explicou que utiliza chat de
texto para interagir com outros jogadores surdos em jogos de computador. No entanto, ele
destacou que em jogos de celular e videogame, a comunicagdo ¢ mais restrita, dificultando

sua interacdo e estratégia durante as partidas.

Jogo com outros surdos, principalmente em jogos de computador, onde a
comunicagdo ocorre por mensagens de texto ou video pela webcam. Em jogos de
celular ou videogame, a interacdo ¢ limitada, e a comunicagdo entre os jogadores
costuma acontecer apenas ap6s o término do jogo.

Além disso, um ponto interessante levantado por alguns entrevistados € o uso de
estratégias proprias no chat para se comunicarem entre surdos. Por exemplo, alguns
mencionaram a criacdo de codigos especificos que dificultam o entendimento por parte de
jogadores ouvintes. Essa pratica ¢ usada para garantir uma comunicacao eficiente e privada
durante as partidas, sobretudo em jogos competitivos. Tal estratégia demonstra a capacidade
da comunidade surda de adaptar-se aos ambientes digitais, mesmo diante da falta de recursos

acessiveis. Como bem explica o primeiro entrevistado:

A comunicagdo entre nos ocorre, em um primeiro momento, por videochamadas
para organizar o horario das partidas. Durante os jogos, utilizamos o chat, mas, em
vez de escrevermos em portugués formal, usamos codigos previamente combinados,
de forma que os outros jogadores ndo compreendam nossas mensagens

Analisando essas perspectivas, observa-se que a interacdo social nos jogos digitais ¢
fundamental para muitos jogadores, mas ha uma lacuna em termos de recursos acessiveis que
atendam as necessidades da comunidade surda. A presenca de grupos de jogadores surdos,
mencionada por alguns entrevistados, parece facilitar essas interagdes e permitir que esses
individuos fortalegam sua identidade dentro do universo gamer. Ainda assim, a falta de
suporte para comunicacdo inclusiva, como video chamadas em Libras ¢ uma barreira
persistente, especialmente em plataformas menos acessiveis.

Essa dinamica reflete a importancia dos desenvolvedores ampliarem os recursos de
acessibilidade e incentivarem a criagao de ambientes inclusivos que promovam a integragao

entre surdos e ouvintes, respeitando as especificidades de cada grupo.

10.5 Aceitacio dos Jogos Digitais na Comunidade Surda

A aceitacdo dos jogos digitais dentro da comunidade surda revelou visdes diversas
entre os entrevistados. Para alguns, os jogos digitais representam uma oportunidade de
entretenimento e socializagdo, enquanto outros demonstram menor interesse ou engajamento

nessa forma de lazer.
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Por exemplo, o quinto entrevistado destacou que a aceitagcdo dos jogos na comunidade
surda ¢ variavel. Ele mencionou que existem surdos envolvidos com jogos digitais, enquanto

outros demonstram pouco ou nenhum interesse.

Uma parte da comunidade demonstra afinidade e interesse pelos jogos, enquanto
outra parte ndo se identifica com essa pratica, o que pode estar ligado as preferéncias
pessoais e ao grau de interesse em novas tecnologias

Essa observacdo aponta para a diversidade de perfis dentro da comunidade,
influenciada por fatores como preferéncias pessoais, acesso a tecnologias e experiéncias
prévias com jogos.

Entre os que abracam os jogos digitais, ha uma percep¢ao positiva do impacto dessa
atividade na interacdo social, na constru¢do de identidade e no aumento cognitivo, como

relata a terceira entrevistada:

As opinides sdo divididas. Acredito que as tecnologias aplicadas nesses jogos
auxiliam no desenvolvimento cognitivo dos surdos, especialmente no que diz
respeito ao conhecimento e uso das tecnologias envolvidas.

Para esses jogadores, os jogos vao além do entretenimento, tornando-se um meio de
conexao com outros surdos, de fortalecimento de lacos dentro da comunidade e de evolugao
cognitiva. Por outro lado, aqueles que ndo demonstram interesse nos jogos digitais podem
enfrentar barreiras de acessibilidade ou simplesmente ndo se identificarem com o formato ou
conteudo oferecido pelos jogos disponiveis.

E importante notar que as barreiras de acessibilidade podem impactar a aceitagéo dos
jogos. A falta de recursos acessiveis, como videos em Libras, legendas adequadas e feedback
tatil, pode reduzir o engajamento de parte da comunidade surda. Como retratado no sexto

entrevistado:

Creio que os jogos digitais sdo geralmente bem aceitos pela comunidade surda, mas
indago a questdo da acessibilidade, especialmente a auséncia de feedback vibratorio,
ainda ¢ uma limitacao para a aceitacdo de alguns surdos.

Além disso, hé alguns entrevistados que acham que a comunidade surda ndo tem o
que “aceitar”, isso seria uma escolha pessoal de cada surdo em gostar ou nao de jogos
digitais. Por exemplo, o sétimo entrevistado diz que: “a comunidade surda ndo interfere na
minha aceitacdo ou ndo dos jogos digitais.”

A andlise evidencia que a aceitagdo dos jogos digitais ndo ¢ uniforme dentro da
comunidade surda, refletindo os desafios dessa atividade. Para aumentar o alcance ¢ a
inclusdo, seria interessante que os desenvolvedores considerassem a implementagcdo de
recursos de acessibilidade, além de ampliar a representatividade cultural nos jogos. Essas
medidas poderiam atrair um publico mais amplo e valorizar a diversidade existente dentro da

comunidade gamer surda.
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Os jogos digitais sdo ferramentas para promog¢do da inclusdo e oferta de experiéncias
para a comunidade surda. Entretanto, alcangar essa meta depende de esforgos concretos para

eliminar barreiras e integrar a diversidade surda de maneira mais profunda na cultura gamer.

10.6 Identidade gamer surda

A nocao de identidade gamer surda surge das entrevistas como um aspecto peculiar,
envolvendo a aceitacdo pessoal e o reconhecimento comunitario. Para alguns entrevistados,
ser surdo e gamer sdo identidades que coexistem e se fortalecem mutuamente, enquanto
outros nao se sentem a vontade para se identificarem como parte de uma "comunidade gamer
surda".

Por exemplo, a oitava entrevistada demonstrou uma aceitacdo clara dessa identidade,
ressaltando que se sente conectada a outros jogadores surdos por meio de grupos online. Esses
grupos oferecem um espago para troca de experiéncias e refor¢o de uma identidade coletiva,
que ¢ influenciada pelo gosto por jogos, pela valorizacdo de aspectos visuais e pela
comunicagdo em Libras.

Os jogos digitais fortalecem a minha identidade surda gamer ¢ a criar conexdes com
outros jogadores surdos. Meu desejo ¢ incentivar outros surdos a se engajarem no
universo dos games, por realizagdo pessoal e por crescimento profissional.

Em contraste, o quinto entrevistado revelou que, embora jogue ocasionalmente, ndo
considera a identidade gamer como uma parte central de quem ele é. Essa postura pode
refletir uma visdo mais individualizada ou até mesmo um afastamento das dinamicas
comunitarias que moldam essa identidade. No entanto, admite o valor que os grupos gamers

possuem, sendo uma ferramenta de fortalecimento identitario e criacdo de lagos entre eles.

Enxergo os jogos como um meio de conex@o social e, mesmo preferindo uma
experiéncia solitaria, reconhego o valor que esses grupos possuem no fortalecimento
identitario e na criagdo de lagos entre os jogadores.

Uma observagdo relevante ¢ que a construg¢ao da identidade gamer surda parece estar
ligada a fatores como acessibilidade, representatividade e interagdes sociais dentro dos jogos
digitais. Jogadores que tém acesso a recursos inclusivos e participam ativamente de grupos de
jogadores surdos tendem a se identificar mais fortemente com essa identidade. Por outro lado,
a auséncia de elementos representativos nos jogos ou de interacdes pode limitar o senso de
pertencimento a essa comunidade.

A andlise das entrevistas sugere que a identidade gamer surda nao ¢ uma construgo
homogénea, mas sim um processo dindmico que varia de acordo com as experiéncias
individuais e contextos sociais. Jogadores que se identificam como parte dessa identidade

parecem encontrar nos jogos digitais um espago para reforgar suas conexdes com a
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comunidade surda, a0 mesmo tempo em que expressam suas preferéncias e habilidades como
gamers surdos.

Promover essa identidade envolve reconhecer a importincia dos jogos como
ferramenta de inclusdo e criar condigdes para que jogadores surdos possam se enxergar
representados e valorizados. Essa identidade pode ser um poderoso meio de empoderamento,
reforcando tanto o pertencimento comunitario quanto o reconhecimento social dos surdos

como parte da cultura gamer global.

11. CONSIDERACOES

Esta pesquisa buscou investigar o papel dos jogos digitais na participagdo e na
construgdo de identidade da comunidade surda, compreendendo como a comunidade surda se
relaciona com os jogos digitais, explorando as formas de participagdo, socializagdo e
construcdo identitaria nesse ambiente. Com a andlise das entrevistas realizadas, identificou-se
aspectos sobre as experiéncias de jogadores surdos, sobre os jogos digitais como espacos
identitarios e sobre os desafios enfrentados no acesso da comunicagdo e da representatividade
surda.

Os dados mostraram que os jogos cumprem fungdes de lazer, de expressdes
identitarias, de interagdes sociais € de apropriacdes culturais por parte da comunidade surda.
Mas, a inclusdo plena ainda depende de avancos na acessibilidade € no reconhecimento da
diversidade linguistica e cultural dos usuarios surdos.

A seguir, os resultados serdo expostos relacionando os objetivos especificos da
pesquisa com as reflexdes teoricas que fundamentaram este estudo. Logo apds sera mostrado
os resultados relacionados com a base tedrica deste estudo e por fim serd mostrado as
limitagdes e os proximos passos sugeridos.

A utilizagdo dos jogos digitais pela comunidade surda ¢ heterogénea em relagdo as
preferéncias, contextos e possibilidades de cada entrevistado. Observou-se que eles acessam
os jogos por meio de diferentes dispositivos, como computadores, videogames e smartphones,
sendo este ultimo o mais recorrente no cotidiano. Tal escolha se relaciona com a praticidade,
o tempo disponivel para jogar e o tipo de experiéncia desejada, na maioria dos casos. E os
computadores e consoles sdo preferidos para jogos mais complexos, como os de a¢do, tiro e
aventura, em que o controle mais preciso da jogabilidade ¢ valorizado.

A frequéncia de uso também variou entre os entrevistados, com alguns relatando jogar
diariamente por longos periodos e outros por momentos mais esporadicos, geralmente como

forma de lazer e distracdo. A escolha dos géneros de jogos foi bem variado como jogos de
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luta, de corrida, de estratégia, além de RPG, que favorece a interagdo entre jogadores —
aspecto relevante para a sociabilidade dentro da comunidade surda.

Alguns participantes relataram o uso de jogos digitais como uma forma de manter
vinculos sociais com outros surdos, que se interessam por jogos, evidenciando a importancia
desses espacos virtuais para o fortalecimento de lacos comunitarios. Utilizando sempre o
meio visual como forma sensorial do mundo, como Gesser (2009) explana. Sdo utilizadas
também plataformas de comunicagdo paralelas aos jogos - aplicativos de mensagens
instantaneas - como apoio na interagao e organizacdo de partidas, no intuito de mitigar a
limitacdo dos chats convencionais presentes em muitos jogos.

Com isso os dados demonstram que a comunidade surda consome jogos digitais de
maneira ativa e se apropria desses espagos como formas de lazer, socializacdo e expressao
corroborado por Gomes (2024), mesmo que a acessibilidade e/ou a representatividade nem
sempre estejam plenamente contempladas.

A andlise das praticas e comportamentos dos participantes surdos ao interagirem com
jogos digitais evidencia uma apropriacdo ativa desses espagos, marcada por estratégias
especificas de adaptacdo, selecao de recursos acessiveis e valorizagdo da interagdo social. De
modo geral, os entrevistados demonstraram consciéncia critica sobre as limitagdes
enfrentadas, especialmente no que diz respeito a comunicagdo em tempo real e a auséncia de
recursos que favorecam sua participagdo plena nos ambientes virtuais de jogo.

Durante as partidas, a maioria dos jogadores surdos relatou evitar o uso do chat de voz
— amplamente adotado por jogadores ouvintes — em razdo da inacessibilidade. Como
alternativa, fazem uso de chats escritos, apesar de, muitas vezes, esses ndo oferecerem opgdes
praticas e rapidas de comunicagdo em situagdes que exigem respostas imediatas, como em
jogos de agdo e estratégia. Para contornar essa barreira da acessibilidade, alguns participantes
desenvolvem codigos proprios para utilizarem no chat ou recorrem a aplicativos de
mensagens instantaneas para coordenar as agdes do grupo e compartilhar informacdes
relevantes sobre o jogo corrente.

Outra pratica recorrente ¢ a busca por tutoriais e conteidos que expliquem as
mecanicas dos jogos, geralmente encontrados em videos online. Contudo, a predominéncia de
videos em linguas orais, sem tradugdo ou interpretagdo em Libras, compromete a
compreensdo e o aproveitamento dessas informacdes, revelando uma barreira no acesso a
cultura gamer. Esse aspecto refor¢a a necessidade de producdao de conteudos acessiveis e
voltados as especificidades da comunidade surda.

O comportamento dos jogadores surdos também estda ligado ao desejo de

pertencimento ¢ de construcdo de redes de apoio dentro da propria comunidade. Muitos
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relataram preferir jogar com outros surdos, o que facilita a comunicacdo e cria um ambiente
mais confortavel e acolhedor. A pratica de reunir-se em grupos online, criar estratégias em
conjunto e partilhar experiéncias fortalece o sentimento de coletividade e de identidade dentro
da cultura digital corroborado por Rizzi e Guimaraes (2019).

Assim, os comportamentos observados revelam formas singulares de vivenciar os
jogos digitais e apontam para uma constante negociacdo entre barreiras tecnologicas e
estratégias de participagdo, reafirmando a importancia da comunidade surda na construgdo de
suas praticas no universo dos jogos.

A andlise da apropriagdo da cultura digital pela comunidade surda revelou que os
jogos digitais constituem uma importante porta de entrada para a participagdo ativa no
universo digital contemporaneo. Ainda que esse processo esteja marcado por desafios, como a
acessibilidade limitada e a escassa representatividade da cultura surda, os dados apontam que
os sujeitos surdos vém se inserindo de forma criativa e estratégica nesse ambiente,
ressignificando seu uso e ampliando as possibilidades de engajamento.

Praticas colaborativas, produgdo de contetido e redes sociais, tem sido apropriada por
surdos de maneiras que refletem suas especificidades linguisticas e culturais. No contexto dos
jogos digitais, essa apropriacdo se manifesta na criacao de estratégias comunicativas proprias,
no compartilhamento de informagdes entre jogadores surdos e na busca por conteudos em
Libras, produzidos pela propria comunidade surda. Ainda que escassos, canais e plataformas
voltadas a divulgacdo de tutoriais, dicas e explicagdes de jogos em Libras sao exemplos dessa
apropriacdo ativa, demonstrando que a comunidade surda consome cultura digital.

Observou-se também que a inser¢do na cultura digital ocorre de maneira diversa entre
os participantes, dependendo de fatores como grau de fluéncia em Libras, familiaridade com
tecnologias e acesso a internet. A participagdo em comunidades virtuais, o uso de redes
sociais e a interacdo com jogos digitais indicam que os surdos estdo presentes nesse
ecossistema, criando redes de apoio, compartilhando experiéncias e ampliando sua presenga
no espaco digital, corroborado por Gomes-da-silva (2023) que afirma que “a cultura é um
sistema de representacao, introduzido nos individuos pelo processo de socializagdo™.

A apropriagdo da cultura digital pelos sujeitos surdos, portanto, ndo se da de forma
passiva, como apregoa Gomes-da-Silva (2023), precisa de um processo de socializagdo.
Nesse processo ha um momento de consumo de informagao, depois de interagdo e chegando
até a criagdo de informagdes novas, com isso, os surdos constroem sentidos proprios e
afirmam sua identidade cultural. Os jogos digitais em sua maioria sdo espacos de lazer e de
socializacdo, contribuindo para o fortalecimento de vinculos comunitdrios e para a

visibilidade da cultura surda em ambientes digitais.
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A investigacdo sobre o papel dos jogos digitais na participacdo e na constru¢do de
identidade da comunidade surda revelou a poténcia desses ambientes como espacos de
interacao social, expressao cultural e afirmagdo identitaria. Os dados coletados permitiram
compreender que, mesmo diante de barreiras de acessibilidade e da escassa representatividade
da cultura surda, os jogos digitais configuram-se como territdrios de possibilidades para os
sujeitos surdos.

A participag@o nos jogos digitais ndo se restringe ao entretenimento. Trata-se de um
espago em que os surdos constroem vinculos, desenvolvem estratégias comunicativas
proprias, experimentam diferentes papeis e ampliam sua presenga no universo digital. Por
meio dessas experiéncias, observa-se a emergéncia de uma identidade gamer surda, forjada na
intersecdo entre o pertencimento a cultura surda e o engajamento com praticas culturais
digitais. Essa identidade que ainda estd em processo de consolidacao, tem se mostrado plural
e profundamente conectada aos contextos de socializagdo digital em que os sujeitos estdo
inseridos.

Além disso, os jogos digitais se mostram como ferramentas potentes para a
visibilidade da cultura surda e para o fortalecimento de lacos comunitarios. A inser¢ao em
grupos de jogadores surdos, o compartilhamento de informagdes em Libras, a busca por
conteudos acessiveis e a aspiracdo profissional de alguns participantes no universo dos jogos
apontam para uma apropriagdo ativa e estratégica desses espacos. Em contextos nos quais a
comunicagdo se da prioritariamente em linguas orais, os surdos demonstram resisténcia ao
reivindicar recursos acessiveis, ao criar alternativas e ao ocupar territdrios que,
historicamente, lhes foram pouco abertos.

Jogos digitais que consideram as particularidades da comunidade surda tém o
potencial de ampliar a participacao desse publico, além de fortalecer vinculos com a propria
identidade e estimular uma cultura digital mais plural. Ao longo desta pesquisa, foi possivel
perceber que, mesmo diante dos desafios, pessoas surdas encontram nos jogos um espago para
ressignificar suas experiéncias. Essas vivéncias ajudam a reforcar o sentimento de
pertencimento, o aumento da visibilidade da cultura surda e a afirma¢do de sua presenca no
cenario digital.

Dessa forma, reafirma-se a relevancia desta pesquisa ao langar luz sobre a participacio
da comunidade surda no universo dos jogos digitais, compreendendo-o como um espago de
entretenimento, de construgdo de identidades, de praticas sociais € de afirmagdo cultural. As
evidéncias apontadas ao longo do estudo indicam que, embora avangos tenham sido
realizados, ainda hd um caminho a ser trilhado no que se refere a acessibilidade,

representatividade e inclusdo efetiva da cultura surda nesse cendrio. Espera-se que este
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trabalho possa contribuir para a ampliagdo do debate académico e para o desenvolvimento de
politicas, praticas e tecnologias mais sensiveis as especificidades da comunidade surda,
incentivando futuras pesquisas e agdes que promovam uma cultura digital inclusiva, plural e
equitativa.

Os resultados desta pesquisa confirmam e expandem os achados presentes na literatura
sobre acessibilidade, identidade surda e jogos digitais. A importancia dos jogos como espagos
de socializa¢do e expressao de identidade, destacada por autores como Gomes et al, 2023 e
Pereira et al, 2024, foi corroborada pelas experiéncias relatadas pelos participantes da
comunidade surda. As praticas relatadas evidenciam que os jogos proporcionam
entretenimento € atuam como ambientes culturais e sociais nos quais identidades sdo
construidas e reforgadas.

No campo dos estudos surdos, pesquisas como as de Pereira et al (2024) ¢ Batista et al
(2023) ja apontavam para a necessidade de reconhecer as especificidades linguisticas e
culturais da comunidade surda em espacos educacionais € comunicacionais. Os resultados
obtidos nesta investigagdo apontam que essas necessidades se estendem ao mundo digital,
particularmente nos jogos, onde a auséncia de recursos acessiveis e de representatividade
mostra uma lacuna na inclusdo da cultura surda.

Além disso, ao abordar a constru¢do da identidade gamer surda e os desafios de
comunica¢do nos jogos multiplayer, a pesquisa amplia os debates sobre interagdes mediadas
por tecnologias, como discutido por Yanaze e Malheiro (2022) ¢ Gomes et al (2023). A
comunica¢do limitada nos jogos, aliada a auséncia de mecanismos que favorecam o uso da
Libras, demonstra a urgéncia de repensar o design de jogos digitais sob a perspectiva da
acessibilidade cultural e linguistica.

Também se observa consondncia com estudos que discutem a cultura surda e sua
relacio com a tecnologia (Gesser, 2009; Gomes-da-Silva, 2003), uma vez que os
entrevistados se apropriam dos recursos disponiveis, ainda que de forma adaptada, para
garantir sua participagdo no universo dos jogos digitais. A auséncia de personagens surdos ou
desenvolvedores identificados com a comunidade, por sua vez, reitera as criticas ja existentes
sobre a invisibilidade da cultura surda (Gesser, 2009).

Os resultados do presente estudo apresentam implicacdes praticas sobre a cultura
surda e os jogos digitais que contribuem para o desenvolvimento de estratégias mais
inclusivas em diferentes contextos. Por exemplo, para os desenvolvedores de jogos digitais, as
demandas levantadas pelos participantes evidenciam a necessidade de um design mais atento
as especificidades linguisticas e culturais da comunidade surda. A inclusdo de recursos como

videos em Libras, legendas personalizaveis, feedbacks visuais e tateis, bem como modos de
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comunicagdo acessiveis em jogos multiplayer, pode transformar a experiéncia dos jogadores
surdos. Além disso, a presenca de personagens surdos ou narrativas que dialoguem com
elementos da cultura surda representa um passo fundamental rumo a representatividade e ao
reconhecimento dessa comunidade nos espagos digitais.

No ambito educacional, mesmo ndo sendo o foco deste estudo, os jogos digitais
podem ser considerados ferramentas pedagogicas relevantes para a formagdo de surdos,
sobretudo no que se refere ao letramento digital, a construcao identitaria e ao fortalecimento
da autoestima. A valorizacao dos jogos como praticas culturais pode enriquecer estratégias de
ensino e aprendizagem voltadas para esse publico, especialmente quando pensadas com base
em seus modos visuais de apreensao do mundo.

Para os formuladores de politicas publicas, os dados desta pesquisa refor¢cam a
importancia de sempre atualizar as diretrizes de acessibilidade em modo geral, principalmente
na cultura e na linguistica nos ambientes digitais. Investimentos em tecnologias acessiveis,
bem como em programas que incentivem a presenga de profissionais surdos no
desenvolvimento de jogos e tecnologias, podem promover avangos na inclusdo digital da
comunidade surda.

Por fim, a propria comunidade surda pode se beneficiar do fortalecimento das redes de
interagdo entre jogadores surdos e da criacdo de espacos digitais mais acolhedores. A
consciéncia sobre os jogos digitais como espaco de construcao identitaria pode fomentar o
protagonismo de jovens surdos no cenario gamer, inclusive com a possibilidade de ingresso
no campo profissional dos eSports.

Apesar das contribuicdes desta pesquisa para a compreensdo das relagdes entre a
comunidade surda e os jogos digitais, ¢ importante reconhecer algumas limitagcdes que
delimitam o alcance dos resultados.

Em primeiro lugar, o nimero reduzido de participantes, somado a diversidade interna
da comunidade surda — que envolve diferentes trajetorias linguisticas, sociais e educacionais
— indica a importancia de novas pesquisas. Estudos com o espago amostral mais amplo
poderiam revelar outras perspectivas sobre as relacdes entre surdez, cultura digital e
identidade.

Outra limitacdo diz respeito ao recorte metodologico centrado nas entrevistas
semiestruturadas, que permitiram uma escuta profunda, porém ndo abrangeram outros
métodos complementares, como a observacao em tempo real de interagdes em jogos ou a
andlise de plataformas utilizadas por surdos gamers. Estudos futuros podem adotar

abordagens que integrem métodos qualitativos e quantitativos, de forma a ampliar a
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compreensdo sobre as praticas de jogo e os processos de construcdo identitiria no universo
dos jogos digitais e da surdez.

Além disso, esta pesquisa ndo se debrucou diretamente sobre a perspectiva dos
desenvolvedores de jogos quanto a criacdo de conteudos acessiveis para surdos. Investigagdes
futuras podem explorar como esses profissionais compreendem a acessibilidade, que desafios
enfrentam na implementagdo de recursos inclusivos e de que forma a presenca de
profissionais surdos pode contribuir para a criagdo de jogos mais representativos e inclusivos.

Outra sugestao de estudo futuro ¢ sobre a atuacdo da comunidade surda nos cenarios
de eSports; as redes de apoio e socializagdo entre jogadores surdos, o papel dos
influenciadores digitais surdos no universo gamer ¢ a produ¢do de jogos criados por e para
surdos, considerando aspectos culturais, linguisticos e identitarios.

Dessa forma, espera-se que este estudo possa servir como ponto de partida para
reflexdes mais amplas e aprofundadas, contribuindo para o fortalecimento de um campo de
pesquisa que dialogue com os avangos tecnoldgicos e com os direitos linguisticos e culturais
da comunidade surda.

Os dados apresentados neste estudo podem servir como subsidios para agdes
interdisciplinares que envolvam tecnologia, cultura, acessibilidade e inclusdo, contribuindo
para uma sociedade mais equitativa e representativa nos espagos digitais.

No final, a pesquisa ndo apenas confirma aspectos ja discutidos na literatura, como
também amplia o debate ao trazer a perspectiva da identidade gamer surda e suas demandas
por acessibilidade e representatividade em ambientes ludico-digitais. Esses achados
contribuem para o avan¢o do campo de estudos surdos e para as discussdes interdisciplinares

sobre cultura digital, inclusdo e design de jogos acessiveis.
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APENDICE

Roteiro da Entrevista

a) Perfil dos Respondentes:

Idade:
Sexo:
Formacao:
E surdo?

Tempo na comunidade surda:

b) Entrevista

1.
2.

10.

11.

Hé quanto tempo vocé faz uso de jogos digitais € como comegou a se interessar por eles?
Prefere jogar no computador, celular ou video game? Por qué? Como muda a experiéncia
de jogo?

Com que frequéncia vocé joga? Quantas horas, em média?

Quais aspectos de acessibilidade vocé percebe nos jogos que utiliza? Existem barreiras
especificas que vocé encontra ao jogar?

Vocé ja encontrou representacdes ou elementos da cultura surda nos jogos que utiliza?
Como esses elementos influenciam sua experiéncia de jogo?

Vocé conhece personagens, jogadores ou desenvolvedores surdos que estdo envolvidos
com jogos digitais? Como vocé se relaciona com essas identidades?

Vocé costuma jogar com outros surdos? Como sdo as interagdes € a comunicagao durante
0s jogos?

Vocé participa de algum grupo de jogadores surdos? Como esses grupos se organizam €
como influenciam sua experiéncia com o0s jogos?

Como a comunidade surda que vocé conhece enxerga o uso de jogos digitais? Eles sao
bem aceitos?

Quais recursos vocé acredita que poderiam ser incorporados aos jogos digitais para
tornd-los mais acessiveis a comunidade surda?

Vocé sente que os jogos ajudam a fortalecer sua identidade surda ou criar conexdes com

outras pessoas surdas? Como?
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