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RESUMO: Este artigo reanalisa criticamente uma revisio sistemdtica realizada em 2022 sobre
acessibilidade em jogos digitais educacionais, cujo corpus original abrange publica¢des de 2017 a
2021, e acrescenta uma atualizac@o critica da literatura publicada entre 2022 e agosto de 2026. A
estratégia original recuperou 581 registros e, apds as etapas de filtragem e a consolidagio de
duplicatas, foram preservados 19 estudos tnicos para reanalise. Os resultados mostram que
apenas quatro desses estudos (21,19%) tinham acessibilidade, deficiéncia ou educagdo especial
como eixo central, apesar de a acessibilidade integrar a estratégia de busca. A atualiza¢io recente
evidencia avancos em acessibilidade cognitiva, redesenho inclusivo, participagio de pessoas
com deficiéncia e formacio de desenvolvedores, mas também confirma a persisténcia de
barreiras, amostras restritas, intervencdes de curta duracdo e pressupostos de um “jogador ideal”
nas mecinicas educacionais. Conclui-se que a acessibilidade ainda aparece com frequéncia como
resposta a publicos especificos, e ndo como principio transversal do design. Defende-se sua
incorporagio desde as etapas iniciais de concepgio, articulando Design Universal, participagdo
de usudrios e objetivos pedagdgicos para garantir autonomia e participacdo equitativa.
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Revisdo sistematica.
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ABSTRACT: This article critically reanalyzes a systematic review conducted in 2022 on
accessibility in digital educational games, whose original corpus covered publications from 2017
to 2021, and adds a critical update of literature published between 2022 and August 2026. The
original strategy retrieved 581 records and, after filtering and duplicate consolidation, 19 unique
studies were retained for reanalysis. The results show that only four studies (21.1%) had
accessibility, disability, or special education as a central focus, even though accessibility was
part of the search strategy. Recent literature indicates advances in cognitive accessibility,
inclusive redesign, participation of people with disabilities, and developer education, while also
confirming persistent barriers, small samples, short-term interventions, and assumptions of an
“ideal player” embedded in educational game mechanics. The study concludes that accessibility
still often appears as a response to specific audiences rather than as a cross-cutting design
principle. Its incorporation from the earliest design stages is therefore advocated, combining
Universal Design, user participation, and pedagogical objectives to ensure autonomy and
equitable participation.

Keywords: Accessibility. Digital educational games. Inclusion. People with disabilities.
Systematic review.

RESUMEN: Este articulo reanaliza criticamente una revisién sistemdtica realizada en 2022
sobre accesibilidad en juegos digitales educativos, cuyo corpus original abarcé publicaciones de
2017 a 2021, e incorpora una actualizacién critica de la literatura publicada entre 2022 y agosto de
2026. La estrategia original recuperd 581 registros y, tras las etapas de filtrado y la consolidacién
de duplicados, se conservaron 19 estudios tinicos para el nuevo anélisis. Los resultados muestran
que solo cuatro estudios (21,1 %) tenian la accesibilidad, la discapacidad o la educacién especial
como eje central, aunque la accesibilidad formaba parte de la estrategia de busqueda. La
literatura reciente evidencia avances en accesibilidad cognitiva, redisefio inclusivo,
participacién de pesonas con discapacidad y formacién de desarrolladores, pero también
confirma la persistencia de barreras, muestras reducidas, intervenciones de corta duracién y
supuestos de un “jugador ideal” en las mecdnicas educativas. Se concluye que la accesibilidad
todavia aparece con frecuencia como respuesta a publicos especificos y no como principio
transversal del disefio. Se defiende su incorporacién desde las etapas iniciales de concepcién,
articulando Disefio Universal, participacién de usuarios y objetivos pedagédgicos para garantizar
autonomia y participacién equitativa.

Palabras clave: Accesibilidad. Juegos digitales educativos. Inclusién. Personas con discapacidad.
Revisién sistematica.

1 INTRODUCAO

A inddstria dos jogos digitais consolidou-se como um espaco relevante de
entretenimento, sociabilidade e produ¢do cultural. Paralelamente, seu uso em contextos de
ensino vem ampliando o interesse académico por jogos digitais educacionais, aprendizagem
baseada em jogos e serious games. Esse movimento, entretanto, nio elimina uma questio

estrutural: o acesso as experiéncias de jogo continua desigual quando interfaces, mecinicas,
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comandos, conteddos e formas de feedback nio contemplam a diversidade de caracteristicas
sensoriais, motoras e cognitivas dos usuérios.

A acessibilidade, nesse contexto, diz respeito i remocio ou reducdo de barreiras que
impedem a participagio autdnoma das pessoas. Em jogos digitais, ela n3o se limita a
possibilidade de iniciar um software: envolve receber informacdes relevantes, compreender
objetivos, operar controles, tomar decisdes e progredir no jogo em condi¢des que preservem a
experiéncia, o desafio e a autonomia. Goggin e Newell (2003) j4 apontavam que tecnologias
digitais podem reproduzir exclusdes quando as necessidades de pessoas com deficiéncia sdo
tratadas como periféricas. Ellis e Kent (2011), por sua vez, destacam a importincia de nio excluir
esse publico das culturas digitais e de suas formas de participagio.

No campo educacional, o problema ganha uma dimensio adicional. Quando um
professor utiliza um jogo como recurso pedagdgico e esse jogo nio é acessivel, o estudante com
deficiéncia pode depender de media¢io constante, receber uma atividade alternativa ou
simplesmente ficar impedido de participar. A questdo, portanto, ndo é apenas técnica: diz
respeito a equidade da experiéncia de aprendizagem. Perkoski e Orlando (2020) defendem que
a acessibilidade em jogos para sala de aula deve ser considerada de modo coerente com a légica
das turmas inclusivas, enquanto Fontoura Junior (2018) destaca a necessidade de recomendacgdes
de desenvolvimento capazes de incluir usudrios com deficiéncia visual.

Foi nesse contexto que a revisdo sistemdtica que d4 origem a este artigo foi realizada.
Seu objetivo original era analisar a relagdo entre jogos digitais educacionais e acessibilidade e
identificar como a literatura tratava a inclusio de pessoas com deficiéncia. Para esta versio
destinada 3 publicacdo, o corpus foi novamente conferido, os registros duplicados foram
consolidados, categorias metodoldgicas foram reorganizadas e a discussdo foi atualizada com
estudos publicados apés o periodo da busca. A atualizagdo pds-2021 é explicitamente contextual:
ela ndo altera o corpus da revisdo sistemitica, preservando a rastreabilidade da coleta original.

Com isso, este artigo responde a seguinte questdo: em que medida a acessibilidade
aparece como principio transversal na literatura sobre jogos digitais educacionais, e em que
medida permanece concentrada em estudos direcionados a puablicos especificos? A hipdtese
interpretativa é que a acessibilidade ainda tende a surgir de forma reativa — incorporada quando
a deficiéncia constitui o tema principal do produto ou da pesquisa — em vez de ser assumida
como requisito regular de design. Tal distin¢do é central para pensar jogos educacionais

compativeis com uma perspectiva de Design Universal.
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2JOGOS DIGITAIS EDUCACIONALIS, ACESSIBILIDADE E INCLUSAO

Jogos digitais educativos articulam tecnologia, educacio e entretenimento e podem
integrar conteudos pedagégicos a experiéncias interativas. Mattar (2020) destaca seu potencial
para ampliar engajamento e participagdo, enquanto Prensky (2012) enfatiza elementos como
desafios, recompensas e feedback imediato. Esses componentes podem favorecer aprendizagem
ativa, tomada de decisio e exploragio de problemas em ambientes nos quais o erro faz parte da
experiéncia.

A literatura sobre serious games também contribui para compreender esse campo.
Laamarti et al. (2014) definem serious games como jogos desenvolvidos para finalidades que
ultrapassam o entretenimento, incluindo educacio, treinamento e satde. Ratan e Ritterfeld
(2009) ressaltam que sua poténcia depende do alinhamento entre as mecinicas de jogo e os
objetivos que se pretende alcangar. Em termos educacionais, isso exige considerar nio apenas
se o0 jogo ensina, mas quem consegue efetivamente utiliz-lo.

A acessibilidade deve, portanto, ser compreendida como parte da qualidade da
experiéncia. Yuan et al. (2011) sistematizam barreiras e solu¢des de acessibilidade em jogos e
demonstram que pessoas com deficiéncia visual, auditiva, motora ou cognitiva podem enfrentar
obstéiculos distintos. Em jogos educativos, tais barreiras podem comprometer simultaneamente
a jogabilidade e o acesso ao contetido pedagégico. Oliveira et al. (2021), ao desenvolver e avaliar
um protétipo educacional com pessoas com deficiéncia visual, reforcam a relevincia de uma
construgio colaborativa que considere acessibilidade desde as etapas iniciais.

Essa perspectiva aproxima o campo dos principios do Design Universal. Bassani et al.
(2010) defendem interfaces concebidas para um espectro amplo de usuarios, em vez de solucdes
segmentadas criadas apenas apds a identificacio de barreiras. Em jogos, isso pode envolver
legendas, narracdo, alternativas textuais e sonoras, remapeamento de controles, personalizacio
de tempo e dificuldade, linguagem clara e interfaces consistentes. Lowdermilk (2019) acrescenta
que o design centrado no usudrio exige ciclos de prototipacdo, teste e ajuste baseados nas
necessidades reais dos usudrios.

A inclusdo, por consequéncia, nio se realiza apenas pela presenca de um recurso isolado.
Ela depende da possibilidade de participa¢do plena e autbnoma. Em contexto educacional, uma
légica inclusiva pressupde que a mesma atividade possa ser compartilhada por estudantes com

diferentes caracteristicas, evitando que a pessoa com deficiéncia seja separada do grupo ou
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dependa permanentemente de assisténcia. E essa mudanca — da adaptagio posterior para a

acessibilidade como principio de projeto — que orienta a reandilise proposta neste artigo.

3 METODOLOGIA

A pesquisa adota a Revisdo Sistemética (RS) como estratégia para organizar, selecionar
e analisar a literatura disponivel sobre jogos digitais educacionais e acessibilidade. A op¢io
metodoldgica segue a concepgio de revisdo formal e estruturada discutida por Biolchini et al.
(2005), Moreira (2004), Martins (2018) e Faciroli et al. (2022). Na organizagdo desta versdo para
publicacido, o relato também foi aproximado das recomendaces de transparéncia do PRISMA
2020 (PAGE et al., 2021). Como a coleta original foi concluida em 2022, ndo se afirma adesio
prospectiva integral ao PRISMA 2020; suas recomendacdes sio utilizadas aqui para tornar mais

explicitos o fluxo, os critérios, as limitagdes e as decisdes de reanalise.

3.1 Estratégia original de busca

A revisdo teve como tema “jogos digitais educativos e acessibilidade”. Os descritores
definidos para a busca em inglés foram “accessibility”, “educational games” e “digital games”.
A busca foi realizada por meio do portal de descoberta Unique, que permitiu rastrear
publicacGes em sete fontes de indexagdo, editoras ou sociedades cientificas registradas na
documenta¢io da pesquisa. A distribui¢do inicial das publicacGes entre essas fontes ¢é

apresentada na Figura 1.

Figura 1 — Estratégia original de busca: distribui¢do dos registros por fonte e strings em inglés e portugués

aaaa &, ;[ Zor @b i | b b e G 2 |

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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A arquitetura original da busca é reproduzida na Figura 1: o primeiro painel apresenta a

distribui¢do dos registros pelas fontes académicas recuperadas, e os painéis seguintes preservam

as strings em inglés e portugués. Manté-las no artigo permite tornar transparente o desenho

original da busca e suas limitagdes.

As etapas documentadas da revisio sdo sintetizadas no Quadro 1. O procedimento

preserva a sequéncia empregada na pesquisa original, incluindo a delimitacdo temporal e a etapa

de concentragio por fontes com recorréncia de publica¢des no tema.

Quadro 1 — Etapas da revisdo sistemdtica

Etapa

Descrigio

1. Defini¢io do tema

Jogos digitais educativos e acessibilidade.

2. Defini¢do dos descritores

“accessibility”, “educational games” e “digital games”,

com busca complementar em portugués.

3. Busca inicial

Aplicagio dos descritores nas fontes recuperadas pelo
portal Unique.

4. Filtragem

Selecdo de textos completos, publicados em periédicos
académicos, e delimitagio do periodo de 2017 a 2021.

s. Concentragio das fontes

Manutengio, na busca em inglés, das fontes que
apresentavam ao menos cinco  publicagdes
relacionadas 4 temdtica, conforme o procedimento
original.

6. Gestdo dos registros

Exportagio em formato RIS e organizagio no Rayyan

QCRI.

7. Busca em portugués

Nova busca com “acessibilidade”, “jogos educativos” e

“jogos digitais”, sem o filtro de cinco publicagdes por
fonte.

8. Classificacdo e reanalise

Classificagio por relacdo com
acessibilidade/deficiéncia, clareza metodolégica e
existéncia de validacio ou conclusio; nesta versio,
registros duplicados foram consolidados.

Fonte: Elaborado pela autora com base no protocolo original (2022), revisado para esta versao.

3.2 Selecdo, triagem e reandlise do corpus

A busca original recuperou 581 trabalhos. A sele¢io de textos completos publicados em

periédicos académicos reduziu esse conjunto a 287 registros. Com a delimita¢io temporal de

2017 a 2021, permaneceram 177. Em seguida, a etapa de concentragio das fontes — que manteve,

na busca em inglés, aquelas com pelo menos cinco publica¢des relacionadas ao tema — resultou

em 57 registros destinados 4 andlise no Rayyan QCRI (OUZZANI et al., 2016). A busca

complementar em portugués localizou trés trabalhos adicionais.
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O primeiro painel da Figura 2 reproduz a filtragem documentada na tese, com uma
corre¢io material de data: onde a versdo grafica anterior registrava “2017-2020”, foi adotado
“2017-2021", periodo informado no protocolo textual e efetivamente utilizado na selecdo. Essa

correc¢do nio altera os registros analisados.

Figura 2 — Sintese da filtragem original e dos eixos utilizados na reanalise

(o) e 1 (02 ()

COMPLETO PERIODO REVISTAS NUMERO

Possuir textos completos Estar disponivel na Ter sido publicado apenas de revistas Possuir ao menos
colegdo da biblioteca entre os anos de académicas cinco trabalhos

| — (2017-2021)

Aborda acessibilidade Metodologia e método ‘ Apresenta uma forma
(no sentido dos disability studies) bem delimitados J de validagdo ou conclusdo

mw

Fonte: Elaborado pela autora (2022), com correcio do intervalo temporal para 2017-2021 e reinterpretagio dos
critérios como eixos analiticos nesta versio.

Na versdo da tese, trés condi¢des aparecem apresentadas como “critérios de inclusdo”:
abordar acessibilidade no sentido dos disability studies; apresentar metodologia e método de
pesquisa bem delimitados; e proporcionar uma forma de validagdo ou conclusdo. Entretanto, o
préprio quadro de resultados preserva estudos classificados como “n3o” no primeiro item e
registros com limitacdes metodoldgicas. Para eliminar essa inconsisténcia sem modificar a base
histérica da pesquisa, o segundo painel da Figura 2 passa a tratar essas condi¢des como eixos de
classificacio e reanilise, e ndo como requisitos cumulativos de elegibilidade.

A conferéncia do Apéndice A revelou ainda dois registros duplicados: o estudo
“Constructive alignment of learning mechanics and game mechanics in Serious Game design
in Higher Education” aparece duas vezes, sendo que em uma delas o campo de titulo foi
preenchido com suas palavras-chave; o estudo “ALTRIRAS: A Computer Game for Training
Children with Autism Spectrum Disorder in the Recognition of Basic Emotions” também

aparece em duas fichas com descri¢des parcialmente diferentes. A consolidagio desses pares
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reduz os 21 registros descritos na versio final da tese a 19 estudos dnicos. Esta reanélise utiliza

esses 19 estudos como unidade de anilise, evitando dupla contagem.

3.3 Atualizacio critica da literatura (2022-2026)

Para atualizar o estado da arte sem alterar retrospectivamente o corpus da revisio
sistemdtica original, realizou-se uma etapa complementar de atualizacio critica, de cariter ndo
sistemético, abrangendo trabalhos publicados entre janeiro de 2022 e 23 de agosto de 2026. Foram
priorizados estudos académicos diretamente relacionados a acessibilidade em jogos, jogos
educacionais, game-based learning, deficiéncia, acessibilidade cognitiva e design inclusivo, com
atencdo especial a revisdes, pesquisas empiricas e propostas metodolégicas recentes. Entre os

’, “educational games

descritores utilizados na busca dirigida estiveram “game accessibility’
accessibility”, “game-based learning disabilities”, “cognitive accessibility” e “inclusive
educational game design”. Os estudos recuperados nesta etapa foram utilizados exclusivamente
para contextualizar e discutir a permanéncia, transformagio ou superagio das lacunas

identificadas no corpus de 2017-2021; portanto, nio foram incorporados as frequéncias e

percentuais da revisdo sistemdtica original.

4 RESULTADOS
4.1 Corpus tnico apds consolidagdo de duplicatas

O Quadro 2 apresenta os 19 estudos tnicos preservados na documentagio da revisio apds
a consolidagdo das duas duplicatas identificadas. A coluna “acessibilidade/deficiéncia como
objeto central” foi reavaliada nesta versdo a partir de titulo, objetivo e metodologia descritos no
Apéndice A. O critério utilizado foi estrito: somente foram classificados como “sim” os estudos
em que pessoas com deficiéncia, educacio especial ou acessibilidade constituiam diretamente o
objeto ou publico central da investigacdo. Estudos sobre envelhecimento, usabilidade geral,
aprendizagem ou gamifica¢do foram mantidos em categorias distintas, ainda que pudessem

conter preocupacdes com adaptacio.

Quadro 2 — Reanilise dos 19 estudos tnicos preservados no corpus
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Estudo

Ano

Pais/filiacio

Acessibilidade/deficiénci

a central

Are quiz-games an effective
revision tool in Anatomical
Sciences for Higher
Education and what do
students think of them?

2020

Reino Unido

Games for enhancing basic
reading and maths skills: A
systematic review of
educational game design in
supporting learning by people
with learning disabilities

2018

Finlindia

Sim

Assessment  Measures in
Game-Based Learning
Research: A Systematic
Review

2021

Brasil

Constructive alignment of
learning mechanics and game
mechanics in Serious Game

design in Higher Education

2020

Franga

ALTRIRAS: A Computer
Game for Training Children
with  Autism  Spectrum
Disorder in the Recognition
of Basic Emotions

2019

Brasil

Sim

Playing a Chinese remote-
associated game: The
correlation among flow, self-
efficacy, collective self-
esteem and  competitive
anxiety

2019

China

Serious Game Top Eleven as
an Educational Tool in Sports
Economics

2019

Grécia

From here to there!
Elementary: a game-based
approach to developing
number sense and early
algebraic understanding

2019

Estados Unidos

Integrating a Serious Game
Into Case-Based Learning

2018

Estados Unidos

Online Gamified Learning to
Enhance Teachers’
Competencies Using
Classcraft

2021

Mal4sia

A framework for applying
learning analytics in serious
games for people with
intellectual disabilities

2018

Nova Zelindia

Sim
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Acessibilidade/deficiénci

Estudo Ano Pais/filiacio
a central

A synthesis of systematic
review research on emergin . .
. . ging 2020 Estados Unidos Nio
learning environments and

technologies

The research we have is not . B
2020 Estados Unidos Nio
the research we need

Using technology in special
education: current practices | 2020 Canada Sim
and trends

Exploring the use of
participatory design in game 020 Brasil Ni
design: a Brazilian | 22 ast a0

perspective

Heuristics and

Recommendations for the
: 0%
Design of Mobile Serious 2018 Brasil Nio

Games for Older Adults

Introducing Sustainable
Development Topics into
Computer Science Education: | 2021 Polénia Nio
Design and Evaluation of the
Eco JSity Game

Battlespace Next(TM):
Developing a Serious Game
to Explore Multi-Domain
Operations

2020 Nigéria Nio

Healthsense(TM):
Developing a Board Game on
Value-based Healthcare
Financing

2020 Singapura Nio

Fonte: Elaborado pela autora a partir do quadro-sintese e do Apéndice A da revisdo. *O estudo sobre pessoas idosas
foi mantido como adaptagio a um publico especifico, mas ndo classificado como disability studies em sentido
estrito.

4.2 A acessibilidade permanece concentrada em ptblicos especificos

A reclassificacdo evidencia uma assimetria importante. Apenas quatro dos 19 estudos
tnicos (21,19%) colocam pessoas com deficiéncia, educagio especial ou acessibilidade diretamente
no centro da investigagio. Sdo eles: a revisio sobre jogos para habilidades de leitura e
matemadtica em pessoas com dificuldades de aprendizagem; o jogo ALTRIRAS para criangas
com transtorno do espectro autista; o framework de learning analytics para serious games
voltados a pessoas com deficiéncia intelectual; e a revisio sobre tecnologias utilizadas em

educagio especial. Um quinto estudo propde heuristicas para serious games mdveis destinados
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a pessoas idosas, mas seu objeto é envelhecimento e adaptagio etdria, razdo pela qual nio foi
incluido na categoria estrita de disability studies.

Esse resultado é particularmente relevante porque a palavra accessibility integrava a
estratégia de busca. Ainda assim, a maior parte do material recuperado concentra-se em
aprendizagem, gamificacdo, serious games, engajamento, avaliacio ou design de jogos de
maneira geral. A presenca do termo na busca, portanto, ndo se traduz automaticamente em
acessibilidade como principio central dos estudos. A amplitude da expressio booleana original
contribuiu para essa composi¢io e deve ser considerada ao interpretar a proporc¢io encontrada.

O padrio também reforca uma observacdo presente na pesquisa de doutorado: quando a
deficiéncia é o objeto explicito do jogo ou do estudo, recursos de adaptagio tendem a receber
maior atencdo; em jogos educativos destinados ao publico geral, a acessibilidade pode
desaparecer do escopo. Essa légica cria uma segmentacio entre “jogos para pessoas com
deficiéncia” e “jogos educativos comuns”, quando uma abordagem de Design Universal

buscaria justamente reduzir essa divisdo.

4.3 Diversidade temitica e metodolégica

O corpus é heterogéneo. Ha revisdes sistemiticas, estudos de caso, pesquisas
experimentais e estudos de desenvolvimento, com aplicacgdes em anatomia, matematica,
linguas, programagio, economia do esporte, satde, treinamento militar e educagio especial.
Essa variedade demonstra a expansio dos jogos como recurso educacional, mas também
dificulta a producdo de uma sintese tnica de efetividade. Por essa razdo, a presente revisdo é
predominantemente descritiva e temdtica, sem metanélise.

Os serious games aparecem de forma recorrente e dialogam com a defini¢do de Laamarti
et al. (2014), segundo a qual jogos podem ser estruturados para objetivos de aprendizagem,
treinamento ou intervencdo. A recorréncia de feedback, engajamento, avaliacio e mecinicas de
aprendizagem também mostra que o campo dedica atenc¢do considerdvel a eficicia pedagdgica.
O ponto critico é que eficicia e acessibilidade sio frequentemente avaliadas em trilhas
separadas: um jogo pode demonstrar bons resultados de aprendizagem para a amostra estudada
sem que a investiga¢io examine quem ficou impossibilitado de participar da experiéncia.

A diversidade geografica do corpus também ¢é relevante, com estudos vinculados a
diferentes paises. Entretanto, a presenca internacional nio elimina a necessidade de

contextualizacdo. Jogos aplicados em escolas dependem de infraestrutura, formagio docente,
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idioma, tecnologias assistivas disponiveis e condi¢cGes concretas de implementagio. Assim,
principios gerais de acessibilidade precisam ser combinados com avaliac¢do junto aos usuérios e

ao contexto educacional real.

s DISCUSSAO
5.1 Da adaptacdo posterior 4 acessibilidade como principio

Os resultados sugerem que o problema central nio é a inexisténcia de pesquisa sobre
deficiéncia e jogos, mas a posi¢do que essa pesquisa ocupa no campo. Estudos especializados
demonstram solugdes, metodologias e recomendacdes relevantes, porém a acessibilidade ainda
aparece com maior frequéncia quando o publico-alvo j4 é definido por uma deficiéncia. Essa
configuragio mantém uma légica de excecdo: primeiro concebe-se o jogo para um usuério
presumido como padrio; depois, quando a diferenca se torna explicita, acrescentam-se
adaptacdes.

Uma perspectiva de Design Universal inverte essa ordem. A acessibilidade passa a ser
considerada desde o inicio, da mesma forma que usabilidade, objetivos pedagégicos, feedback,
narrativa e mecinicas. Isso ndo significa que uma tnica configuracio atenderd igualmente a
todas as pessoas, mas que o sistema deve oferecer alternativas, personalizagio e redundincia de
canais suficientes para reduzir barreiras previsiveis. Em vez de produzir um “jogo acessivel
especial”, a meta passa a ser produzir um jogo educacional cuja arquitetura ji contemple
diversidade de usuérios.

O design centrado no usudrio complementa essa abordagem ao reconhecer que diretrizes
técnicas, isoladamente, nio substituem a participagdo das pessoas que utilizardo o produto.
Lowdermilk (2019) destaca a importincia de prototipacio e avaliagdo iterativas. No contexto da
deficiéncia, isso implica incluir usudrios com diferentes perfis nas etapas de teste e, sempre que
possivel, nas decisdes de design. Oliveira et al. (2021) oferecem um exemplo concreto ao avaliar
um protdtipo educacional com pessoas com deficiéncia visual e defender a construgio

colaborativa do jogo.

5.2 O que a literatura de 2022-2026 acrescenta

A literatura publicada entre 2022 e 2026 reforca e qualifica as lacunas observadas na

revisio original. Tlili et al. (2022), em revisdo sistemética de 96 estudos sobre aprendizagem
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baseada em jogos para estudantes com deficiéncia, apontam que desenho, implementagio e
resultados n3o podem ser analisados apenas a partir do software: fatores do estudante, contexto
educacional e participacdo de profissionais e familiares também afetam a experiéncia. O estudo
conclui pela necessidade de diretrizes gerais e especificas para diferentes grupos de deficiéncia,
aproximando acessibilidade, pedagogia e contexto de uso.

No campo especificamente educacional, Oliva-Zamora e Larreina-Morales (2024)
revisaram dez trabalhos sobre acessibilidade cognitiva em jogos educativos e sintetizaram
recomendag¢des como oferecer estimulos por multiplos canais, permitir personalizagio do ritmo
e manter contetidos simples sem eliminar o engajamento. Westin (2024), por sua vez, desloca
parte do problema para a formacio de futuros profissionais ao propor médulos de ensino de
acessibilidade em cursos de desenvolvimento de jogos, defendendo que a inclusdo precisa
integrar curriculos e praticas de projeto. Em paralelo, Agrimi et al. (2024) mostram que, apesar
do avanco de soluc¢ées como sonificacdo, feedback auditivo e tecnologias assistivas, poucos jogos
continuam efetivamente acessiveis a pessoas com deficiéncia visual.

Em 2025, Oliva-Zamora e Mangiron sistematizaram recomendagdes para acessibilidade
cognitiva e observaram que essa dimensio permanece menos explorada que barreiras visuais,
auditivas ou motoras. Entre as recomendaces estdo ajuste de dificuldade e ritmo, linguagem
simples, repeti¢do de instrucdes, personalizagio de controles e reducdo de estimulos que gerem
sobrecarga. No mesmo periodo, Csontos e Heckl (2025), ao analisar a evolugio da acessibilidade
em uma série de jogos comerciais, identificaram crescimento expressivo das funcionalidades ao
longo do tempo, mas ressaltaram a auséncia de diretrizes uniformemente adotadas por
desenvolvedores e publishers.

Os trabalhos de 2026 tornam ainda mais explicita a passagem de uma visio de
acessibilidade como “recurso adicional” para uma abordagem estrutural. Cezarotto et al. (2026)
descrevem o redesenho de um jogo educativo para remover barreiras visuais, auditivas, motoras
e cognitivas, demonstrando que produtos existentes podem ser revistos a partir de necessidades
diversas sem perder sua fun¢io pedagdgica. Wang e Ji (2026), em revisdo sistemética sobre
game-based learning para estudantes com dislexia, encontraram resultados promissores, mas
uma base empirica ainda limitada, concentrada no ensino primirio, em amostras pequenas e
intervenc¢des curtas. Huang (2026) acrescenta uma critica importante ao mostrar que jogos
educacionais podem reproduzir capacitismo quando suas mecinicas pressupdem um “jogador

normal” com determinada velocidade de leitura, tolerincia sensorial, coordenacio motora ou
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modo de interagio. May et al. (2026), por fim, mostram que barreiras persistem também na
infraestrutura e na comunicagio entre pessoas com deficiéncia e equipes de desenvolvimento,
propondo perfis de acesso para aproximar preferéncias de jogadores, configuracio de jogos e
decisdes de design. Em conjunto, a literatura recente confirma que houve avanco técnico e
conceitual, mas a acessibilidade ainda precisa tornar-se principio transversal do design
educacional, e nio uma adaptacio posterior destinada apenas a publicos previamente

identificados.

5.3 Limitacdes e transparéncia metodolégica

Esta revisdo possui limitagdes que precisam ser explicitadas. Primeiro, a estratégia
original de busca combinou descritores de forma ampla e, por isso, recuperou numerosos
estudos sobre jogos educativos sem foco direto em acessibilidade. Segundo, o filtro que manteve
fontes com pelo menos cinco publicacdes relacionadas ao tema pode introduzir viés de
concentragio editorial e excluir estudos relevantes publicados isoladamente em outros
peridédicos. A decisdo é preservada neste artigo por fidelidade ao protocolo executado, mas nio
deve ser reproduzida automaticamente em futuras revisdes.

Terceiro, a documentagio final da tese registrava 21 estudos, mas a conferéncia do
Apéndice A revelou duas duplicacdes. A presente versio corrige essa dupla contagem e trabalha
com 19 estudos tinicos. Quarto, a busca sistemética nio foi refeita para 2022-2026. A literatura
mais recente incluida na discussio foi localizada para contextualizagio do estado atual do debate
e ndo pode ser interpretada como atualizagio sistemética do corpus.

Por fim, o relato foi reorganizado a luz do PRISMA 2020, mas a revisio ndo foi
prospectivamente registrada segundo esse protocolo. Assim, esta versio prioriza transparéncia
retrospectiva: informa o que foi efetivamente realizado, corrige inconsisténcias documentais
verificdveis e separa claramente os resultados do corpus original das evidéncias posteriores

usadas na discuss3o.

6 CONSIDERAGCOES FINAIS

A revisdo sistemitica e a reandlise critica mostram que a acessibilidade ocupa posigio
minoritiria no conjunto de estudos sobre jogos digitais educacionais recuperado pela estratégia
original. Apds a consolidagio de duplicatas, o corpus compreende 19 estudos tnicos, dos quais

quatro colocam explicitamente pessoas com deficiéncia ou educagdo especial no centro do
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problema de pesquisa. A maior parte dos trabalhos concentra-se em aprendizagem, gamificacio,
serious games, engajamento, avaliacdo e design sem assumir a acessibilidade como requisito
transversal.

Esse resultado nio diminui o valor dos estudos especializados. Ao contrério, eles
demonstram que ha conhecimento acumulado sobre barreiras, tecnologias assistivas,
personalizacio e participagio de usudrios. O desafio é fazer com que tais conhecimentos deixem
de operar apenas em produtos dirigidos a grupos especificos e passem a integrar o repertdrio
regular do desenvolvimento de jogos educacionais.

Para a educagio inclusiva, a consequéncia é direta: um jogo somente cumpre plenamente
sua func¢do pedagdgica quando estudantes com diferentes caracteristicas conseguem participar
da experiéncia com autonomia. Acessibilidade, portanto, nio deve ser tratada como
acabamento, complemento ou concessdo, mas como dimensio de qualidade do préprio jogo.
Incorporar Design Universal, alternativas multimodais, personaliza¢do de controles e tempo,
clareza de linguagem e testes com usudrios diversos desde o inicio pode reduzir a necessidade
de adaptaces posteriores e ampliar a participagio coletiva.

Futuras pesquisas podem transformar a atualizacdo critica de 2022-2026 apresentada
neste artigo em uma nova revisio sistemética independente, com protocolo prospectivamente
registrado, bases de dados claramente definidas, strings replicdveis e critérios de elegibilidade
estabelecidos antes da triagem. Essa etapa permitiria comparar quantitativamente os periodos
2017-2021 e 2022-2026 e verificar se a maior aten¢io recente a acessibilidade tem se convertido

em incorporacio transversal dessas praticas no desenvolvimento de jogos digitais educacionais.
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