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Resumo

A relacdo entre jogos digitais acessiveis e o fortalecimento da identidade da comunidade
surda pode ser explorada a partir da intersec¢cdo entre jogos digitais, diretrizes de
acessibilidade na era digita e formagao da identidade surda. Neste contexto, buscamos
compreender como a integragao da Libras e outras adaptagbes em jogos digitais podem ir
além do entretenimento, contribuindo para o empoderamento e a construcédo identitaria
desse grupo. Através de uma revis&o bibliografica, examinamos o conceito de comunidade e
cultura surda, destacando suas particularidades e desafios, incluindo a luta por
reconhecimento e inclusdo. A natureza ludica e interativa dos jogos digitais é entao
analisada, considerando seu potencial educativo e social, bem como a importancia do
design inclusivo. A evolugdo das diretrizes de acessibilidade em jogos digitais é tragada,
desde legislagdes mais amplas até regulamentagdes especificas, evidenciando o caminho
percorrido para a inclusao de pessoas com deficiéncia no ambiente virtual. Finalmente, ao
explorar a convergéncia entre a cultura surda, a cultura digital e a cultura dos jogos,
destacamos como a visualidade inerente aos jogos pode se alinhar a experiéncia surda,
criando um espacgo de pertencimento e identificacdo. Contudo, também identificamos as
lacunas existentes no mercado de jogos, que ainda oferece poucas opgdes acessiveis e
culturalmente relevantes para a comunidade surda, com a necessidade de maior
investimento em pesquisa e desenvolvimento de jogos inclusivos. Como consideragao,
embora os jogos acessiveis representem uma ferramenta poderosa para o fortalecimento da
identidade surda, ainda ha desafios a serem superados para que a inclusdo se torne uma
realidade efetiva e apontamos a necessidade de futuras pesquisas empiricas, com a
participagdo da comunidade surda, para aprofundar a compreensao do tema e orientar o
desenvolvimento de jogos que atendam as suas demandas e expectativas.

Palavras chave: jogos digitais, acessibilidade, identidade surda, cultura surda,
inclusao.
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Abstract

The relationship between accessible digital games and the strengthening of Deaf community
identity can be explored through the intersection of digital games, accessibility guidelines in
the digital age, and the formation of Deaf identity. In this context, we seek to understand how
the integration of Libras (Brazilian Sign Language) and other adaptations in digital games
can go beyond entertainment, contributing to the empowerment and identity construction of
this group. Through a literature review, we examine the concept of Deaf community and
culture, highlighting its particularities and challenges, including the struggle for recognition
and inclusion. The playful and interactive nature of digital games is then analyzed,
considering their educational and social potential, as well as the importance of inclusive
design. The evolution of accessibility guidelines in digital games is traced, from broader
legislation to specific regulations, highlighting the path taken towards the inclusion of people
with disabilities in the virtual environment. Finally, by exploring the convergence between
Deaf culture, digital culture, and gaming culture, we highlight how the inherent visuality of
games can align with the Deaf experience, creating a space of belonging and identification.
However, we also identify the existing gaps in the game market, which still offers few
accessible and culturally relevant options for the Deaf community, necessitating greater
investment in research and development of inclusive games. In conclusion, while accessible
games represent a powerful tool for strengthening Deaf identity, there are still challenges to
be overcome for inclusion to become an effective reality. We point to the need for future
empirical research, with the participation of the Deaf community, to deepen the
understanding of the topic and guide the development of games that meet their demands
and expectations.

Keywords: accessible digital games, Deaf identity, Libras, Deaf culture, inclusion.

Introducao

Conviver de perto com a comunidade surda € uma experiéncia rica de
conhecimentos; trata-se de uma auténtica cultura pautada pela luta de visibilidade.
Entre tantas outras atividades cotidianas e tdo humanas. Mas em que medida suas
necessidades estao contempladas?

De acordo com Gesser (2009), os surdos precisam singularizar sua cultura
diante de uma cultura predominante — a dos ouvintes — buscando seu espacgo sua
voz. Contudo, tal singularizagdo a partir de um enfoque linguistico, faz-se em
detrimento de outras subculturas das quais a comunidade surda possa participar,
como prop6s Perlin (1998).

Assim, segundo a Lei 10.436 (Brasil, 2002) em seu paragrafo unico no artigo
4° “a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) ndo podera substituir a modalidade escrita
da lingua portuguesa”; ou seja, essas pessoas ja nascem legalmente com uma
obrigagado: serem bilingues, haja vista que precisam aprender inicialmente a Libras
como L1 (primeira lingua) com o objetivo de conseguirem se comunicar e de se
desenvolver. Em seguida, precisam aprender o Portugués na modalidade escrita

como L2 (segunda lingua) para poderem interagir na comunidade ouvinte e
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conseguir exercer sua civilidade em plenitude.

Diante dessa observacao, a barreira comunicacional e falta de propagacéao
identitaria que os surdos enfrentam, surge a inquietacdo de como jogos digitais
possam constituir um ambiente receptivo, do ponto de vista de identidade cultural.
Numa primeira etapa de uma pesquisa que se propde investigar esta questéo,
apresentamos entdo uma revisao tedrica sobre o tema.

Particularmente, os jogos digitais constituem hoje uma face importante da
cultura digital e popular, proporcionando mais além da ludicidade e de 6cio, uma
forma de trazer leveza a realidade da vida cotidiana. A capacidade imaginativa e
ludica dos seres humanos, impressa através do jogo, seria inclusive uma de nossas
caracteristicas definidoras, como propds Huizinga (2007).

Entretanto, jogos também podem ser ferramentas que auxiliam o processo de
ensino e aprendizagem, estimulando o desenvolvimento de habilidades (Barros,
Miranda, Costa, 2019; Zanin, 2015). Num contexto social, e herdando
caracteristicas do jogo tradicional, os jogos digitais proporcionam interagado entre
jogadores, facilitam a construgdo de comunidades e o fortalecimento de identidade.
Neste sentido, jogos que representem a cultura surda e fagam uso da Libras
poderiam ajudar a fortalecer e/ou criar uma identidade cultural da comunidade
surda. Surgiriam como um elemento comum para promover o orgulho e a
autoaceitacao, tendo em vista que a comunidade surda é heterogénea, composta
por individuos com diferentes preferéncias de comunicacdo e identidades
individuais (Gesser, 2009).

Diante do exposto, os jogos digitais para a comunidade surda n&do podem ser
subestimados, pelo contrario. Para explorar seu uso, realizamos uma pesquisa
tedrica de natureza qualitativa, tendo como foco o uso de jogos digitais acessiveis
para a comunidade surda. O objetivo, situado dentro de um projeto de pesquisa mais
amplo, é compreender como esses jogos podem contribuir para o fortalecimento da
identidade surda.

A coleta de dados foi realizada por meio de busca nas plataformas de
pesquisa Portal da CAPES e Google Académico. Foram utilizados termos como
‘jogos digitais acessiveis”, “identidade surda®, “Libras”, “jogos digitais” e
“acessibilidade”. A selecao de materiais considerou publicagdes que discutem o

impacto dos jogos digitais na identidade e na cultura surda e na acessibilidade da
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comunidade surda nos jogos digitais. Posteriormente, vislumbramos o uso de
entrevistas com membros da comunidade surda como forma de ampliar a base que

esta analise tedrica proporcionara a pesquisa.

Libras, comunidade surda e identidade surda

Antes de conceituar Libras, € preciso desmistificar algumas informagdes
erroneamente difundidas na sociedade. Primeiramente, uma lingua de sinais ndo é
universal, sendo que cada pais historicamente adotou sua proépria lingua (Gesser,
2009). De todas formas, ela ndo & uma “versao visual’ de uma lingua oral,
possuindo regras gramaticais diferentes (Quadros, 2019). E logo, o aparelho
fonador de uma pessoa que nao escuta funciona normalmente; ela tem a
capacidade de falar e, por consequéncia, € equivocado chama-la de surdo(a)-
mudo(a): o termo correto é surdo(a) (Gesser, 2009).

Conforme argumentado por Aguiar (2023), uma lingua de sinais é
reconhecida como uma lingua natural, um sistema visual que se desenvolve de
forma espontanea, permitindo a comunicagao dentro de uma comunidade linguistica
especifica. Assim, a Libras opera no dominio visuo-espacial, com a utilizagcdo das
maos e do corpo do emissor no espacgo para transmitir informacgdes e a visdo para
receber a mensagem do interlocutor. Conforme explicado anteriormente, essa
lingua possui sua propria estrutura gramatical, diferenciando-a do Portugués.

Relacionando ainda com os mal-entendidos, através de uma lingua de sinais
€ possivel expressar conceitos abstratos, o que a distingue de mimicas ou gestos
puramente iconicos; conceitos abstratos ndao tém uma forma fixa, resultando em
sinais arbitrarios. Arbitrariedade esta que é caracteristica de qualquer lingua,
conforme postulado por Saussure em seu “Curso de Linguistica Geral” (2006). Dito
de outra forma, o significante (como é expresso) e o significado (0 que € expresso)
de um signo linguistico ndo possuem uma conexao intrinseca, ou seja, nenhuma
palavra mantém uma relacdo direta com aquilo que se deseja significar. E
importante destacar que o foco do estudo de Saussure estava nas linguas orais,
sendo posteriormente estendido aos sistemas visuo-espaciais.

Por sua vez, a iconicidade estabelece uma primeira relacdo de nexo entre o
significante e o significado. Assim, a Lingua Brasileira de Sinais, por ser uma lingua
gestual-visual, apresenta muitos sinais iconicos, isto €, ha uma relagao visual entre

o sinal e seu referente. Segundo Brentari e Fenelon (2017), isso contraria a
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perspectiva de Saussure (2006), ao sugerir que todas as linguas possuem um grau
de iconicidade, tanto as orais quanto as visuais, embora estas ultimas apresentam
um grau mais elevado em comparagao as primeiras.

Devido a sua natureza dinamica, a Libras ndo € uniforme em todo o territorio
brasileiro, apresentando variagdes linguisticas conforme a regido e/ou a subcultura
de um determinado grupo, assim como ocorre com o Portugués. Como toda lingua,
trata-se de uma entidade viva (Gesser, 2009).

Estabelecidos estes elementos compreensivos, cabe destacar que a L1
utilizada pela comunidade surda compreende tanto individuos surdos quanto os
ouvintes que a compartiham como cédigo de comunicagdo. No entanto, nem
sempre foi assim. Em 1880, durante o Congresso de Mildo, uma conferéncia
internacional de educadores de surdos, foi decidido que os surdos deveriam utilizar
linguas orais na escola. Ou seja, eles deveriam ser educados em uma lingua que
ndao dominavam e da qual ndo poderiam fazer a uma recepgdo adequada,
justamente pela pela falta de audicdo. Isso resultou em uma queda no nivel
educacional dos surdos, com a proibigdo da lingua de sinais em todo o mundo
(Mourao, 2022).

Somente em 1960, William Stokoe publicou um estudo que reconheceu o
valor linguistico das linguas de sinais, 0 que levou ao retorno da sua utilizacdo nas
escolas e, consequentemente, a uma melhoria na educacao dos surdos. No Brasil,
tardaria mais 42 anos para que a Libras fosse reconhecida oficialmente, ainda que a
Lei 10.436 ndo a estabelegca como lingua oficial do pais, mas como lingua
reconhecida para uso pela comunidade surda. Seu valor linguistico é ressaltado no

paragrafo unico do artigo primeiro:
Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais — Libras a forma de
comunicagao e expressao, em que o sistema linguistico de natureza visual-
motora, com estrutura gramatical prépria, constituem um sistema linguistico

de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas
surdas do Brasil (BRASIL, 2002).

Apenas trés anos, o Decreto 5.626 tornou obrigatorio o ensino de Libras em
cursos das Licenciaturas Diversas e Fonoaudiologia, enquanto em outros cursos

superiores passou a ser uma disciplina eletiva (BRASIL, 2005).
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Cultura e comunidade surda

Para estabelecer uma discusséao a respeito do conceito de comunidade surda,
buscamos sua conceituacdo no uso comum, através do Dicionario Oxford
Languages:

1. Conjunto de habitantes de um mesmo Estado ou qualquer grupo social
cujos elementos vivam numa dada area, sob um governo comum e
irmanados por um mesmo legado cultural e histdrico.

2. Estado ou qualidade das coisas materiais ou das nogdes abstratas
comuns a diversos individuos; comunhao.

Na primeira definicdo destaca o fato do grupo social compartilhar um
governo comum e uma heranga histérica; € o que acontece com a comunidade
surda brasileira, ainda marcada pelo legado histérico-cultural da evolugéo da lingua
de sinais. Ja a segunda definicdo destaca a comunhao de ideias abstratas, o que
inclui os costumes e a forma de convivéncia que caracterizarao a existéncia surda.
Mas especificamente, e buscando literatura especializada, uma primeira concepgéao

de comunidade ¢ institucional, de forma que

trata-se das sociedades ou associagdes locais, onde os cidadaos surdos se
relinem para trocar ideias, para contar piadas, enfim, para conviver®, Essas
sociedades ou associagdes funcionam como Comunidade de Fala para os
surdos (Couto, 2005).

Nesta definicdo, sobressai o uso da lingua de sinais, de forma que os
ouvintes conhecedores e praticantes de Libras s&o incluidos. Um exemplo sdo os
CODAs (child of deaf adults) - filhos ouvintes de pais surdos. De acordo com Sousa
(2012), esses filhos crescerdo tanto na comunidade ouvinte quanto na comunidade
surda, terdo as duas linguas como L1 (a oral e a de sinal) e crescerdao em um
ambiente bicultural. Corroboram, assim, a ideia que os ouvintes também podem
participar dessa comunidade.

Entretanto, a comunidade surda, enfrenta entraves. Gesser (2009) discute
seus desafios, incluindo a luta pela difusdo e respeito a Libras e pela inclusdo
social, de forma mais ampla. Constituindo a prépria identidade surda politica, o
conceito de luta molda a resiliéncia e a solidariedade dessa comunidade e assume

sentido quando damos conta de que os “surdos que foram mantidos sob o cativeiro

3 Empiricamente, do ponto de vista da experiéncia pessoal, percebo nitidamente o fato dos surdos se
encontram em locais para trocar ideias, contar piadas e histérias, e socializar. Por fazerem parte de
uma minoria e enfrentarem barreiras comunicacionais, as pessoas surdas frequentemente valorizam
a oportunidade de se reunir com outros usuarios da Lingua Brasileira de Sinais. Essas reunides
promovem um ambiente de compreensao mutua e entretenimento.
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da hegeménica representacdo da identidade ouvinte” (Gladis, 1998).

De forma relacionada, uma comunidade também é caracterizada por uma
cultura propria. Assim, a comunidade surda possui caracteristicas unicas que vao
além da simples auséncia de audicdo, mas se caracteriza por valores, praticas e
tradicdes que sao transmitidos de geragdo em geracdo. Formas de socializagéo, na
forma humor, narrativas, artes visuais, lingua e eventos comunitarios especificos
contribuem para uma maneira impar dos surdos perceberem o mundo, centrada na
visdo. Essa percepcéo influencia a maneira como se comunicam e interagem com o
ambiente ao seu redor, criando uma perspectiva cultural distinta. Por outro lado, os
ouvintes interagem com o meio com um sentido adicional, a audigao, agregado a
sua cultura, através da linguagem falada, da musica, de sons de ambientacéo, etc.

No passado, na época do “cinema mudo”, os filmes ndo eram realmente
mudos, pois eram passados junto com musica e sonoplastia. Surge assim um
questionamento: basta retirar o som, que teriamos uma cultura surda? Claramente a
resposta € negativa, pois temos que lembrar que cultura ndo é soO feita de
percepcdes sensoriais, mas com o0s outros componentes de uma cultura.
Logicamente, a lingua é fator central para a constru¢ao da cultura surda, ao permitir
que os surdos se expressem plenamente, compartihem experiéncias e se
identifiquem como membros de uma comunidade distinta.

Para Rizzi e Guimardes (2019), a cultura surda é definida como uma
construcao coletiva que se opde a visdo médica tradicional da surdez. Ela esta
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, n&o se limita a auséncia de audigdo, mas celebra a singularidade das
praticas sociais, linguisticas e culturais desenvolvidas dentro dessa comunidade.
Essa perspectiva ressignifica a experiéncia surda como contribuicdo unica para a
diversidade humana, desafiando o paradigma clinico, promovendo e afirmando suas
dimensbes culturais e sociais.

Gesser (2009) inclusive debate a ideia de que “cultura”, no singular, n&o
contempla a realidade, diante da diversidade cultural na comunidade surda que
impossibilita singularizar essa palavra. Dito de outra forma, existem varias formas do
surdo se identificar. Entretanto, a utilizagdo do termo “cultura prépria”, no singular,

esta relacionado e justificado pelo fato de que “um grupo que precisa distinguir da
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maioria ouvinte para marcar sua visibilidade e a unica forma de obter coeséo é

criada a partir de uma ‘pseudo’ uniformidade coletiva”.

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 formagao e reformulagdo, exigindo um
esforco de integracao da diversidade, incluindo as diferencas (Maheirie, 1994).

Particularmente, a identidade surda pode ser caracterizada por cinco
identidades diferentes, estabelecidas pelo trabalho seminal de Gladis Perlin (1998):
politica, hibrida, de transi¢do, incompleta e flutuante. A identidade politica se revela
quando o surdo assume a sua lingua visual, sendo atuante na difusdo e uso dela. A
hibrida ocorre quando o surdo nasce ouvinte, perdendo depois a audicdo e fazendo
uso das duas linguas. A identidade de transicdo ocorre quando o surdo nasce na
comunidade ouvinte e migra para a comunidade surda, internalizando essa ultima. A
incompleta se estabelece quando o surdo nasce na comunidade ouvinte e tenta se
encaixar nela, por sentir-se ridicularizado pelos ouvintes ao tentar assumir costumes
da comunidade surda. Finalmente, a identidade flutuante ocorre quando o surdo vive
e se manifesta através da cultura hegemédnica (ouvinte).

Por sua vez, Carvalho e Campello (2022) acrescentam mais sete identidades
surdas, além das estabelecidas por Perlin. Com foco na lingua, trazem o conceito
raciale étnico, além do conceito da surdo-cegueira.

As identidades supracitadas tém como norte a relagdo do surdo com sua
lingua. Mas como foi visto a lingua € uma das linguagens possiveis para a formagao
de uma identidade. Além disso, detecta-se uma necessidade de que os surdos
desenvolvam acbes afirmativas, de forma a consolidar uma comunidade e uma
cultura singular, a partir de uma condi¢ao funcional (Cromack). Em conjunto, um
critério ndo linguistico e as a¢des operacionais como criadores de identidade podem

encontrar nos jogos digitais um terreno fértil.
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Jogos digitais

“‘Brincar” é uma atividade inerente ao ser humano. Realizada de forma
intencional, sem uma justificativa externa, faz parte do imaginario estabelece suas
préprias regras, que sao norteadoras, mas que podem ser modificadas em comum
acordo. Assim, é diferente do “jogar”, caracterizado por um objetivo especifico e por
um sistema de regras mais formas e estaveis. A estes dois conceitos, podemos
somar a “‘competicao”, institucionalizada e dotada de uma finalidade externa como
pode ser uma premiagao. Apesar da similaridade, € a forma como as regras sao
definidas e aplicadas que encontramos a diferenciagao. No brincar as regras sao um
elemento de negociacao (orientando a tarefa), no jogar sdo mais determinantes e na
competicdo se relacionam a uma motivagao externa (Pereira, 2011).

Em sua classica obra, “Homo ludens”, o filésofo John Huizinga argumenta
que as pessoas sao dotadas de razao (Homo sapiens), criadoras de cultura (Homo
faber) e dotadas de ludicidade (Homo ludens). Logo, seria caracteristica definidora
dos seres humanos possuir a exceléncia de criar, racionalmente, brincadeiras para
interagir com o mundo, de forma ludica. E por conta disso, o brincar se faz um
evento universal da experiéncia humana, ainda que as brincadeiras se desenvolvam
num contexto cultural, de acordo com tradi¢des, regras e organizag¢des proprias.

Huizinga define ainda que o brincar pode ser feito tanto em contextos sociais
formais ou informais, envolvendo tanto criangas como adultos. Possui ainda quatro
caracteristicas formais (ser voluntario, possuir regras, estabelecer relacbes espaco-
temporais e fugir da vida real) e cinco caracteristicas informais (tenséo, incerteza,
ludicidade, disputa e sentido ficcional). Para se tornar o jogar, o brincar necessita
ainda trés caracteristicas: institucionalizagdo, competitividade e regras predefinidas.

Estabelecidas esta definigdo e caracterizagdo que nos ajudam a compreender
melhor o fendmeno de nosso objeto, os jogos digitais podem ser definidos como “[...]
um tipo de jogo desenvolvido através de programagéo de computador, com interface
interativa, voltada para agdes de um ou mais usuarios [...]" (Souza, 2015).

Dessa foma, jogos digitais possuem as mesmas caracteristicas que os jogos
conceitualmente definidos por Huizinga, tendo como diferenca serem
operacionalizados através de um dispositivo digital, podendo ser um computador,

smartphone ou consoles de videogame.
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Design de jogos e acessibilidade

As mudangas trazidas pelo avango da tecnologia possibilitaram uma
transformagao na forma de interacdo e comunicacdo entre as pessoas, alterando
sua forma de se comunicar, expressar e também se divertir. Dentre as novas
ferramentas usadas por essa sociedade estdo os jogos digitais, “que com sua
proposta de interagdo e desafios, colaboraram com o desenvolvimento dos
jogadores a criarem uma forma diversificada de expressao e de agao na sociedade”
(Leite, Mendonga, 2013).

No entanto, o desenvolvimento de um jogo digital ndo € uma tarefa simples,
passando pela definicdo do seu conceito inicial e diversas etapas até sua conclusao
e lancamento no mercado (Chandler ,2012). Na fase inicial, chamada de “game
design”, as principais caracteristicas daquele jogo sao definidas, incluindo

a jogabilidade, as escolhas que o jogador tera dentro do mundo do
jogo e as ramificagées que suas escolhas vao ter. Inclui o que faz o

jogador vencer ou perder, como ele vai controlar o jogo, as
informacgdes que o jogador devera receber (Perucia et al., 2005).

Entre suas muitas fases e elementos, a acessibilidade ¢ um elemento
essencial de um jogo e precisa fazer parte de sua concepcao inicial. Mas do que se
trata? Essencialmente, acessibilidade refere-se a igualdade de oportunidades em
todas as areas da sociedade, o que se estabelece através e um principio de
isonomia, mais que uma igualdade absoluta. Em outras palavras, “tratar igualmente
os iguais e desigualmente os desiguais, na medida da sua desigualdade” (Supremo
Tribunal Federal do Brasil, 2024).

Entre as formas mais comuns de acessibilidade, encontramos a
acessibilidade arquitetdnica, que diz respeito ao acesso a espacos fisicos; a
acessibilidade atitudinal, relacionada ao atendimento adequado as pessoas com
deficiéncias; a acessibilidade comunicacional, referente a todos os tipos de
relacionamento e comunicagao interpessoal; a acessibilidade instrumental, que se
relaciona as ferramentas e ao seu uso; a acessibilidade programatica, que se refere
aos obstaculos burocraticos de textos normativos; e a acessibilidade Web, que trata
da remocgéao das barreiras tecnolégicas (Sassaki, 2009).

Esta ultima se relaciona ao desenvolvimento de jogos digitais inclusivos,
buscando que pessoas com deficiéncia (PCD) ou aquelas e enfrentam diversas

limitagdes, como tecnoldgicas, culturais ou socioecondmicas possam desfrutar uma
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igualdade de oportunidades na experiéncia do jogo.

De acordo com Cheiran (2013), a acessibilidade em jogos digitais é a
condicdo de se jogar mesmo com alguma condi¢ao limitante, sendo sua maior
preocupacao a qualidade de vida do usuario. Trata-se de buscar o principio da
dignidade da pessoa humana prevista na Constituicido Federal de 1988 em seu
artigo 1°, llI.

Neste sentido, varios paises tém regulamentacdes sobre a nao discriminacgao,
com plataformas acessiveis que melhoram a qualidade da experiéncia de pessoas
com deficiéncia. Apesar das praticas inclusivas trazerem vantagens ao publico mais
amplo, as empresas de jogos digitais agem de forma ainda timida (Thatcher, 2006).

Mas esses poucos avancgos foram de grande valia para a comunidade PCD, a
exemplo feedback modal (vibragdo dos controles), uso de legendas (closed caption)
e ledores (leitores de tela), existindo diretrizes para que esta acessibilidade seja

alcancada.

Diretrizes de acessibilidade para jogos digitais

De forma paralela a todo tipo de discussdo sobre a inclusdo social e
educacional das pessoas com deficiéncia, a evolucdo da acessibilidade em jogos
digital também é compreendida de forma diacrénica. Neste sentido, o avango
tecnoldgico esta intimamente ligado ao estabelecimento de diretivas, embora seja
resultado de pressodes e de lutas da comunidade PCD.

O primeiro ato regulatério de que temos conhecimento nao tem explicitamente
seu foco em jogos. O Estatuto dos Americanos com Deficiéncias (ADA) foi
promulgado nos Estados Unidos em 1990 e sua primeira versao estabelece direitos
civis para pessoas com deficiéncia. Esse estatuto teve importancia para a
acessibilidade em geral e influenciou futuras legislagdes e diretrizes em varias areas,
incluindo tecnologia e educagao.

Na mesma década, ainda ndo sem o foco em jogos, mas sendo uma
regulamentagdo para a area computacional, foram criadas as diretrizes de
acessibilidade para conteudo WEB pela TRACE R&D Center (Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Focado em Inovagao Tecnologica e Comercial), em 1995. Essas
diretrizes eram recomendagdes para os programadores deixarem as paginas HTML

(HyperText Markup Language — Linguagem de Marcacdo de Hipertexto)
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visualizaveis por pessoas deficientes (Termens et al., 2009). Com essa iniciativa de
padronizagao, os programas de acessibilidade saberiam onde ler as informagdes e
com isso fazer o seu papel principal, que seria tornar disponiveis os dados para o
usuario com algum tipo de deficiéncia.

Em maio de 1999 o WAI-W3C (World Wide Web Consortium) langa uma
iniciativa focada em melhorar e padronizar a acessibilidade Web para pessoas com
deficiéncia, a WCAG 1.0, uma versao definitiva de diretrizes, que logo foi adotada
como padrdo em diversos paises. O Consércio continuou atualizando essas regras
de acessibilidade tendo novas versbées em: 2008, com a WCAG 2.0, sendo
organizada em quatro principios: Perceptivel, Operavel, Compreensivel e Robusto
(POUR); em 2018, com a WCAG 2.1, esta versdo expande a anterior com novas
diretrizes que abordam lacunas na acessibilidade, especialmente para pessoas com
deficiéncias cognitivas e para usuarios de dispositivos moéveis. Em 2021, a WCAG
2.2, adiciona critérios como foco visivel, controle de entradas, e orientagdo de
conteudo.

Em 2010, a CVAA (21st Century Communications and Video Accessibility Act
— Lei de comunicagdes e Videos Acessiveis do século 21, em tradugéo livre, buscou
garantir que as tecnologias de comunicacdo e os servigos de video fossem
acessiveis as pessoas com deficiéncia, atualizando as leis de telecomunicagdes
anteriores. Por conta do aumento da dependéncia de servigos digitais e dispositivos
moveis, a CVAA visou assegurar que esses avangos fossem inclusivos, sendo
revista em 2016 para melhorar pontos como requisitos de acessibilidade para
aplicativos de comunicag¢ao, melhorias nas legendas ocultas e descri¢bes de audio,
acessibilidade em dispositivos de comunicagdo movel e monitoramento e
fiscalizagdo da Federal Communications Commission (FCC), entidade que regula as
comunicagoes interestaduais e internacionais por radio, televisao, cabo, satélite e fio
nos Estados Unidos.

Entrando propriamente nas diretrizes de jogos digitais, a publicacdo das
“Game Accessibility Guidelines” (Diretrizes de Acessibilidade em Jogos, em tradugao
livre) em 2012 teve como objetivo ajudar desenvolvedores de jogos a criar
experiéncias mais acessiveis, incluindo as pessoas com deficiéncia. Criadas por um
grupo de especialistas em acessibilidade, desenvolvedores e académicos, essas

diretrizes fornecem recomendacgdes praticas e acionaveis para tornar os jogos mais

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 18, n. 2 (2024). ISSN: 1517-7602
12



AGUIAR, SABBATINI / Jogos digitais, acessibilidade e identidade surda

inclusivos.

Sao divididas em trés niveis de complexidade: Basico, Intermediario e
Avancgado. Cada nivel aborda os mesmos cinco temas (motor, cognitivo, viséo,
audicao, fala e geral que devem ser implementados de forma incremental. Em 2021,
esse conjunto de diretivas foi revisado com novas recomendag¢des baseadas nos
avancgos tecnoldgicos e melhores praticas da industria.

Em 2019 , a Uniao Europeia (UE) estabelece o European Accessibility Act
(EAA), Ato Europeu de Acessibilidade, uma uma legislagdo que visa melhorar a
acessibilidade de produtos e servigos digitais para pessoas com deficiéncia. Ela
estabelece requisitos de acessibilidade que devem ser seguidos por fabricantes e
prestadores de servigos, em todo o territorio da UE. Porém, apesar dos objetivos
obrigatorios, o ato permite que os Estados-Membros escolham como alcanga-los e
estabelece algumas exceg¢des, como o caso de microempresas (Conselho Europeu
Conselho da Unido Europeia, 2024).

Dessa forma que as diretrizes de acessibilidade ndo sdo uma realidade
imediata e terminada, mas sim que evoluiram a partir de legislagdes mais amplas de
inclusdo para pessoas com deficiéncia, adaptando-se aos meios tecnoldgicos e

chegando ao uso especificos nos jogos digitais.

Cultura do jogo, cultura digital e cultura surda: confluéncias

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

Por sua vez, a cultura do jogo € uma construgdo dindmica que vai além da
simples reproducgao social, permitindo uma investigagéo profunda das forgas ludicas
que influenciam e moldam a experiéncia do brincar, do viver e da criacdo de beleza
no mundo. Gomes-da-Silva (2003) explica que a cultura do jogo ndo é apenas uma
simples atividade ludica, mas uma expressao de criatividade e interagao social. As
personagens do jogo saem da tela do computador e se tornam reais, como no
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exemplo os cosplays®.

Ja a presenca crescente da cultura digital na sociedade contemporanea tem
fomentado discussbes sobre conceitos como “nativos digitais” e “tecno-pedagogia”.
Com base no conceito de “nativos digitais” (individuos que ja nascem imersos em
um contexto de tecnologias digitais), a tecnologia seria parte essencial 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 pedagdgicas que utilizam tecnologias para expandir os processos de ensino
e aprendizagem, promovendo a integragao entre elementos ludicos e educacionais.
Assim, os jogos eletrénicos exemplificam essa tendéncia ao unir ludicidade e
educacao, utilizando a linguagem digital como meio de comunicagao e aprendizado.

Essa tendéncia dos jogos digitais ganhou tanta forca que acabou moldando
uma cultura proépria: 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,
competicdes e interagdes sociais, como explicado no topico anterior. Marcada pela
diversidade de estilos, géneros e plataformas, ela forma um espago que integra
criatividade, competicdo e colaboragdo, conectando jogadores de diferentes
contextos ao redor do mundo. Os jogos digitais ndo apenas oferecem
entretenimento, mas também constituem um meio de interagao social e de criacdo
de comunidades virtuais. Essa cultura inclui elementos como narrativa, design
visual, interatividade e acessibilidade, aspectos que sao determinantes para a
experiéncia dos jogadores.

Quando se considera a relagdo entre a cultura surda e a cultura dos jogos
digitais, é possivel identificar convergéncias significativas. A natureza visual dos
jogos digitais, por exemplo, pode se alinhar a preferéncia visual da comunidade
surda, permitindo uma imersdo mais significativa e uma comunicacao efetiva por
meio de elementos visuais como icones, cores e 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 integragao cultural nos jogos

digitais promove um sentimento de pertencimento, permitindo que os jogadores

4 Pratica de se vestir igual a um personagem de desenho animado, jogo, filme, manga, entre outros.

O cosplay ndo s6 copia as roupas do personagem, mas também imita trejeitos, falas e movimentos.
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surdos se reconhegam e se conectem com suas proéprias identidades dentro do
universo dos jogos (Gomes, Rios, Diniz, 2023).

Entretanto, a realidade do mercado ainda esta distante de alcangar um nivel
satisfatério de inclusdo. Muitos jogos digitais carecem de funcionalidades essenciais
para atender as necessidades dos jogadores surdos. A auséncia de legendas
detalhadas, descri¢gdes visuais de sons criticos (como alarmes ou dialogos), e a falta
de opcgdes de feedback visual ou tatil limitam profundamente a experiéncia desses
jogadores, afastando-os de uma participacdo 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 é rara no mercado de jogos.

Essa negligéncia ndo apenas restringe o acesso, mas também exclui uma
parte significativa de jogadores que possuem um potencial criativo e colaborativo a
ser explorado. 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 criagdo de recursos inclusivos
nao deve ser vista como uma adaptagcao secundaria, mas como um aspecto central
da experiéncia do usuario. Essa abordagem nao s6 contribuiria para ampliar o
mercado consumidor, mas também enviaria uma mensagem de valorizagdo e
respeito a diversidade cultural.

Apesar de um crescente interesse por parte da comunidade surda nos jogos
digitais ainda existe pouca informacgéo disponivel em Libras no contexto da cultura
digital. Na plataforma YouTube existem poucos canais voltados especificamente
para o publico do gamer surdo. Naqueles que identificamos, jogadores surdos
explicam de maneira bilingue como jogar determinados jogos, apresentam os
poderes de personagens, melhores estratégias e compartilham dicas para passar de
fase, utilizando a Libras. Estabelecendo uma comunicacéo direta e eficaz com a
comunidade surda, proporcionam uma experiéncia inclusiva e promovem a formagao
de uma comunidade.

Um exemplo positivo é o canal @TrpgamerXD, mantido por um jogador surdo

que compartilha sua experiéncia nos jogos digitais por meio de gameplays® ao vivo

5 Gravacgao ou transmissao ao vivo da experiéncia de jogo de um jogador, mostrando sua interacao,
comentarios e desempenho durante uma partida ou sessao de um videogame.
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(live), unboxing® de equipamentos e dicas para melhorar a experiéncia de jogo.
Utilizando a Libras para se comunicar com o publico surdo, oferece um ambiente
bilingue. Além de duvidas dos seguidores sobre sua experiéncia de jogo,
compartilha estratégias. Ele explica, por exemplo, fones de ouvido vibratorios
permitem perceber, durante jogos de tiro em primeira pessoa, 0os passos dos
adversarios, uma adaptagdo que melhora a percepg¢ao espacial e a imersdo do
jogador surdo. Esse tipo de conteudo tem grande valor para a comunidade surda,
pois n&o sO ensina estratégias de jogo, mas também oferece solugbes praticas para
superar desafios especificos enfrentados por esses jogadores.

Outro exemplo significativo é o canal @ligadossurdos3283, que vai além de
apenas criar conteudo de jogos. Trata-se de uma liga de e-Sports voltada para
jogadores surdos. Através de campeonatos e diversas agbes de engajamento, o
canal oferece um espacgo para que jogadores surdos se conectem, compartilhem
experiéncias e participem de competicdes. Essa iniciativa tem um impacto
importante, pois ndo s6 fomenta o crescimento da comunidade gamer surda, mas
também promove a interagdo social e 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
cenario competitivo e no universo dos jogos digitais.

Por sua vez, a implementacdo de tecnologias assistivas avangadas, como
reconhecimento de linguagem de sinais por inteligéncia artificial, personalizagdo de
legendas e integragao de feedback tatil aprimorado, poderia transformar a relagéo
entre a comunidade surda e os jogos digitais. Além disso, a colaboragdo com a
comunidade surda durante as fases de teste e design poderia garantir que as
solugbes atendam efetivamente as suas demandas e expectativas. Dessa forma, a
conexao 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.

Consideracgoes

Este estudo buscou compreender a importancia dos jogos digitais acessiveis

no fortalecimento identitario da comunidade surda. A partir da revisao bibliografica,

6 Ato de desembalar e mostrar pela primeira vez um produto novo, geralmente em video, revelando
seus detalhes, componentes e primeiras impressées para o publico.
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foi possivel observar os jogos que utilizam Libras e que sdo adaptados para surdos
nao apenas oferecem uma experiéncia ludica, mas também proporcionam um
espaco de empoderamento, onde a identidade surda pode ser fortalecida. Os jogos
digitais, ao integrarem aspectos culturais especificos, podem desempenhar um
papel significativo na constru¢ao de identidades, algo particularmente relevante para
grupos minoritarios como os surdos. Além de possibilitar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, os jogos inclusivos também podem colaborar para
que a comunidade surda se sinta representada e valorizada, o que impacta
diretamente no seu senso de pertencimento.

Entretanto, € necessario reconhecer que esta pesquisa se limitou a uma
analise tedrica e que estudos empiricos com a participagdo de pessoas surdas
jogadoras seriam fundamentais para aprofundar e validar as conclusdes
apresentadas. Além disso, ha ainda uma escassez de jogos plenamente acessiveis
e culturalmente relevantes para essa comunidade, representando um desafio a ser
enfrentado por desenvolvedores e pela industria de jogos digitais.

Evidenciamos que os jogos digitais acessiveis sdo uma ferramenta
promissora para fortalecer a identidade surda, mas ha muito a ser explorado.
Sugerimos, para futuras pesquisas, o desenvolvimento de estudos experimentais
que envolvam diretamente a comunidade surda, bem como a criagdo de mais jogos
adaptados, que nado so respeitem as barreiras linguisticas, mas que também

promovam a cultura surda.

Referéncias

ADA. The Americans with Disabilities Act. Disponivel em: https://www.ada.gov. Acesso
em: 4 nov. 2023.

AGUIAR, Philipe et al. Analise sobre o ensino de libras para adultos ouvintes acima
dos 40 anos. Anais IX CONEDU. Campina Grande: Realize Editora, 2023. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/97534. Acesso em: 7 de junho de 2024

BARROS, Marcia Graminho Fonseca Braz; MIRANDA, Jean Carlos; COSTA, Rosa Cristina.
Uso de jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem. Revista Educagdo Publica,
V. 19, n° 23, 1 de outubro de 2019. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-
ensino-aprendizagem. Acesso em 15 de junho de 2024.

BENJAMIN, Walter. Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a educagao. Sao Paulo: Summus,
1984.

—— . Textos de Walter Benjamin. In: Os Pensadores v. XLVIII. SP: Abril Cultural, 1975,

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 18, n. 2 (2024). ISSN: 1517-7602
17


https://www.ada.gov/
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-ensino-aprendizagem
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/19/23/uso-de-jogos-didaticos-no-processo-ensino-aprendizagem
https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/97534

AGUIAR, SABBATINI / Jogos digitais, acessibilidade e identidade surda

p.7-94.

BRASIL. Constituicdo Federal de 05 de outubro de 1988. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm. Acesso em 16 de junho
de 2024.

. Decreto n° 5.626, de 22 de Dezembro de 2005. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm. Acesso em: 4
de Novembro de 2023.

. Lei no 10436, de 24 de Abrii de 2002. Disponivel em:

http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2002/110436.htm. Acesso em: 4 de Novembro de
2023.

CARVALHO, Vilmar; CAMPELLO, Ana Regina. A Existéncia de Quatorze (14) Identidades
Surdas. Revista Humanidades e Inovagéo, v. 9, n. 14, p. 139-152, 2022.

CHANDLER, H. M. Manual de producéao de jogos digitais. Porto Alegre: Bookman. 2012.

CHEIRAN, J. F. P. Jogos inclusivos: diretrizes de acessibilidade para jogos digitais.
Dissertagdao (Dissertacdo de Mestrado) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Instituto de Informatica. Programa de Pds-Graduagédo em Computagéo. 2013.

CONSELHO EUROPEU - CONSELHO DA UNIAO EUROPEIA. Acessibilidade dos
produtos e servicos para pessoas com deficiéncia e os idosos. Disponivel em:

https://www.consilium.europa.eu/pt/policies/accessibility-goods-services/. Acesso em 16 de
junho de 2024.

COUTO, Hildo. Sobre o conceito de Comunidade Surda. Revista de Estudos da
Linguagem, v. 13, n. 2, p. 193-219, jul./dez. 2005.

CROMACK, Eliane. Identidade, cultura surda e producdo de subjetividades e Educacgéo:
atravessamentos e implicagdes sociais. Psicologia, Ciéncia e Profissao, v. 24, n. 4, p. 68-
77, 2004.

DORON, Roland; PAROT, Francoise. Dicionario de Psicologia. S0 Paulo: Atica, 2001.

FEDERAL COMMUNICATIONS COMMISSION. 21st Century Communications and Video
Accessibility Act (CVAA). Disponivel em: https://www.fcc.gov/consumers/guides/21st-

century-communications-and-video-accessibility-act-cvaa. Acesso em: 16 de junho de 2024.

GAME ACCESSIBILITY GUIDELINES. Uma referéncia direta para design de jogos
inclusivos, 2010. Disponivel em: https://gameaccessibilityguidelines.com . Acesso em 16 de
junho de 2024

GESSER, Audrei. LIBRAS? Que lingua é essa? Crengas e preconceitos em torno da
realidade surda e da lingua de sinais. S&o Paulo: Parabola Editorial, 2009.

GOMES-DA-SILVA, Pierre Normando. O jogo da cultura e a cultura do jogo: por uma
semidtica da corporeidade. Tese de doutorado. Universidade Federal do Rio Grande do
Norte. Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas. Programa de Pds-Graduacdo em Educagao,
2003.

GOMES, Renata Machado; RIOS, Jocelma Almeida; DINIZ, Marcelo, Vera Cruz. Educagao

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 18, n. 2 (2024). ISSN: 1517-7602
18


https://gameaccessibilityguidelines.com/
https://www.fcc.gov/consumers/guides/21st-century-communications-and-video-accessibility-act-cvaa
https://www.fcc.gov/consumers/guides/21st-century-communications-and-video-accessibility-act-cvaa
https://www.consilium.europa.eu/pt/policies/accessibility-goods-services/
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2002/l10436.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm

AGUIAR, SABBATINI / Jogos digitais, acessibilidade e identidade surda

Online, v. 18, n. 42, p. 231806, 2023. Disponivel em: https://educacaoonline.edu.puc-
rio.br/index.php/eduonline/article/view/1351. Acesso em: 22 dez. 2024.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 5 ed. Sao Paulo:
Perspectiva, 2007.

LIMA, Z. N.; TEIXEIRA, E. C. M. O ensino de histéria e geografia para pessoas surdas:
perspectivas atuais. In: E. M. O. Lippe; ALVES, F. S. (Org.), Educagao para os surdos no
Brasil: desafios e perspectivas para o novo milénio. Curitiba: CRV, 2014. pp. 183-198.

MAHEIRIE, Katia. Agenor no Mundo: um estudo psicossocial da identidade. Florianépolis:
Letras Contemporaneas, 1994.

MOURAO, Claudio. Educagido de surdos: reflexdes acerca da educacdo de surdos no
Brasil, estamos retrocedendo aos paradigmas do Congresso de Milao? Rio de Janeiro, n.
57, p. 33-48, jan-jun, 2022.

PEREIRA, Adriana. Fung¢des do brincar/jogar no desenvolvimento da sociabilidade:
teorizagdes. Estudos, v. 38, n. 01/03, p. 9-27, jan./mar. 2011.

PERLIN, Gladis. Histérias de vida surda: identidades em questao. Dissertagdo (Mestrado)
- Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre. 1998.

PERUCIA, Alexandre et al. Desenvolvimento de Jogos eletrénicos: teoria e pratica. Sao
Paulo: Novatec, 2005.

QUADROS, Ronice. Libras: Linguistica para o Ensino Superior. Sdo Paulo: Parabola, 2019.

RIZZI, Luciano Emilio da Silva; GUIMARAES, Cayley. Conceito Deafhood pela obra de
Paddy Ladd — Entendendo a cultura surda: em pesquisa de Deafhood. In: XXIV Seminario e
Iniciagao Cientifica e Tecnolégica da UTFPR, 2019, Pato Branco, PR. Anais..., 2019.

Disponivel em: https://eventos.utfpr.edu.br//sicite/sicite2019/paper/viewFile/5618/1302.

SASSAKI, R. K. Inclusdo: acessibilidade no lazer, trabalho e educacdo. Revista Nacional
de Reabilitagdo, C&G 12, ano XII, p. 10-16, mar-abr. 2009.

SAUSSURE, Ferdinand de. Curso de Linguistica Geral. Sao Paulo: Cultrix, 2006.
SCHILLER, Friedrich. A educagao estética do homem. 3 ed. SP: lluminuras 1995.
SOUSA, Carla Alexandre Barboza de. O jogo em jogo: a contribuicido dos games no
processo de aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental. Dissertacéo
(Mestrado). Programa de Pds-Graduagdo em Educagao Matematica e Tecnoldgica.

Universidade Federal de Pernambuco. Recife, PE, Brasil, 2015.

SOUSA, Joana Rita. Crescer bilingue: As criangas ouvintes filhas de pais surdos. Exedra —
Revista cientifica ESEC, n. extra 6, p. 401-411, 2012.

SUPERIOR TRIBUNAL FEDERAL (STF). Isonomia. Disponivel em:
https://portal.stf.jus.br/jurisprudencia/tesauro/pesquisa.asp?pesquisalLivre=ISONOMIA#.
Acesso em 16 de junho de 2024.

STOKOE, William. Sign Language structure. Maryland: Linstok Press, 1960.

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 18, n. 2 (2024). ISSN: 1517-7602
19


https://educacaoonline.edu.puc-rio.br/index.php/eduonline/article/view/1351
https://educacaoonline.edu.puc-rio.br/index.php/eduonline/article/view/1351
https://eventos.utfpr.edu.br//sicite/sicite2019/paper/viewFile/5618/1302
https://portal.stf.jus.br/jurisprudencia/tesauro/pesquisa.asp?pesquisaLivre=ISONOMIA

AGUIAR, SABBATINI / Jogos digitais, acessibilidade e identidade surda

TERMENS, M. et al, Web Content Accessibility Guidelines: from 1.0 to 2.0. In: WORLD
WIDE WEB CONFERENCE, 18., WWW, Madrid, Spain, 2009. Proceedings. New York:
ACM, 2009. pp. 1171-1172.

THATCHER, J. et al. Web Accessibility: Web Standards and Regulatory Compliance. New
York: Friendsoft, 2006.

YANAZE, Leandro Key Higuchi; MALHEIRO, Cicera Aparecida Lima. Games educacionais
acessiveis: estruturagcao e praticas investigativas. TICs & EaD em Foco, v. 8, n. 2, p. 170—
184, 2022. Disponivel em:

https://ticsead.uemanet.uema.br/index.php/ticseadfoco/article/view/634 . Acesso em: 23 dez.
2024.

ZANIN, J. L. Na trilha da aventura: contribuicdes do Role Playing Game (RPG) como um
guia didatico para o ensino de Quimica Dissertacdo. (Mestrado profissional). Universidade
Federal de Mato Grosso, Brasil, 2015.

HumanZ. Questdes controversas do mundo contemporaneo, v. 18, n. 2 (2024). ISSN: 1517-7602
20


https://ticsead.uemanet.uema.br/index.php/ticseadfoco/article/view/634

