IX Computer on the Beach 801

Analise de acessibilidade em jogos digitais educativos: um
estudo de caso

Matheus Domingos Locatelli', Adriana Gomes Alves!
"Universidade do Vale do Itajai — Brasil

Locatellil992@hotmail.com, adriana.alves@univali.br

Abstract: The LDI - " Interaction Design Laboratory " in association with the
Game Design Graduation Course and the Postgraduation in Education from
Univali, have been developing games with the intention that everyone should be
able to play, in the perspective that these games should be accessible even if the
player has some kind of physical or intellectual impairment. That's a complex
and hard to guarantee aspect of the game, taking in consideration all the
possible special needs that kids with impairments have. This article presents the
accessibility analysis of the game “Dr. Baguncinha”, one of the games
developed by the research team. Through workshops with 29 impaired students
it was possible to verify how accessible the game was to the students. As result
accessibility recommendations were made to adequate and redesign the game.

Resumo: O LDI - Laboratorio de Design de Interagdo em parceria com o Curso
de Design de Jogos e o Programa de Pos-graduagdo em Educagdo da Univali,
vem desenvolvendo jogos na perspectiva do design universal, permitindo o uso
destes jogos independente de limitagoes fisicas ou intelectuais do estudante.
Esta é uma caracteristica complexa e dificil de garantir, haja vista as diferentes
necessidades de criancas com deficiéncia na escola. Este artigo apresenta a
analise de acessibilidade do jogo “Dr. Baguncinha’, um dos jogos
desenvolvidos pela equipe de pesquisadores. Por meio de oficinas com 29
criangas com diferentes deficiéncias verificou-se qudo acessivel aos estudantes
este jogo encontra-se até o momento. Como resultados, apontam-se
recomendagoes de acessibilidade para o redesign e adequagdo do jogo.

1 Introducao

Em uma sociedade em que as tecnologias de informacdo estdo cada vez mais presentes
nas comunicagdes, estudos, entretenimento e trabalho, assegurar a usabilidade e
acessibilidade das novas tecnologias se faz prioritario [Gonzalez e Vela 2012]. Politicas
inclusivas que visam adaptar ambientes diversos para receber pessoas com deficiéncias
estdo em crescente desenvolvimento. Segundo o censo 2010 do IBGE, 45,6 milhdes de
pessoas (24% da populagdo brasileira) apresentam algum tipo de deficiéncia [Brasil
2010]. Ainda assim, as empresas tradicionais de desenvolvimento de jogos ndo
apresentam muitos esfor¢cos na implantacao de recursos de acessibilidade, impedindo o
uso por diversos grupos de deficientes [Cheiran 2013].

Promover a acessibilidade, entretanto ndo se resume apenas a um
desenvolvimento visando a acessibilidade, mas ao esclarecimento para entender,
implantar e verificar o sucesso da integragao das recomendacdes [Cheiran 2013].

Os jogos cada vez mais sao usados para outros propositos além do entretenimento,
os educadores estao descobrindo o potencial cognitivo dos jogos nas salas de aula. Yuan,
Folmer e Harris (2011) destacam que, apesar do aumento de interesse em jogos, um
grande grupo de alunos se veem impossibilitados de jogar devido a sua deficiéncia.
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Neste contexto a Univali — Universidade do Vale do Itajai - vem desenvolvendo
pesquisas com um grupo interdisciplinar das areas de Computagao, Design e Educagao,
no sentido de criar e analisar jogos digitais educativos na perspectiva da educagdo
inclusiva. Apesar de haver a preocupagdo com os requisitos de acessibilidade dos jogos
desde sua concepgao, pela complexidade que ¢ o desenvolvimento dos mesmos, acredita-
se que uma analise mais acurada se faz necessaria para garantir que uma ampla gama de
estudantes possa usufruir plenamente dos jogos. Esse fator foi fundamental para mobilizar
a proposta desse trabalho: analisar um dos jogos desenvolvidos pelos pesquisadores no
ambito da acessibilidade [Locatelli 2017]. Neste artigo, apresentam-se a metodologia
adotada na pesquisa (se¢ao 2), a descri¢ao do jogo analisado nesta pesquisa (se¢ao 3), os
resultados obtidos a partir da pesquisa de campo (secao 4) e as consideragoes finais deste
trabalho (se¢do 5).

2 Metodologia

A pesquisa de cunho qualitativo teve o intuito de avaliar os critérios de acessibilidade no
jogo “Dr. Baguncinha”, o qual foi desenvolvido em parceria entre pesquisadores e
académicos das areas de Computagdo, Design de Jogos ¢ Educacdo, com a intensdo de
ser levado a salas de aula.

Definiu-se como proposito analisar o nivel de acessibilidade do jogo considerando
usuarios incluidos em quatro grupos de deficiéncia, sendo eles: visuais (cegueira,
daltonismo ou perda parcial da visdo), auditivas (surdez), fisicas (paralisia de membros)
e intelectuais (dificuldade de aprendizado, autismo, disturbio de déficit de atengao).

Definiu-se como sujeitos da pesquisa pelo menos seis criancas de cada grupo de
deficiéncia, sendo o perfil definido para estas: estar cursando o ensino fundamental, que
fizesse parte de somente um grupo de deficiéncia citadas anteriormente, estivesse
participando da Sala de Recursos Multifuncionais (SRM)! de escolas da Rede de Ensino
de Itajai — SC. Durante a atividade o aluno foi acompanhado pelo professor da SRM e
pelos autores, assim o professor foi um colaborador realizando também uma avaliagdo
sobre o comportamento do aluno.

A fim de criar um parametro inicial para realizacdo das avaliagdes, realizou-se
uma avaliagdo heuristica do jogo, a qual foi utilizada como base para criagdo das
ferramentas de avaliagdo utilizadas na segunda etapa da pesquisa, ou seja, as avaliagdes
empiricas. Para realizagcdo das avaliacdes empiricas solicitou-se autorizacdo a Secretaria
de Educagao de Itajai, afim de realizar a pesquisa nas escolas da rede municipal de ensino.
Também os pais ou responsaveis dos estudantes participantes autorizaram a participagao
dos mesmos na pesquisa.

A coleta de dados compreendeu a realiza¢do das avaliagdes empiricas, por meio
de atividade de jogo com o “Dr. Baguncinha”. A Secretaria de Educacdo de Itajai
forneceu uma lista contendo 540 alunos matriculados para atendimento nas SRMs, destes,
participaram da pesquisa 29 alunos.

2.1 Selecio dos alunos

Para a selecdo dos alunos e escolas participantes, estabeleceram-se alguns critérios
conforme apresentados no Quadro 1. Todas as escolas selecionadas concordaram em
participar do projeto.

! Sala onde o aluno com deficiéncia é atendido na escola no contraturno de suas aulas regulares, para o
atendimento educacional especializado, como possibilidade de suplementacdo e/ou complementacdo a
formacao de alunos publico alvo da Educacdo Especial.
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Quadro 1. Metodologia de selecao dos participantes da pesquisa

Estratégia de analise Analise: Foram analisados os 540 alunos e escolas da lista, conforme
critérios de sele¢do e exclusdo.
Fonte: Lista fornecida pela Secretaria da Educacéo de Itajai.

Critérios de sele¢do Criangas matriculadas para atendimento na SRM.
Criancas pertencentes a somente um dos grupos de deficiéncias selecionados

(deficiéncia visual, auditiva, fisica e intelectual).

Critérios de exclusao Criancas pertencentes a mais de um dos grupos de deficiéncia.
Criangas atendidas pelo CEMEPI, devido a este ndo ser uma instituicdo de

ensino convencional.

Estratégia selecdo dos | Selecionadas a menor quantidade de escolas possivel com uma maior
alunos quantidade de alunos por escola.
Fonte: Locatelli (2017)

2.2 Locais e sujeitos da pesquisa

Apoés os critérios de selecdo descritos e o contato com as escolas e professores,
estabeleceram-se cinco escolas da Rede Municipal de Ensino de Itajai, participantes do
projeto. Conforme o objetivo do projeto em avaliar o jogo com criangas com diferentes
deficiéncias, a selecdo e participacdo dos alunos foi assim distribuida, conforme
apresentado no Quadro 2:

Quadro 2. Escolas e Alunos participantes

Quantidade de alunos participantes Faixa

Escola Bairro L
etaria

DI DV DA DF Total
E.B. Professora Judith Itaipava 7 0 0 1 8 8al2
Duarte de Oliveira

E.B. Martinho Gervasi Brilhante 1 2 1 0 4 7al2
E.B. Arnaldo Brandao Imaruf 4 2 1 2 9 8al3
E.B. Avelino Werner Sao Judas 3 0 1 3 7 7al12

E.B. Mansueto Trés Bambuzal 0 1 0 0 1 12

Total 15 5 3 6 29

Legenda: DI — Deficiéncia intelectual; DV — Deficiéncia visual, DA — Deficiéncia auditiva; DF -
Deficiéncia fisica. Fonte: Locatelli (2017)

A amostra inicial de alunos selecionados contava com seis alunos de cada grupo
de deficiéncia, porém com o inicio das avaliacdes houve mudancgas neste primeiro grupo.
Um dos motivos foi a ndo autorizag@o de alguns pais, desta forma alguns alunos tiveram
que ser substituidos. Outro motivo foi que, apds as primeiras visitas as escolas percebeu-
se que os atendimentos de varios dos alunos selecionados ndo eram atendimentos
individuais, sendo assim todos os alunos que eram atendidos no mesmo horario foram
convidados a participar da avaliagdo, isso resultou na quantidade de alunos com DI passar
do objetivo proposto, atingindo o total de 15 alunos. De toda maneira, pela listagem de
alunos atendidos nas SRMs do municipio de Itajai, observa-se que a maioria ¢ Deficiente
Intelectual, e poucos sdo os classificados nas demais deficiéncias. Também se observou
que em alguns casos, apesar de o aluno estar na listagem com deficiéncia visual, ao fazer
a observacdo, constatou-se que este também tinha deficiéncia intelectual. Neste caso
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optou-se por nao descartar o estudante, pelo fato de serem poucos os alunos com DV na
rede. De forma semelhante, outros casos também foram constatados que a crianga possuia
mais de uma deficiéncia, porém optou-se por manté-los na pesquisa.

3 Jogo “Dr. Baguncinha”

O jogo “Dr. Baguncinha” foi desenvolvido com o objetivo de trabalhar habilidades
cognitivas de pensamento, elaboracdo de conceitos e classificacdo [Alves, Cathcart e
Hostins 2015]. O jogo digital ¢ baseado no método de classificacdo conhecido como
prova do Quarto Excluido proposto por Luria (1987), psicologo russo que trabalha com a
abordagem historico-cultural de aprendizagem.

Utilizando a metafora de um quarto baguncado, o jogo apresenta trés objetos de
uma mesma categoria e um objeto de outra categoria. O jogador deve identificar qual o
objeto a ser excluido, fazendo isso ele vence o desafio.

O jogo tem nove etapas e trabalha com um sistema de pontuagdo por desafio,
sendo necessario alcangar sete pontos na etapa anterior para liberar a proxima etapa.’

O “Dr Baguncinha” foi desenvolvido com a intensdo de ser um instrumento de
apoio a aprendizagem acessivel a todos os alunos, independentemente de qualquer
limitagao fisica ou cognitiva. Para tanto, buscou seguir processo de desenvolvimento que
envolveu a participagdo de professores da educacdo especial e avaliagdo com criangas
com deficiéncia intelectual.

4 Resultados
Esta secdo apresenta os resultados da pesquisa, detalhando as avaliagdes heuristica e
empirica e os resultados alcancados.

4.1 Avaliacao Heuristica

A avaliagdo heuristica consiste em analisar cada tela do jogo levando em consideragdo os
principios da heuristica de Tanaka (2010) que consideram: suporte a diferentes tipos de
entrada e saida; conteido para todos os usuarios; independéncia de uso; respeito as
preferéncias do usuario e eficiéncia em utilizacdo alternativa.

Realizou-se uma avaliagdo piloto sobre o jogo “Dr. Baguncinha”, com o intuito
de utilizar os resultados obtidos para criar a tabela de script contendo as tarefas que
deveriam ser feitas pelo usuario e o quadro de perguntas a ser respondido apds os testes
do jogo. O Quadro 3 apresenta os parametros para avaliacdo que foram utilizados, estes
foram adaptados da avaliagdo criada por Gonzaléz e Vela (2012):

Quadro 3. Pardmetros para avaliagao heuristica, aplicados ao jogo “Dr Baguncinha”.

Pardmetro Pontuagdo
(2- sempre, 1- as
vezes, 0- nunca)
As funcBes mais importantes do jogo estdo disponiveis em um s6 botdo. 2
Evita combinac@es de varias teclas para atalhos de acesso. 2
Evita 0 uso simultaneo de varios botdes ou acdes para controlar o jogo. 2
Os menus sdo facilmente navegados. 2
Possui tutoriais. 2
O tutorial € claro e facil de entender. 2
N&o depende exclusivamente de cor, utiliza outras varidveis como o tamanho ou 2
formato.
Permite ajustar o nivel de dificuldade. 0

2.0 jogo pode ser baixado em: http://univalildi.wixsite.com/univalildi/produtos.
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Permite personalizar os comandos de entrada (teclado, mouse, Kinect).

Permite ajustar a sensibilidade dos comandos

Possui legendas.

Possui legendas de facil leitura.

Permite configurar a velocidade das legendas.

Permite configurar efeitos de som, vibracdo, etc.

Acompanha as a¢des visuais com sons ou vibrac@es de referéncia.

Os acompanhamentos sonoros séo claros.

Permite ajustar os detalhes graficos

Permite o aumento das fontes.

Permite a personalizacdo do contraste, brilho e cor do jogo.

N&o limita o tempo para resposta. 2

Total 21/40
Fonte: Locatelli (2017)

A avaliagdo heuristica realizada considerou um méximo de 40 pontos, assim, caso

0 jogo atinja a pontuagdo maxima ele pode ser considerado acessivel. Conforme avaliagao
realizada o jogo ainda tem vérios parametros a serem melhorados, aqueles que tiveram
pontuagdo superior a zero tiveram sua validagdo realizada durante a avaliagdo empirica
com as criangas.

OO0 |INMN|MO|O|O O |O

4.2 Avaliacio Empirica

Com base nos dados obtidos com a analise heuristica do jogo, foi elaborado o guia para
a avaliagdo empirica do mesmo. Como a avaliagdo foi feita com criangas, percebeu-se a
necessidade de duas fichas de avaliagdo: uma direcionada as criangas apos testarem o
jogo e outra a ser respondida pelos autores e pelo professor enquanto observavam a
interagdo da crianga com o jogo. O jogo foi analisado para criagcdo dos instrumentos de
avaliagdo a seguir.

O script utilizado para realizagao do teste, seguia a ordem: aprender a jogar, iniciar
um novo jogo, identificar todos os objetos apresentados, identificar qual objeto ndo faz
parte do grupo, ir para o proximo desafio, retornar ao menu inicial. Este script foi
executado pela crianca. Enquanto o teste era realizado, o autor e o professor
acompanhavam a crianga avaliando cada uma das tarefas cumpridas.

Na ficha de avaliacdo da crianga, perguntou-se se ela havia compreendido os
botdes da tela de inicio, se as instru¢des auxiliaram, se ela conseguiu identificar os objetos
desenhados nas cartas, o quanto ela achou dificil e divertido jogar. As respostas adotaram
a escala Likert simplificada em trés opg¢des representadas por figurinhas coloridas sendo
verde para facil/concordo, amarelo para médio/neutro e vermelho para dificil/discordo. A
Figura 1 apresenta um recorte de uma ficha preenchida.

E dificil jogar o Dr. Baguncinha? '
i
D:Fic it Eviontipp

o certo X iNUa ARLbLUNS BTEMS

Muite Pakec iDog

r

E divertido jogar o Dr, Baguncinha? )

Figura 1 Recorte de um questionario respondido por aluno apés atividade de jogo

Para a observacgao, elaborou-se uma ficha de coleta preenchida pelo autor durante
a atividade de jogo da crianca. A ficha conta com perguntas auxiliares a serem feitas para
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instigar o aluno a responder o porqué da primeira resposta dada por ele durante a resposta
de sua ficha de avaliag¢do do jogo.

A avaliagdo consistiu na apresentacdo do jogo ao aluno, apresentagdo das
atividades a ser realizadas e testes do jogo pelo aluno. Ao término do jogo os autores
apresentavam ao aluno um questionario sobre o jogo e o auxiliava na sua resolugdo. O
professor foi um colaborador muito importante no momento da realizagdo da avaliagao
devido ao fato de ja ter uma proximidade maior e conhecer os alunos envolvidos,
facilitando o envolvimento na atividade.

4.3 Analise dos dados

Durante a pesquisa observou-se que a idade dos alunos, assim como o ano letivo em que
se encontravam matriculados, ndo tiveram influéncia sobre a performance no jogo. Ao
iniciar as avaliagdes percebeu-se que a maioria dos alunos participantes ainda nao era
alfabetizada, sendo assim as instru¢des do jogo foram lidas para todos os participantes
garantindo oportunidade igual a todos. Para os alunos com DV e DF (membros superiores
comprometidos) o autor auxiliou na movimentacdo do mouse pela tela do jogo,
posicionando a mdo do aluno sobre a sua e o guiando para as opgdes de objetos
apresentados na fase, este método de auxilio foi adotado devido a falta de controle pelo
teclado, ja evidenciando um problema de acessibilidade do jogo. A seguir sdo analisados
os dados referentes as questdes coletadas com as criangas.

Voce entendeu para que COM

22
T4
servem os botdes da tela OR. B4 g JOGAR
de inicio?
JOGAR
20
- ‘JOGO
10 SALVO
o W \
. CREDITOS
Facil Médio Dificil - v g
IR 0. OO O A
H Di DV DA DF
(a) Compreensdo sobre os botdes da tela de (b) Tela de inicio do jogo

inicio
Figura 2 Compreenséo sobre os botdes da tela de inicio

Com relagdo a compreensao dos botdes da tela de inicio, observa-se pelo grafico
da Figura 2 (a) que a maioria das criangas (16) considerou dificil entender os botdes, 9
acharam mediano e somente quatro acharam facil. Vale notar que para esta questdo o
aluno com DV que escolheu a op¢do “Médio” era diagnosticado como baixa visdo,
conseguindo ainda enxergar quando bem préximo ao monitor.

Na tela de inicio apresentada na Figura 2 (b) observou-se que o icone do disquete
utilizado no botdo de jogo salvo nao era claro para as criangas, bem como os icones iguais
dos botdes “Como Jogar” e “Jogar” que confundiram os alunos. Houve dificuldades
também para os alunos com baixa visao, pois para eles o fundo dos botdes em amarelo se
misturava a imagem de fundo, dificultando a identificacdo do contorno dos botdes da tela
inicial

Entre os comentarios o que mais se destacou foi a falta de auxilio sonoro sobre os
botdes da tela inicial e as imagens dos botdes serem muito parecidas ou dificeis de serem
distinguidos. Nas falas das criancas:
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“O primeiro botdo é de jogar, o segundo é de jogar, o outro eu ndo sei e o
ultimo é pra jogar com os amigos” (Aluno 23)

Considerando a compreensdo das criangas com relagcdo as instrugdes do jogo,
detalhadas no grafico da Figura 3 (a) observa-se que a maioria das criangas (17)
considerou a tela de ajuda facil, sete mediano e cinco dificil. Nenhum dos alunos com DA
considerou as instru¢cdes faceis. Mesmo os alunos que responderam com facil
comentaram a falta de um exemplo em video do jogo, diferente do exemplo em imagem
apresentado a eles. A Figura 3 (b) apresenta a tela de instru¢des do jogo.

COMO JOGAR?
Vocé vai ajudar o Dr. Baguncinha a organizar

As instrucdes do jogo
ajudaram a jogar? s v res o v prooss e na0uomao e o il

grupo. Por exemplo: vocé deve retirar das figuras abaixo aquela que n&o é material
de higiene. Neste caso a touca.

»
OR. BaguNcIvH4
o

20
15
10

PmmleqommmpaqmﬁmudammuMuk
5 pontos a

. e
[ - Sax
0 5 Ahmmvnvoclnaothoﬂtos mas pode jogar
'al

novamente.
ra abrir as etapas com cadeado vocé precisa ganhar 7 estrelas na etapa anterior!!!

Facil Médio Dificil A
EDi mDV mDA mDF o ¥ ¥
(a) Compreensdo acerca das instrugdes do (b) Tela de instrugdes
jogo

Figura 3 Entendimento sobre as instru¢des do jogo

Na tela de instrugdes do jogo ¢ apresentada uma breve introducdo e explicado o
objetivo do jogo, em seguida ¢ apresentado um exemplo em imagem. O fato das
instrucdes serem apresentadas somente em texto, sem uma narrativa sonora foi um
impeditivo ndo s6 para os alunos com DV como para muitas das outras criangas, devido
ao fato da maioria delas ndo ser alfabetizada. Outra dificuldade notada pelos alunos foi o
exemplo exibido ndo ser de facil entendimento para eles, uma divisdo de classificagao
inicial realizada por eles normalmente girava em torno de em qual parte do corpo o objeto
era usado ou para qual finalidade.

Outra questdo levantada foi acerca da compreensdo das criangas relacionadas aos
objetos apresentados na tela de jogo. Observa-se, conforme grafico da Figura 4 (a), que a
identificagdo dos objetos apresentados foi facil para a maior parte dos alunos (22), estes
conseguiram perceber as diferencas entre os objetos com maior facilidade, cinco
consideraram mediano e um dificil. E importante notar que mesmo os alunos com DV
conseguiram identificar os objetos, isto foi devido a narragdo das cartas, apresentada ao
se passar com o mouse sobre as mesmas.
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Vocé conseguiu identificar
os objetos desenhados nas

cartas?
30
20
10 [ | - : ;g;%;r
. s
O | | I
Facil Médio Dificil i

EDi mDV mDA mDF

(a) Compreensdo acerca dos objetos (b) Tela de selecdo de objetos:

Figura 4 Identificacdo dos objetos do jogo

A Figura 4 (b) apresenta a fase em que houve o maior numero de erros, nesta
combinagdo de cartas a interpretacdo normal de classificacdo feita pelos alunos era entre
roupas de menino e menina. Os alunos com DA, mesmo tendo julgado facil a
identificacdo dos objetos, toda vez que ficavam em duvida de qual era o objeto precisaram
de auxilio externo, devido a falta de legenda sobre os objetos. Houve ainda comentarios
quanto ao ndo reconhecimento de alguns objetos, como o pedo, lustre, luminaria e colcha,
apresentados em algumas rodadas.

Diversos alunos durante seu primeiro contato com as fases do jogo passaram a
buscar em meio a imagem de fundo os itens apresentados nas cartinhas, evidenciando que
a imagem de fundo estava atrativa demais, possibilitando o desvio de atenc¢ao dos alunos.
Houve também dificuldade para alguns alunos identificarem qual a carta que estavam
sobrepondo com o mouse, 0 jogo real¢a a carta sobreposta a aumentando, porém este nao
se mostrou suficiente para os alunos.

Ao termino de uma fase seja acertando ou errando o som utilizado para a vitdria
ou a falha ¢ o mesmo, impossibilitando a identificagdo sonora. Ainda ap6s o término da
partida ¢ exibida uma tela com os dizeres “Parabéns” ou “Que Pena”, para sair da tela ¢
preciso pressionar o botdo “Continuar”, porém este esta na mesma fonte que o resto do
texto e sem um contorno, ndo sendo possivel identificar que 0 mesmo ¢ um botao.

Quanto a dificuldade em jogar o “Dr. Baguncinha”, foram 17 alunos que julgaram
ser de facil jogabilidade, seis acharam mediano e seis acharam dificil. Esta pergunta
acabou sendo relacionada a quantidade de tentativas realizada pelo aluno para acertar o
objeto correto em cada fase.

Como forma de tentar garantir o entendimento dos alunos quanto ao objetivo do
jogo durante as duas primeiras fases foram feitos alguns questionamentos sobre os
objetos, auxiliando o aluno na realizagdao do pensamento ldgico, a partir disso eles por si
sO passaram a identificar as caracteristicas semelhantes entre os objetos e a excluir o
objeto diferente. Este quadro ndo se repetiu para todos os alunos, para alguns apds a
primeira tentativa ndo ser a correta a acdo seguinte seria “chutar” as proximas duas
respostas na tentativa de acertar pela exclusao dos objetos.

Quanto a pontuacdo do jogo (estrelas) os alunos conseguiram compreender que
precisavam de pelo menos sete estrelas em uma coluna para que a proxima fosse
habilitada, assim como conseguiram entender como funcionava a pontuacao recebida por
fase, sendo trés estrelas ao acertar na primeira tentativa, duas acertando na segunda
tentativa, uma ao acertar na terceira tentativa e zero quando ndo conseguisse acertar.



IX Computer on the Beach 809

Durante a selecao de fases, porém, em alguns momentos os alunos ndo souberam
identificar para qual niimero deveriam seguir apos concluir uma fase, e em alguns
momentos devido a falta de sinalizacao nao sabiam qual fase estavam sobrepondo.

O jogo se mostrou divertido para os alunos, tendo uma alta taxa de aprovacao de
28 alunos afirmando que era divertido e apenas um afirmou ser mediano, o que ¢
corroborado pelo fato de muitos alunos questionarem se o jogo seria instalado nos
computadores da escola ou se a visita dos autores tornaria a acontecer. Nas falas das
criangas:

“Quando vocé volta para eu jogar de novo? ” (Aluno 15)
“Posso ir mais uma vez? ” (Aluno 17)

4.4 Recomendacoes

Com base nas respostas dos alunos, nas observacoes dos professores e dos autores, foi
proposta a lista de recomendagdes de melhorias para o jogo “Dr. Baguncinha”, que sao
elencadas no Quadro 4, bem como uma série de recomendagdes para jogos digitais
educativos acessiveis em geral, os quais sdo apresentados no Quadro 5:

Quadro 4. Recomendacgdes em acessibilidade para o jogo “Dr. Baguncinha”

Recomendacdes para o jogo “Dr. Baguncinha”

Quanto ao menu inicial Alterar cores de botdes e fundo de tela para criar contraste, revisar icones
para melhor significado e eliminag@o de ambiguidades, incluir audio

para cada botdo.

Quanto ao tutorial Incluir dudio explicando como jogar, utilizar um exemplo com objetos

que sdo diferenciados mais facilmente.

Revisar os textos e audios de feedback, adicionar um contorno a carta
sobreposta; adicionar botdo para sair da fase em andamento; deixar a tela
de fundo menos evidenciada; revisar o audio de algumas cartas; revisar
cartas que ndo tém significado para as criangas ou que ndo sejam claras.

Quanto as fases do jogo

Quanto a tela de selegdo de
fases

Incluir audio acerca das fases e seus desbloqueios, destacar as fases
disponiveis conforme progresso do jogador.

Quanto aos controles do
jogo

Tornar possivel o controle total do jogo por botdes, habilitar as teclas de
direcdo do teclado para movimentar pelos objetos das fases e opgdes do
menu; habilitar a tecla “enter” para selegdo e a tecla “esc” para retornar a
tela anterior.

Fonte: Locatelli (2017)

Quadro 5. Recomendacdes gerais de acessibilidade para jogos digitais educativos

Recomendacdes gerais para jogos educativos

Quanto aos controles do | O jogo deve ter mais de uma opcao de controle, sendo possivel utilizar

jogo

todas as telas do jogo com qualquer um dos controles.

Quanto aos audios do jogo

O jogo deve proporcionar um auxilio via audio para toda op¢ao do jogo,
seja um botdo em um menu, um tutorial, uma op¢do durante a partida.

Quanto as telas de selecdo
do jogo

As telas devem ter facil navegagdo; os icones dos botdes devem ser
nitidamente diferenciados e ndo podem ter a mesma cor da imagem de
fundo;

Quanto as fases do jogo

Os objetos/personagens do jogo devem se diferenciar ndo somente em cor
como também em forma; o fundo da fase ndo deve se misturar com a parte
em que ocorre a a¢do; incluir dudio e legenda sempre que possivel;

Quanto ao tutorial do jogo

Deve contar com uma explicagdo por escrito e uma opgdo de ouvir a
explicagdo; deve ter pelo menos uma imagem, porém ¢ preferivel um
pequeno video; se possivel na primeira inicializagdo do jogo para o
jogador.

Fonte: Locatelli (2017)
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5 Consideracoes finais

A pesquisa revelou que o jogo “Dr. Baguncinha” tem potencial pedagdgico e de diversao,
entretanto para que se torne efetivamente acessivel, requer a revisao de alguns quesitos
conforme demonstrado nas recomendagdes desenvolvidas. O estudo propde também
recomendacdes gerais a serem levadas em consideracdo no desenvolvimento de jogos
digitais, em particular os educativos.

A avaliagdo do jogo por estudantes de diferentes grupos de deficiéncia
demonstrou-se fundamental para a pesquisa, uma vez que se deseja atender o maior
numero possivel de estudantes com deficiéncia. As diferentes dificuldades e facilidades
reveladas com o manejo do jogo digital permitem uma analise criteriosa do jogo e das
suas necessidades de melhorias.

A partir da pesquisa desenvolvida, o jogo ja se encontra em revisao, inclusive das
questdes pedagogicas envolvidas com algumas imagens que se tornaram confusas para as
criangas.

O estudo desta forma buscou contribuir para a area de acessibilidade em jogos
digitais, enfatizando a aplicacdo de recomendagdes no desenvolvimento dos jogos e a
avaliagdo junto ao seu publico-alvo, ampliando as possibilidades de uso para uma ampla
gama de estudantes.
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