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RESUMO

Os jogos de tabuleiro promovem aprendizagem, interacdo, socializacao,
diversdo. Existe uma certa lacuna a nivel de jogos para criancas com
deficiéncias gue se vém limitadas e excluidas dos jogos de tabuleiro.
Em Portugal, existem vérios jogos adaptados, contudo o0s jogos

acessiveis de origem sdo escassos ou mesmo inexistentes.

O objetivo deste presente trabalho visa a inclusdo em contexto escolar
de criancas com Necessidades Educativas Especificas através de
elaboracdo de dois jogos de tabuleiro desenhados para serem acessiveis
e promoverem a inclusdo. Os jogos foram concebidos numa légica de
Investigagdo-Acdo, a partir de recomendacfes ja consolidadas da
revisdo da literatura, seguida de uma avaliacdo por dois especialistas na
area da Educacdo Especial e posterior validagdo por parte de criangas
com Necessidades Educativas Especificas. A capacidade de inclusdo
em contexto escolar dos dois jogos elaborados foi avaliada através de

um estudo de caso.

Os resultados deste estudo nos revelam que é possivel um jogo ser
acessivel a todos, sendo elaborado em varios formatos, pois permitiu
gue todas as criangas envolvidas jogassem juntas independentemente

da sua deficiéncia e se sentissem incluidas.
Palavras chave

Acessibilidade, inclusdo, jogos de tabuleiro, necessidade educativas

especificas



ABSTRACT

Board games promote learning, interaction, socialization, fun. There is
a certain gap in terms of games for children with disabilities who find
themselves limited and excluded from board games. In Portugal, there
are several adapted games, however original accessible games are

scarce or even non-existent.

The objetive of this presente work aims to include children with
Specific Educational Needs in a school context through the
development of two board games designed to be accessible and promote
inclusion. The games were designed using an Action Research Logic,
based on recommendations already consolidated from the literature
review, followed by an evaluation by two experts in the field of Special
Education and subsequent validation by children with Specific
Educational Needs. The capacity for inclusion in a school context of the

two games developed was evaluated through a case study.

The results of this study reveal that it is possible for a game to be
accessible to everyone, being created in various formats, as it allowed
all children involved to play together regardless of their disability and

feel included in.
Keywords

Accessibility, board games, inclusion, specific educational needs
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INTRODUCAO

CONTEXTUALIZACAO

Segundo Bellaver, os jogos “podem ser facilitadores de inclusao e aprendizagem,
podem educar de forma prazerosa. Além de desenvolver resultados psicomotores, onde a
interacdo entre os participantes ajuda a superar as dificuldades de interagir e de
desenvolver” (2019).

Segundo Kishimoto (1998) o jogo “ao ocorrer em situagdes sem pressdo, em
atmosfera de familiaridade, seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo,

proporciona condi¢des de aprendizagem das normas sociais” (citado por Belllaver, 2019).

Recentemente, ja surgem jogos adaptados, como por exemplo o UNO em Braille

para pessoas cegas e outros jogos.

No nosso pais sdo escassos 0s estudos sobre a acessibilidade em jogos de
tabuleiro. Existem vérios estudos de jogos acessiveis em formato digital, contudo, jogos

de tabuleiro sdo praticamente inexistentes.

MOTIVACAO

No meu contexto de trabalho verifiguei, desde muito cedo, o potencial dos jogos
como instrumentos e um recurso valioso para ajudar nas dificuldades de aprendizagem.
Posteriormente, na Unidade Curricular de Tecnologias de Apoio, realizei um livro
multiformato. Surgiu a ideia de realizar um jogo acessivel com caracteristicas de

multiformato, possivel de ser jogado por todas as criancas.

Pretende-se que os dois jogos a desenvolver sejam acessiveis e que todas as
criangas possam aceder e jogar, independentemente da sua limitagdo e por sua vez,

pretende-se que os jogos sejam um facilitador de incluséo.

Os jogos tém um potencial educativo enorme, mas ndo podem ainda ser jogados
por todas as criancgas, ficando as criancas com deficiéncia visual, auditiva e fisica

excluidas dos jogos.
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Para que todas as criangas possam aceder aos jogos em conjunto, com seus pares,
amigos ou familiares, apesar das dificuldades e limitagcbes é fundamental existirem
condicGes para tal. Por essa razdo é importante criar jogos acessiveis ou adaptar jogos ja

existentes.

Segundo a OMS (Organizacdo Mundial de Saude) e Instituto Nacional de
Reabilitacdo (INR) existem muitas criangas com algum tipo de dificuldade ou deficiéncia
e até a atualidade sdo escassos 0s estudos sobre a acessibilidade em jogos de tabuleiro em

Portugal.

Formulou-se a seguinte questdo de partida: Qual a potencialidade de dois jogos

acessiveis, desenvolvidos, na promocéo da incluséo escolar, no 2° ciclo?

Para responder a questdo foram elaborados dois objetivos de investigacdo que
visam analisar a acessibilidade dos jogos criados, assim como, a possibilidade desses

jogos promoverem a incluséo.

ORGANIZACAO

A estrutura do relatério de investigacdo estd organizada em quatro partes:
fundamentacdo tedrica, a metodologia, projeto de Intervencdo e a apresentacdo e

discussdo de dados.

Para se ter uma visdo histérica da evolucdo dos jogos, jogos de tabuleiro e sua
importancia para criancas com algum tipo de deficiéncia aborda-se o tema jogos e jogos
de tabuleiro. Para contextualizar o tipo de deficiéncia de cada crianca incluida no estudo,
aborda-se o conceito de necessidades educativas especificas e as carateristicas de cada
crianca envolvida no estudo. Ainda na fundamentacdo tedrica, uma vez que se pretende
criar jogos acessiveis, aborda-se o conceito de acessibilidade e acessibilidade em jogos,
assim como, as diretrizes de acessibilidade de jogos digitais e jogos de tabuleiro. Para

finalizar é abordado o tema da incluséo.

Relativamente a metodologia, apresenta-se a pergunta de partida, a problematica

de investigacdo, assim como, 0s objetivos definidos para a presente investigacdo. A
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metodologia inclui uma investigacdo-acao que pretende responder ao primeiro objetivo,
sendo ele, se 0s jogos elaborados sdo acessiveis, através de entrevistas a dois especialistas
e validagdo por trés criancas com Necessidades Educativas Especificas. Inclui também
um estudo de caso que pretende responder ao segundo objetivo verificando se 0s jogos
criados promovem inclusdo, através de técnicas de recolha de dados qualitativos, tais

como, observacéo direta e checklist preenchida pela Diretora de Turma das criangas.

Na terceira parte do relatério apresenta-se o Projeto de Intervencdo e na quarta

parte do relatorio sdo apresentados, analisados e discutidos os resultados obtidos.

Por fim, apresentam-se as conclusfes do estudo, assim como as recomendacfes
para desenvolvimento de futuros jogos para que possam complementar e ajudar a criar

novos jogos acessiveis e inclusivos.
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CAPITULO |: FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1 JoGos

Para compreender 0s jogos atuais € necessario realizar-se uma breve abordagem
historia dos jogos, do seu papel até aos nossos dias. Existem dados de que existiram jogos
desde a pré-historia e que sdo uma parte importante do ser humano. O jogo além de funcéo
de entretenimento e de prazer tinha a funcéo de treino de competéncias. Atualmente ainda
se verifica ter esses dois papéis. Os jogos ao longo do tempo transmitiram motivacéo,

prazer, alegria e ajudaram a lidar com a frustragéo.

Segundo Fontoura (2018) ainda ndo existe 0 consenso entre a definicdo do que é
um jogo. Um dos primeiros estudos a definir o jogo foi elaborado por Huizinga (1938)
em que defendeu que o jogo “possui caracteristicas muito bem detalhadas sendo uma
atividade ou ocupacdo voluntéria que é executada em limites de tempo e espacos certos e
determinados, levando em conta regras livremente consentidas, porém de cumprimento
obrigatério, municiado de um fim préprio, composto pelos sentimentos de tencéo, alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana” (como citado Fontoura, 2018,
p.25).

Para Salen ¢ Zimmerman (2012) um jogo pode ser definido “como um sistema em
que os jogadores vivem um conflito ficticio, qualificado por regras, que produz resultados
quantificaveis” (como citado em Fontoura, 2018, p.27). Ja Juul (2010) define o jogo
como sendo “um sistema formal de regras com resultados variaveis e quantificaveis, em
que a diferentes resultados é diretamente ligado ao jogador, e as consequéncias da

atividade sdo opcionais e negociaveis (como citado Fontoura, 2018., p.27).

1.2 JOGOS DE TABULEIRO

Definicéo

Segundo Pecanha (2018) os jogos de tabuleiro séo considerados “jogos analdgicos

que, na grande maioria das vezes, utilizam tabuleiros planos com desenhos e marcagdes,
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por onde se movimentam pegas, como principal elemento de interacdo com os jogadores.
Podem possuir um carater competitivo ou cooperativo e necessitam de recursos

estratégicos e de sorte para a resolugao de um problema determinado” ( p.25).

Ja para Voogt (1998) o jogo de tabuleiro ¢ definido como “um sistema complexo,
o qual envolve o jogador e o equipamento, suportado por um sistema de regras” (COMO
citado em Sulzbach, p.16). Para Lopes et al. (2013) além de considerarem tambeém a
complexidade de regras, elementos e temas, evidenciam o papel de entretenimento e

educacdo dos jogos, assim como possibilidade de representar praticas sociais (idem).

Histéria

Existem vérias defini¢fes de jogos de tabuleiro, uma das mais antigas é de Murray
(1952) que descreve jogos de tabuleiro como “jogos utilizados em superficies delimitadas
acompanhadas de pecas e regras apresentadas ainda antes do inicio da atividade” (como
citado em Bellaver, 2019, p.41)

Segundo Seabra (1978) “os jogos, nao sé os de tabuleiro, estdo presentes desde a
aurora da humanidade, sendo mais antigos do que a propria escrita” (como citado em
Pecanha, 2018, p.25). Como por exemplo, o caso do jogo Mancala que é um jogo de
tabuleiro que “tem a sua origem estimada por alguns estudiosos h& aproximadamente

7000 anos, na Africa”, (idem) tendo fungdes religiosas e misticas.

Verificam-se varias contribui¢des importantes dos jogos de tabuleiro sendo eles
capazes de ser “uma ferramenta eficaz para melhorar a comunicacdo, resolucdo de
problemas e habilidades sociais, além de promover a interagdo social eficaz entre os
jogadores” (Tomé, 2018, p.4, traducdo nossa). E importante para jogadores com
deficiéncia visual, auditiva e motora e principalmente Gtil para criangas com autismo onde
¢ importante desenvolver a interacdo social. Ainda segundo Frederico Tomé sédo
considerados um contributo importante para o desenvolvimento psicoldgico cognitivo e
social, pois possibilita a socializagdo dos jogadores “havendo interagdo entre jogadores

que estdo compartilnando o mesmo ambiente fisico” (idem).
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1.3. EDUCACAO ESPECIAL

O conceito de Necessidades Educativas Especiais evoluiu para Necessidades

Educativas Especificas. O conceito de Necessidades Educativas Especiais (NEE) foi

utilizado pela primeira vez a partir da Declaragdo de Salamanca de 1994.

As necessidade educativas especificas sdo classificadas em deficiéncia visual,

deficiéncia auditiva, deficiéncia motora, deficiéncia intelectual.

Podemos definir NEE segundo a OMS (1989) em:

Deficiéncia Visual

Deficiéncias musculo-esqueléticas
Deficiéncia Visual : cegueira e baixa visao
Deficiéncia Auditiva

Problemas de Aprendizagem — Dislexia

Sindrome de Asperger

Entre as deficiéncias visuais podemos incluir a cegueira, a baixa visdo e o

daltonismo. Segundo a Classificagdo Internacional de Doengas da OMS (World Health

Organization, 2012) existem quatro niveis de deficiéncia visual sendo elas a visao

normal, défice visual moderado, défice visual grave e cegueira.

Baixa Visado

Pessoa com baixa visdo pode detetar luz mas é muito limitado no que consegue
ver (IGDA, 2004, p.5)

Segundo IGDA baixa visao é:

o “a visual acuity of 20/70 or worse in the better eye using a

best-corrected spectacle correction,

or

. Visual fields of 20° (twenty degrees) or less” (IGDA, p.5)
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Baixa visdo compromete qualquer perda de visdo e afeta rotinas da vida diaria.
(IGDA, p.5).

Deficiéncia Auditiva

E caracterizada pela perda parcial ou total da audicio, sendo que a surdez se refere
a perda completa de audicdo de pelo menos um ouvido ou nos dois (World Health
Organization, 2012)

Segundo a Organizacdo Mundial de saude as deficiéncias de audicéo referem-se
“ndo s6 ao ouvido mas também as estruturas anexas ¢ suas funcdes. A subdivisdo mais
importante das deficiéncias da audicdo diz respeito as deficiéncias da funcdo auditiva”.

(classificacdo internacional das deficiéncias, incapacidades e desvantagens, p.81).

Deficiéncia Motora

Dentro das deficiéncia motora podemos referir deficiéncias musculo-esqueléticas,
que incluem as “alteracdes mecanicas e funcionais da face, cabega, pescogo, tronco e

membros, assim como os défices destes tltimos” (Seco, G. et al, p,15)

Transtorno do Espectro de Autismo

Segundo a Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V)

Perturbacdo do Espectro de Autismo (TEA) sdo critérios de diagndstico:

A. Défices persistentes na comunicacao social e interacdo social transversais
a multiplos contextos, manifestados pelos seguintes, atualmente ou no
passado:

1. Défices na reciprocidade social-emocional, variando, por exemplo, de
uma aproximagé&o social anormal e fracasso na conversagdo normal; a
uma partilha reduzida de interesses, emogdes ou afetos; a fracasso em

iniciar ou responder a interacGes sociais.
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2. Défices nos comportamentos comunicativos nao verbais usados para a
interac&o social, variando, por exemplo, de uma comunicagéo verbal e
ndo verbal pobremente integrada (...)

3. Défices em desenvolver, manter e compreender relacionamentos (...)

B. Padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades,

manifestados por pelo menos 2 dos seguintes, atualmente ou no passado:

1. Movimentos motores, uso de objetos ou fala estereotipados ou
repetitivos (...)

2. Insisténcia na monotonia, aderéncia inflexivel a rotinas ou padroes
ritualizados de comportamento verbal ou ndo verbal (...)

3. Interesses altamente restritos e fixos, que sdo anormais na intensidade
ou foco (...)

4. Hiper ou hiporreactividade a estimulos sensoriais ou interesse

incomum por aspectos sensoriais do ambiente (...)

C. Os sintomas tém de estar presentes no inicio do periodo de

desenvolvimento (...)

D. Os sintomas causam prejuizo clinicamente significativo no funcionamento

social, ocupacional ou noutras areas importantes do funcionamento atual.

E. Estas perturbacbes ndo sdo mais bem explicadas por incapacidade

intelectual (...)”
(DSM-V, p.57-58)

1.4 ACESSIBILIDADE

1.4.1 CONCEITO DE ACESSIBILIDADE

Existem varias definicbes para acessibilidade tendo em conta a diversidade de

pessoas e das suas necessidades, contudo, ndo ha uma definicao universal.
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Melo e Baranauskas (2005) define acessibilidade como uma “flexibilidade
proporcionada para acesso a informacdo e interagdo, de maneira que utilizadores com
diferentes necessidades possam acessar e usar sistemas interativos” (como citado em
Moura, 2015, p.31). Esta definicdo € idéntica a de Franciscatto (2013) relacionado com
a facilidade que terd o usuéario de entrar num produto ou conteudo digital, sem estar
privado de acesso. J& o Instituto Nacional de Reabilitacdo (INR) refere acessibilidade com
a questdo da igualdade. Fala de ambientes, caracteristicas e produtos, assim como,

acessibilidade na Web. O objetivo da acessibilidade visa o0 acesso a todos.

Silva (2010) e Moura (2015) definem acessibilidade que prima pelo fato da
acessibilidade garantir igual importancia a todas as pessoas, que deve ser acessivel a
qualquer pessoa “independentemente da pessoa possuir ou ndo alguma limitacéo fisica,
sensorial ou cognitiva, porém, cada limitacdo requer a implementacdo de recursos e
conteudos especificos no sistema de acordo com as suas carateristicas”. (como citado em
Moura, 2015, p.31)

A acessibilidade ¢ algo que pode ser “observado, implementado, medido,
legislado e avaliado” (como citado em Manzini, 2005, p.31-32). O objetivo € criar-se
condicdes para que as pessoas com deficiéncia tenho acesso a algo, seja lugares, estruturas

arquitetonicas ou informacéo.

Todas as definigdes ttm em comum 0 garantir acesso a todas as pessoas, sejam
pessoas com deficiéncia ou ndo, seja para acesso a informacéo ou a contedos especificos

de um sistema.

A acessibilidade existe, pois, pretende-se dar igualdade e equidade de
oportunidades.

Em Portugal, segundo o INR (Instituto Nacional para a Reabilitacdo), a
acessibilidade ¢ descrita como ““a caracteristica de um ambiente, equipamento, produto,
objeto ou servico que lhe confere a possibilidade de assegurar a todos 0s seus potenciais
utilizadores uma igual oportunidade de uso, de forma amigavel e com dignidade e
seguranga.” (2020) Assim como, defende Cheiran (2013), é importante “para garantir a
equidade de oportunidades (p.30). A igualdade de oportunidade de uso complementa-se
com a equidade de oportunidades, estando relacionado com o direito universal e direitos

humanos,
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Segundo INR (2020) ¢é considerado um direito universal que contribui para uma

maior participagao de todos na sociedade, possibilitando a incluséo social e solidariedade.

O termo acessibilidade esta presente cada vez mais no dia a dia existindo leis e
diretrizes de acessibilidade que existem visando tornar melhor a vida das pessoas com

deficiéncia, com o intuito de tornar o mundo acessivel para todos.

Segundo o conceito europeu de acessibilidade, cujo objetivo é a melhoria das
condigdes de acessibilidade, o termo acessibilidade traduz-se “no reconhecimento, na
aceitacdo e na promocao — a todos os niveis da sociedade — dos direitos humanos,
incluindo os das pessoas com actividade condicionada (...) num contexto assegurado, ao
mais alto nivel de salde, conforto, seguranca e proteccdo ambiental. A acessibilidade é
um atributo essencial do meio edificado sustentado e “centrado na pessoa””, (Aragall,
2003)

Para além das funcdes de igualdade, equidade e direitos humanos, a acessibilidade
permite segundo Ramos “o0 exercicio pleno da cidadania e participacdo activa nos
diversos dominios de atividade da sociedade; assegura ao maior nimero possivel de
cidaddos a possibilidade de viverem integrados na sua comunidade, em situacdes de
igualdade de oportunidades; contribui para que 0s espacos e servi¢cos oferecam condicbes
de seguranca e conforto; e assegura com menores encargos uma vida mais autbnoma e

independente a todos os cidaddos” (como citado em Teles, 2007, p.13)

Sendo a acessibilidade um direito para todos, o Instituto Nacional para
Reabilitacdo refere ser “uma condicao fundamental para a qualidade de vida das pessoas,
sendo imprescindivel para o pleno exercicio dos direitos e deveres que sdo conferidos a
qualquer membro de uma sociedade democrética no exercicio de cidadania” (INR).

E fundamental um sistema interativo ser acessivel a todos, independentemente da
pessoa possuir ou ndo alguma limitacao fisica, sensorial ou cognitiva e para que seja
acessivel é necessario, segundo Barbosa e Silva (2010) que para cada limitacdo seja
implementado recursos e contetidos especificos, (como citado em Moura, 2015, p. 31).
Como por exemplo “utilizadores surdos necessitam de interacdo integral a partir da
representacédo visual de um sistema para poder interagir; cegos necessitam de sistemas
com orientagdes sonoras para que possam utiliza-los; pessoas com deficiéncia motora nos

membros superiores necessitam que o sistema seja robusto para que nédo apresente mal
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funcionamento ou deixe de executar a partir de acOes indesejaveis executadas pelo
usuario, sendo mais tolerante durante a entrada de dados, aceitando entrada de dados lenta
para pessoas com movimentos lentos ou ignorando cliques acidentais causados por

movimentos involuntarios.” (Moura, 2015, p.32).

A partir destas defini¢cdes e estudos pode considerar-se que a acessibilidade esta
presente na humanidade e podem ter funcdo de igualdade de oportunidade, equidade de
oportunidades, direitos humanos, cidadania, participacdo ativa, insercdo na sociedade,

direto universal e inclusdo social.

Acessibilidade vai desde produtos de apoio que facilitam o do dia a dia, a
acessibilidade fisica, a acessibilidade nos transportes, assim como na acessibilidade a
comunicacdo e a informacdo, devendo basear-se, segundo INR nos Principios do Design
Universal (2020).

Como sugere Fontoura (2018) os beneficios das praticas de acessibilidade poderédo

facilitar a vida ndo so a pessoas com deficiéncia assim como a todos (p.32).

1.4.2. CONCEITO DE DESIGN UNIVERSAL, DESENHO UNIVERSAL PARA A
APRENDIZAGEM E DESENHO UNIVERSAL DE JOGOS

Ao falar de acessibilidade é fundamental falar de Desenho Universal (DU). O DU
foi utilizado pela primeira vez em 1985, pelo arquiteto Ronald Mace nos Estados Unidos
(Silva, 2019 p.16)

Segundo Story e colaboradores (1998) é entendido como uma alternativa
inclusiva ““ baseado na ideia de que a maior quantidade possivel de pessoas possa utilizar
algum dispositivo, produto, equipamento entre outros, assim adaptado aos diferentes tipos
de utilizadores” (como citado em Fontoura, 2018, p.33). Para Fontoura (2018), a ideia
adjacente ao termo desenho universal é o facto de que todos possam acessar

independentemente da sua condi¢éo (p.33).

O desenho Universal obedece a 7 principios “de forma a garantir a acessibilidade em

espacos e produtos” (p.76), sendo eles os seguintes:

1. Uso equitativo
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Flexibilidade no uso
Uso simples e intuitivo
Informacdo percetivel
Tolerancia ao erro

Baixo esforco fisico

N o g~ w D

Tamanho e espaco para aproximacéo e uso
(Guia  Préatico, Os Direitos das Pessoas com

Deficiéncia em Portugal)

Do DU nasce o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA), criado por David
Rose, Anne Mayer e outros pesquisadores do Center for Applie Special Technology
(CAST) (2014), com o intuito de eliminar ou diminuir as barreiras para a aprendizagem,
visando englobar todos os estudantes de forma igual e equitativa, tornando o ensino
inclusivo. Defendem que todos podem aprender com o0 mesmo recurso possibilitando a
inclusdo escolar. Sdo desenvolvidos materiais didaticos que podem ser utilizados por
alunos com deficiéncia ou sem deficiéncia, como o exemplo de livros multiformato
(Sousa, 2018) materiais inclusivos e Tecnologia de Apoio (TA). Pensaram desenvolver
“um Gnico material cuja interface cada um pudesse escolher” (Goes & Costa, 2021, p.28)
com o objetivo, segundo Zerbato (2018) de ser utilizado por todos os alunos de uma
mesma sala de aula de forma que todos possam ser beneficiados.

Para além do DUA surgiu o desenho Universal para jogos. Grammenos, Savidis e
Stephanidis (2009) descrevem design universal para jogos como uma ‘“abordagem
contemporanea relativa a jogos, que propde criar jogos projetados proativamente para
serem acessiveis as pessoas com 0s mais diferentes tipos de deficiéncias” (como citado
em Fontoura, 2018, p.32). Propdem o Design Universal “por meio de uma estrutura de

design unificado diretamente no design centrado no usuario” (p.32).

Grammenos, Savidis e Stephanidis (2009) definiram passos para desenvolvimento
de jogos acessiveis universais (como citado em Fontoura, 2018, p.33), que sdo oS

seguintes:

1. Design do Jogo Baseado em Tarefas Abstratas: sdo levantadas questdes,
utilizadores, técnicas e outros requisitos. Logo apos, as tarefas sdo criadas de

forma abstrata, baseadas no game design.

24



2. Especializacao Polimdrfica com Alternativas do Design: Entdo a partir dos
requisitos levantados a partir das tarefas abstratas, define-se interacoes,

modalidades e mecanismos do jogo que esta sendo desenvolvido.

3. Analise de Adequacdo para as Alternativas de Design: Também conhecido
como a Escada de cinco possibilidades que tem o papel de adequacgéo do fator de
interacdo com cada usuario. Assim, a Escada € composta por: ideal, adequado,

possivel, inadequado e neutro.

4. Andlise de compatibilidade entre as alternativas: verifica-se cada

especializacao proposta de acordo com a necessidade.

5. Pototipagdo / Avaliacdo de Acessibilidade e Usabilidade: Durante a criagéo de
um protétipo de alta fidelidade e averiguagdo de sua acessibilidade e usabilidade,

juntamente com a programacao final do jogo.

Para a presente investigacdo foi tido em consideracdo, principalmente, a anélise
de Adequacdo para as Alternativas do Design, a Analise de Compatibilidade entre as

alternativas e a Prototipacdo/Avaliacdo de Acessibilidade e Usabilidade.

1.4.3. DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE

As diretrizes de acessibilidade sdo disponibilizadas por diferentes érgdos e
entidades com o objetivo de ultrapassar barreiras e criar condi¢Ges necessarias para uma
vida de qualidade e equidade para todas as pessoas. Neste sentido, a nivel europeu em
Maio de 1985 a pedido do Departamento para a A¢do a Favor das Pessoas com
Deficiéncia da C.E., o Conselho Holandés das Pessoas com Deficiéncia efetuou um
estudo sobre a legislacéo e a pratica da acessibilidade nos Estados Membros. Em Outubro
de 1987 ¢ lancado um Manual Europeu desenvolvido, com critérios harmonizados e
normalizados sobre acessibilidade, pelo CCPT Holandés (Comité Coordenador para a

Promocéo da Acessibilidade).
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O conceito Europeu de Acessibilidade esta traduzido em muitas linguas e foi
utilizado em varios paises como intuito de utilizar diretrizes. Foi realizado por varios
peritos e técnicos. Disponibiliza um instrumento Util para se desenvolver um padrédo

Europeu comum sobre acessibilidade.

Por exemplo, existem diretrizes de acessibilidade para a web, que visam
orientar os desenvolvedores web para que possam tornar os seus produtos e contetdos

mais acessiveis (Fontoura, 2018).

Existem também diretrizes de acessibilidade para jogos digitais. Luiz Andrade
et al. (2021) ao realizarem um mapeamento de acessibilidade em jogos eletronicos,
definiram diretrizes para a construcao e utilizacao de jogos com acessibilidade, para cada
tipo de deficiéncia (visual, auditiva, motora e cognitiva), como podemos observar no

anexo 3.

Existem algumas diretrizes que se pode utilizar nos jogos de tabuleiro. Uma vez
que existem escassas diretrizes de acessibilidade para jogos analdgicos, aquando da
pesquisa na literatura, foram consideradas também as diretrizes de acessibilidade para
jogos digitais que possam ser aplicados para jogos analdgicos. Analisou-se as diretrizes
da International Game Developers Association (IGDA), GAG, EduGameAcess,

includification, como podemos observar no anexo 4.

1.4.4, ACESSIBILIDADE EM JOGOS DE TABULEIRO

O tema acessibilidade de jogos tem sido muito debatido relativamente a jogos
digitais, contudo, tem sido limitado a nivel de jogos analdgicos como jogos de tabuleiro.

Para a IGDA (2004), a acessibilidade para jogos € definida por GA-SIG como a
“facilidade de praticar um jogo, mesmo com condi¢des limitantes, sejam deficiéncias
funcionais, permanentes ou temporarias — como cegueira, surdez ou reducdo de
mobilidade” (IGDA, 2004, p.5)

H& uma variedade de jogos de mesa, dai ser mais dificil realizar uma avaliacéo da

acessibilidade. Os jogos podem ser verbais ou ndo verbais; em tempo real ou baseado em
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turnos ou ainda baseada em ac¢des simultaneas; podem ser competitivos, cooperativos ou
0s dois durante 0 mesmo jogo; podem envolver toque ou cheiro, dedugdo social ou

traicdo; podem conter todos os sentidos (Heron et al. 2018a).

Em Franca, a Accessijeux que é uma editora de jogos analdgicos (jogos de
tabuleiro e cartas), tem como objetivo tornar 0s jogos, que existem, acessiveis para
pessoas com deficiéncia visual (www.accessijeux.com). Os jogos que publica sdo 100%
acessiveis para pessoas com deficiéncia visual e tem como nome AccessiGames. Além
da sua obra de adaptacdo, realizaram alguns jogos como o Tuttelix, jogo criativo e
acessivel desde o inicio, com carateristicas, que vdo ao encontro das recomendacdes

encontradas na literatura.

O Diversa, platafoma digital, cujo objetivo € criar boas préaticas de educacao
inclusiva, realiza materiais acessiveis assim como cria jogos de tabuleiro acessiveis para
as aulas. Em Portugal a editora Megapontes comercializa jogos adaptados, como 0 caso

do UNO, Scrabble, Xadrez, Damas, tendo edi¢des em Braille, relevo e escrita aumentada.

Comeca a haver alguns jogos com algum tipo de acessibilidade, contudo, existem
inlmeros jogos que por ndo serem acessiveis excluem pessoas com deficiéncia visual,
fisica, cognitiva, motora ou comunicativa. Segundo Heron et al. “muitas vezes,
inacessibilidade ¢ uma consequéncia inevitavel das decisbes de design de jogos. Jogos
que impdem destreza ou tato de componentes como elementos centrais do jogo

dificilmente serdo acessiveis a pessoas com deficiéncias fisicas, por exemplo”(2018a).

H& uns anos para ca os jogos de mesa tém recebido elogios e seguidores, tendo-se
desenvolvidos inimeros jogos. Ha jogos em que a acessibilidade pode tornar-se um
problema, contudo, existe grande adesao ao design acessivel como defende Heron (2018
a). Segundo Heron et al., (2018a) existem varias raz6es para os jogos de tabuleiro ndo

serem acessiveis, como podemos observar no anexo 5.
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1.4.5. DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE EM JOGOS DE TABULEIRO

Existem varias diretrizes de acessibilidade na Web (World Wide Web Consortium
(W3C)) e algumas para jogos digitais e eletronicos. Contudo, aquando da revisao
bibliografica, verifica-se que sdo escassas as diretrizes para jogos de tabuleiro. Apenas se
encontrou as diretrizes de jogo de tabuleiro de Tomé et al. (2018), e as diretrizes de jogos
de Heron et al. (2018a) Existe também um instrumento para avaliar a usabilidade de
brinquedos e jogos intitulado de TUET; Toys & games Usability Evaluation Tool,

Manual e Questionario versdo portuguesa, 2020. (Anexo 6).

Atualmente, os jogos de tabuleiro moderno atingiram grande sucesso e s&o
imensos 0s jogos que saem em cada ano. Fazem muito sucesso. Contudo estd
praticamente inexplorada a acessibilidade nos jogos de tabuleiro e jogos de cartas. As
pessoas com deficiéncia visual sdo as que ficam mais a margem e ndo podem usufruir de

jogos de tabuleiro moderno.

1.4.5.1.Diretrizes de acessibilidade em Jogos de Tabuleiro

Tomé F. (2018) elaborou uma lista de diretrizes para jogos de tabuleiro,
relacionados com elementos do jogo. Estas diretrizes apresentam “um esfor¢o continuado
de fornecer uma orientacdo inicial para melhorar a acessibilidade geral dos jogos de
tabuleiro (...) através da combinacdo de diretrizes de acessibilidade pertinentes (,,.) de
dados qualitativos coletados das necessidades, experiéncias e feedbacks, antes e depois

de testar prototipos de jogos de tabuleiro acessiveis”. (p.42)

Antes de elaborar a lista de diretrizes realizou a tabela com problemas de

acessibilidade dos jogos de tabuleiro, como podemos observar no anexo 7.

Apos elaboragdo de protétipos de jogo, de observar e testar, Tomé (2018), elaborou um
resumo de diretrizes de acessibilidade em jogos de tabuleiro (Tabela 1), dividindo por
categorias, “Feedback tatil”, “Cor e Contraste”, “Design de Informagao”, “Regras de

Jogo” e “Tecnologias Apoios” como podemos observar na tabela seguinte:
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Feedback tatil

TF1 - usar padrdes tateis para delimitar, identificar ou acrescentar componentes.

TF2 - usar pecgas com diferentes formas fisicas para representar diferentes recursos
ou as proprias fichas do jogador

TF3 - usar padrdes tateis para diferenciar pegas que devem preservar sua forma
original

TF4 -usar compartimentos de armazenamento para manter os componentes
organizados na area de jogo

TF5 - fixe componentes dos jogos para prevenir movimentos acidentais.

TF6- use Braille para identificacdo e descrigao dos componentes do jogo

Cor € contraste

CC1 — evitar usar a cor sozinha para transmitir significado

CC2 - priorizar o uso de paletas amigaveis para daltonicos

CC3 - usar cores altamente contrastantes

Design de informagao

ID1 - use fonte com tamanho maior ¢ maior legibilidade

ID2 — ampliar os componentes do jogo cujo tamanho ndo influencia diretamente na
jogabilidade

ID3 - reescrever o texto para tornd-lo conciso/ou empregar palavras-chave e tags

ID4 - destacar elementos graficos importantes relacionados a jogabilidade

ID5 -usar iconografia para completar o texto

Regras do jogo

GR1 - fornecer livros de regras acessiveis

GR2 - fornecer feedback audivel sobre as acgdes realizadas pelos jogadores e
mudangas de estado do jogo

Tecnologias apoios

AT1 -usar tecnologias apoios para identificar e ler em voz alta os elementos do jogo
(tais como QR code)

AT?2 - traduzir componentes do jogo/ou acdes analdgicas para aplicativos digitais
app

Tabela 1- Diretrizes de acessibilidade de jogos de tabuleiro, de Tomé, F. et al (traducéo nossa)

Outras diretrizes de acessibilidade foram criadas no projeto Meeple Like Us, de
Heron et al., (2018a) e tem como objetivos principais mapear o cenario de acessibilidade
de jogos de mesa e realizar um kit de ferramentas de avaliagdo heuristica. Ndo so permite

verificar a inacessibilidade ou acessibilidade de jogos ja existentes, assim como, serve de
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estrutura Util para designers de jogos, com o intuito de criarem e desenvolverem jogo

mais acessiveis.

Os jogos de tabuleiro tém vindo a desenvolver uma importancia cultural e também
social, pois reinem-se varias pessoas com personalidades diferentes e culturas diferentes
para jogar. Segundo Heron et al (2018), os jogos de tabuleiro “representam uma das
maneiras mais faceis de grupos de pessoas se sentarem e desfrutarem de uma experiéncia
de jogo compartilhada com oportunidades consideraveis para construir capital social entre
amigos e parentes”. Além disso, segundo Carroll 2002; Hromek e Roffey 2009, também

poderdo ser uma forma de terapia (como citado em Heron, 2018a).

Segundo Heron et al. (2018a) existem “alguns projetos sob medida para oferecer
versoes acessiveis de titulos modernos de jogos de tabuleiro”. Contudo sdo em pouca

quantidade.

Segundo Heron et al., (2018b)existem varias categorias relacionadas com

questdes de acessibilidade, que se pode observar na tabela do anexo 8.

Heron et al (2018a) utilizam um kit de ferramentas para verificarem a
acessibilidade dos jogos ja existentes, assim como, € utilizado para a realizacao de novos

jogos acessiveis (ver anexo 9).

1.4.6. TABELA DE SISTEMATIZAGCAO DE DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE DE JOGOS
DE VARIOS AUTORES, ADAPTADOS AOS JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos sdo um recurso muito importante e poderoso na aprendizagem. Existe
muita disponibilidade de jogos, exceto para criangas, jovens e adultos com Necessidades
Educativas Especificas. Os jogos de tabuleiro carecem de um desenvolvimento de
solugBes para tornarem 0s jogos de tabuleiro moderno acessiveis, independentemente da
capacidade visual de cada um (Tomé, 2018, p.2). Assim como defende Heron et
al.(2018a) quase todos os jogos tém algumas consideracfes de acessibilidade, contudo
ndo existe uma ferramenta que possa verificar o grau de acessibilidade. Por esta razao,
elaboraram uma ferramenta onde referem os tipos de acessibilidade e tudo o que é

necessario para um jogo se tornar acessivel. Torna-se assim uma ferramenta fundamental
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para verificar a acessibilidade de jogos ja existentes, assim como, para elaboracdo de

NOVOS jogos acessiveis.

Com base na andlise da literatura considerou-se as diretrizes de acessibilidade de
jogos de tabuleiro, adaptado de Heron et al.(2018a), de Tomé, (2018) e de varios autores,
realizando-se tabelas de sistematizacéo de diretrizes de acessibilidade como podemos

observar no anexo 10.

1.5 INCLUSAO

Segundo Bellaver, (2019) a inclusdo ¢ a “interacdo com o outro, sem separacao
de categorias de aprendizagem, trata-se de uma plataforma de entender toda a sociedade”
(p.27).

Para Xavier, (2012) a inclusdo da pessoa com deficiéncia ¢ “um processo que
exige respeito, dedicacdo e compreensao ao proximo, tanto das instituicGes de ensino,

guanto as pessoas que recebem este aluno, aceitando as diferencas de cada um” (p.27).

E fundamental todos se sentirem parte integrante da sociedade e que haja
condigdes para que a inclusdo possa existir. Essa inclusdo deve ser feita de forma
equitativa, de forma a possibilitar as condi¢Ges de que cada um necessita para se sentir

incluido.

Como refere Silva, L. et al., a inclusdo escolar “promove o direito a todos os
sujeitos participarem de atividades escolares juntos, com os mesmos direitos e dando

oportunidade de aprendizagem a todos os alunos” (p.4)

Com a declaracdo de Salamanca (1994) iniciou a possibilidade de educacéo
inclusiva, “uma educagdo para todos”. Até entdo, criangas com deficiéncia eram excluidas

da escola regular.

Com o decreto-lei 54/2018 estabeleceu-se os “principios e as normas que
garantem a inclusdo, enquanto processo que visa responder a diversidade das
necessidades e potencialidades de todos e de cada um dos alunos, através do aumento da
participacao nos processos de aprendizagem e na vida da comunidade educativa” (n°1 do
artigo 1.9). Este decreto defende uma escola inclusiva onde todos tém direito a educacgéo
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facilitando a sua inclusdo social, em que todos possam participar e receber “condig¢des de
equidade”. Importa assim, cada escola reconhecer a diversidade dos seus alunos e
encontrar formas de lidar com a diferenca, mobilizando meios para que todos possam

aprender.

Para analisar a inclusdo nas escolas pode utilizar-se os indicadores de inclusao
traduzidos e adaptados de Mel Ainscow e Tony Booth (2002) incluido no Manual “Para
uma Educagio Inclusiva. Manual de Apoio a Pratica” (Pereira et al, 2018, p. 68), como
se pode analisar no Anexo 10. O manual é dirigido a professores e outros profissionais da
escola, alunos e pais, foi criado “com base num conjunto de indicadores para a Inclusao
organizados segundo as trés dimensdes da escola (cultura, politicas e praticas) e tem como
objetivo apoiar 0 processo de autoconhecimento das escolas com vista a definicdo de

prioridades de mudanga para o desenvolvimento da inclusdo” (Pereira, et al, p.14).

Segundo Booth, e Ainscow, (2002) responsaveis pelo programa Index para a
Inclus&o consideram que inclusdo implica uma mudanca. E fundamental reconhecer as
diferengas entre alunos e o “ desenvolvimento das abordagens inclusivas do ensino e da

aprendizagem que tém como ponto de partida estas diferengas.”(p.7).

Um dos esforcos da Agenda 2030 da Organizacgdo das Nac6es Unidas (ONU) é de
“garantir educagdo de qualidade e equitativa” e “promover a aprendizagem ao longo da

vida para todos” (Relatério de Monitoramento Global da Educacéo, 2020).

Inclusdo é uma meta importante a ser cumprida em varias escolas, contudo nem
sempre € facil e muitos alunos podem sentir-se excluidos. Relinem-se esfor¢os em escolas
e na elaboracdo de leis e projetos para que a inclusao seja possivel. Importa referir que é
fundamental ter presente que a “incluséo ¢ para todos” e que “é¢ um processo”. (Relatorio

de Monitoramento Global da Educacéo, 2020).
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

PROBLEMATICA

Os jogos de tabuleiro em Portugal tém vindo a ganhar cada vez mais terreno,
principalmente os jogos de tabuleiro modernos. Todos os anos séo elaborados varios
jogos, contudo ndo estdo disponiveis para todos. Uma parte da populacdo € excluida.
Criancas com Necessidades Educativas Especificas ndo jogam juntas com criangas sem
Necessidades Educativas Especificas. Uma forma de solucionar o problema € tornar os

jogos acessiveis ou criar jogos acessiveis logo de inicio.

O jogo é uma atividade importante, ja referida no artigo 31 dos direitos da crianca.
Através do jogo a crianca treina competéncias e desenvolve habilidades como esperar a

sua vez, ser empatico, aprender regras, etc.

PERGUNTA DE PARTIDA

Observou-se que existem algumas lacunas na area de jogos de tabuleiro acessiveis
a criancas com Necessidades Educativas Especificas (NEE). Com o objetivo de criar
jogos de tabuleiro acessiveis que possibilita todos terem acesso aos jogos e por sua vez
promover a inclusdo estabeleceu-se entéo a seguinte pergunta de partida:

Qual a potencialidade de dois jogos acessiveis, desenvolvidos, na promocdo da

inclusdo, no 2° ciclo?
OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

De acordo com a pergunta de partida elaborou-se 0s seguintes objetivos:

e Analisar a acessibilidade de dois jogos desenvolvidos.

e Verificar se 0s jogos acessiveis desenvolvidos promovem a incluséo.
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PARADIGMA DE INVESTIGACAO
Investigacdo Qualitativa

O presente estudo foi elaborado com base numa metodologia de carater qualitativo
utilizando a Investigacdo-Acao (para dar resposta ao objetivo 1) e Estudo de Caso (para

dar resposta ao objetivo 2) como design de investigacao.

INVESTIGAGAO-ACAO

Para dar resposta ao objetivo 1 (acessibilidade do jogo), vamos usar a metodologia

Investigagdo-Acéo (1A).
Pensa-se que o primeiro autor que iniciou a Investigagdo-Acéo seria Kurt Lewin.

Existem varias definicdes de IA. A que se aproxima mais com o presente estudo,
sera a de Lomax (1990), que a define como uma “intervengao na pratica profissional com
inteng¢do de proporcionar uma melhoria” (como citado em Coutinho, 2009, p.360) pois 0
objetivo principal nesta IA é a melhoria dos jogos, para que sejam acessiveis, possiveis
de ser jogado por todas as criancas, independentemente dos tipos de deficiéncia, sem que

haja exclusédo.

Para realizar a A, baseou-se no esquema de Whitehead que propde “um esquema
que se situe entre a teoria educativa e o desenvolvimento profissional” (Castro, s.d., p.16).

Juntamente com Mcniff propde o esquema seguinte:

Sentir ou experimentar um problema

:

Imaginar a solucao para o problema

Y

Por em pratica a solucdo imaginada

\J

Avaliar os resultados das accoes realizadas

:

Modificar a pratica a luz dos resultados

Figura 1 — Ciclo de Investigagdo-Agao, segundo Whitehead.
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Apoiou-se também no esquema mais atual, ilustrado em forma de espiral,

adaptado de McNiff, (como citado em Castro, C, p.17)

Seguir para
novas direcgoes

Modificar
Observar

Reflectir

Avaliar

\ -

Figura 2 — Um ciclo de Acao-Reflexao (adaptado de McNiff)

Para verificar se 0s jogos elaborados sdo acessiveis vai ser realizada uma
Investigacdo-Acdo em cinco fases, tendo como base os dois esquemas apresentados
anteriormente. Estas fases, como se descrevera a seguir, contardo com dois especialistas
(especialista A e B) e trés criancas com Necessidades Educativas Especificas (NEE)
(Crianga A, B, C)

Inicialmente ha a “identificagdo de um problema”, a escassez de jogos de tabuleiro

acessiveis; por essa razao ira desenvolver-se dois jogos acessiveis.

De seguida deve-se “Imaginar o problema para a situagdo” que seria imaginar um
jogo acessivel. Seguidamente vai procurar-se “colocar em pratica a solu¢do imaginada”
que ira resultar no desenvolvimento de dois jogos acessiveis. De seguida se ira “avaliar
os resultados das agdes realizadas” através de, primeiramente, de entrevistas a dois
especialistas da Educagdo Especial, no qual resultaria “modificar a pratica a luz dos
resultados” e de seguida através da validagdo das trés criancas. Ira ser avaliado o0 jogo em

cinco fases e ira realizar-se as alteragGes necessarias.

Para dar inicio & IA, comegou-se por planear os jogos. Para isso, (12 fase — ver capitulo

seguinte) fez-se o levantamento tedrico (pesquisa bibliografica) para recolha de boas

35



praticas. Além disso, houve uma averiguacdo das necessidades das criancas de forma
informal e observagdo de uma criangca com deficiéncia motora, deficiéncia auditiva,
deficiéncia visual (baixa viséo) a jogar jogos digitais, numa sesséo, no Centro de Recursos
para Inclusdo Digital (CRID).

Numa segunda fase ird ser realizada entrevistas a dois especialistas na area da
Educacédo Especial para verificar se os jogos desenvolvidos séo acessiveis. (0 guido das
entrevistas sera apresentado na sec¢do deste capitulo “instrumentos de recolha de dados”™).

Com base nos resultados obtidos, ird fazer-se uma alteracéo aos jogos.

Numa terceira fase ira ser aplicado os jogos a crianca A (uma crianca autista do
5° ano) e ira ser registado as facilidades e dificuldades. Aqui ird usar-se a técnica da
observag¢ao, conforme documentado na secgdo deste capitulo “instrumentos de recolha de

dados”). Com base nos resultados obtidos, ird fazer-se uma alteracéo ao jogo.

Numa quarta fase ird ser aplicado os jogos a crianca B (uma crianc¢a autista do 6°
ano) e registado igualmente as facilidades e dificuldades. Aqui ira usar-se a técnica da
observag¢ao, conforme documentado na secgdo deste capitulo “instrumentos de recolha de

dados”). Com base nos resultados obtidos, ird fazer-se uma alteracéo ao jogo.

Numa quinta fase ird ser aplicado os jogos a crianca C (uma crianca com
deficiéncia motora, deficiéncia auditiva, deficiéncia visual - baixa visdo) e ira ser
registado as facilidades e dificuldades. Aqui usou-se também a técnica da observacéo,
(conforme documentado na secc¢do deste capitulo “instrumentos de recolha de dados”™).

Com base nos resultados obtidos, ird fazer-se uma alteracdo ao jogo.

EsTuDo DE CASO

Para dar resposta ao objetivo 2, vamos usar a metodologia de Estudo de Caso.

Yin (1988) define um estudo de caso “como uma abordagem empirica que:
¢ Investiga um fendmeno atual no seu contexto real; quando,
e Os limites entre determinados fendmenos e o seu contexto ndo sdo

claramente evidentes e; no qual
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e S3o utilizadas muitas fontes de dados” (Carmo & Ferreira, 2015).

Para se examinar acontecimentos contemporaneos sem que haja manipulacéo de

comportamentos recorre-se a estudo de caso (Yan, 2001, p. 27).

Para verificar se os dois jogos elaborados promovem incluséo, vai ser realizado
um estudo de caso com quatro criangas, todas elas de uma turma do 6° ano de uma escola
da regido de Leiria. Numa sala com mesa-redonda védo-se reunir as 4 criancas: uma
crianga com deficiéncia motora, deficiéncia auditiva e deficiéncia visual (baixa visao),

uma crianga com autismo e duas criangas sem Necessidades Educativas Especificas.

Segundo Yan (2001), as entrevistas e a observacao sdo técnicas mais utilizadas
nos estudos de caso (p. 27). Para este estudo vamos utilizar a observacdo dos
comportamentos das criancas durante os jogos através de registos e uma cheklist que ira

ser aplicada a Diretora de Turma que ird assistir a sessdo de jogos.

INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

ENTREVISTAS

Para a segunda fase da investigacdo-acdo decidiu-se realizar entrevistas a dois
especialistas em Necessidade Educativas Especificas, a Professora Doutora Célia Sousa

e 0 Mestre Luis Vicente.

A entrevista € um instrumento de recolha de dados cuja funcéo, segundo Morgado
(2013) ¢ “obter e recolher dados cujo principal objetivo é compreender os significados e
sentidos que os entrevistados atribuem a determinadas questdes e /ou situagdes” (COMO
citado em S§, 2021, p.25). Para Coutinho (2009) é uma das estratégias mais utilizadas na

Investigacdo-Acao (como citado em Castro, s.d., p.23).

Segundo S4 (2021) ¢ importante que o “investigador defina se pretende lidar com
factos, opinides, conhecimentos ou percecdes, para que a estruturacdo da entrevista se
possa traduzir no(s) objetivo(s) e na problematica da investigacao” (p.26) De acordo com
0 objetivo e a problematica de investigacdo, pretende-se lidar com conhecimentos,

realizou-se, por conseguinte, o guido de entrevista apresentado seguidamente:
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Guido de Entrevista

Q 1 - O jogo respeita o formato acessivel?

Q 2 - O tabuleiro € acessivel? O que mudaria/acrescentaria?

Q3 - Os cartdes “Missao” sao acessiveis? O que mudaria/acrescentaria?
Q4 - As cartas “Desafio” sao acessiveis? O que mudaria/acrescentaria?
Q5 - As estrelas sdo acessiveis? O que mudaria/acrescentaria?

Q6 - Os carrinhos sdo acessiveis? O que mudaria/acrescentaria?

Q7 - O dado é acessivel? O que mudaria/acrescentaria?

Q8 - Os recursos visuais usados sao significativos e representativos?

Q9 - As palavras utilizadas nas regras sdo conhecidas? Curtas? E simples?

Q10 - O namero de escolhas (3) nos desafios é adequado?

OBSERVACAO

A observacdo serd uma técnica que sera usada para dar resposta aos dois objetivos
de investigacdo. Ou seja, serd usada no estudo de caso e também serd utilizada na

investigacdo-acéo.

r

Para Fortin (1999) a observacdo ¢ “a chave do conhecimento e constitui o

elemento central do processo de investigacao” (p.36)

Na observacdo direta o investigador pode optar por ser participante ou néao
participante. Neste estudo opta por ser participante no sentido que ird explicar o0 jogo aos
participantes e além de observar os comportamentos das criangas no decorrer do jogo, ira

interagir aquando das respostas certas, realizando o gesto fixe com a méo e verbalizando
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“muito bem”. No caso das respostas erradas ird incentivar para ndo desmotivar e encorajar

que ira acertar para a proxima vez.

Para as fases 3, 4 e 5 da IA, de forma a dar resposta ao objetivo 1, o jogo sera
jogado pelas criancas, uma crianga com deficiéncia motora, deficiéncia auditiva,
deficiéncia visual (baixa visdo) do 6° ano de escolaridade; uma crianca autista do 6° ano
de escolaridade e uma crianca autista e com deficiéncia auditiva do 5° ano de
escolaridade, de forma a validar se 0 jogo € acessivel, observando as suas dificuldades e

facilidades.

Séo utilizadas grelhas de observacédo. A grelha de observacao para dar resposta ao
objetivo 1.A grelha esta divida em dois blocos que se refere aos “comportamentos a
observar” e “descri¢do de respostas”. No bloco “comportamentos a observar” temos as
seguintes questdes: “compreendeu as regras”, “conseguiu jogar o jogo”, “expressdes

2 (13

faciais durante o jogo”, “utiliza bem o dado

2 (13

, “conseguiu compreender os desafios”,
“gostou do jogo. O que mais gostou”, “Sentiu dificuldades no jogo. Onde. Porqué”.

Seguidamente, apresenta-se a grelha de observacdo:

Grelha de Observacdo para dar resposta ao objetivo 1

Comportamentos a observar Descricao  das Observagoes
respostas

Ql Compreendeu as regras.

Q2 | Conseguiu jogar o jogo.

Q3 Conseguiu compreender os desafios.

Q4 | Gostou do jogo? O que mais gostou?
Q5 Sentiu dificuldade no jogo? Onde?
Porqué?

Para o jogo 2 “Percurso de Carros” a grelha ¢ semelhante, contudo, uma vez que
ndo ha desafios, extingue-se a questdo “conseguiu compreender os desafios”, uma vez

que, s6 existem desafios no jogo 1 “Corrida de Carros”.

Para o estudo de caso, e de forma a dar resposta ao objetivo 2, de modo a analisar
as interacdes sociais e verificar se 0s jogos elaborados séo inclusivos vai-se convidar
quatro criancas do 6° ano de escolaridade de uma turma, de uma escola da regiao de Leiria

e registar as observagoes.
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Utilizou-se uma segunda grelha de observacéo para responder ao objetivo nimero
2. A grelha esté divida em dois blocos que se refere aos “comportamentos a observar” e
“descricao de respostas”. Na “descrigdo das respostas” ¢ dividida em quatro blocos que
corresponde a cada uma das criancas que ird participar no grupo, “crianca A” “crianga
B”, “crianga C” e “crianga D”. No bloco “comportamentos a observar” temos as seguintes
questdes: “Respeitou as regras”, “Respeitou a sua vez de jogar. Aguardou pacientemente
asuavez’;, “respeitou os colegas”; “Ajudou os colegas”; “Interagiu bem com os colegas”

“surgiu conflitos entre colegas”, “gostou de jogar com os colegas” e “ocorrem momentos

de simpatia entre colegas”. Seguidamente apresenta-se a grelha de Observacéo:

Grelha de observacao para responder ao objetivo nimero 2

Comportamentos a observar Descricao das respostas

Crianca A | Crian¢a B | Crianga C | Crianga D

Q1 | Respeitou as regras

Q2 | Respeitou a sua vez de jogar.

Q3 | Respeitou os colegas

Q4 | Ajudou os colegas

Q5 | Interagiu bem com os
colegas.

Q6 | Encontra-se motivado(a)

Q7 | Surgiu  conflitos  entre
colegas

Q8 | Gostou de jogar com os
colegas

Q9 | Ocorrem momentos de
simpatia entre colegas

Vai ser utilizada as grelhas de observacdo as criancas nho momento do jogo

“Corrida de Carros” e do jogo “Percurso de carros”.
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CHECKLIST

A checklist € uma técnica que serd usada para dar resposta ao objetivo 2, sobre a

possibilidade dos jogos desenvolvidos promoverem a incluséo.

Checklist pode ser definida como uma “lista de fatores, propriedades, aspectos,
componentes, critérios, tarefas ou dimensdes, cuja presenca ou quantidade devem ser
consideradas separadamente, a fim de executar uma determinada tarefa”.(Scriven, M.,

2005, p.1)

Para responder ao objetivo 2 adaptou-se uma checklist intitulada “Indicadores de
Inclusdo” de Mel Ainscow e Tony Booth (2002) incluida no Manual “Para uma Educagao
Inclusiva” (DGE, 2018, p. 68), como podemos observar no anexo 11. Foi criado e
organizado segundo trés dimensbes da escola (cultura, politicas e préaticas). Para a
presente investigacdo adaptou-se a checklist para os jogos de tabuleiro mantendo as

dimensGes usadas na escola, com alteragdes e adaptacdes para os jogos de tabuleiro, como

podemos observar seguidamente:

Indicadores para a inclusao

CI

CP

MI

DIMENSAO A CRIAR CULTURAS INCLUSIVAS NO JOGAR

A.1.1 Todos se sentem bem-vindos.

A.1.2 Os alunos entreajudam-se no jogo

A.1.3. A professora e investigadora colaboram entre si

A.1.4. A professora, a investigadora e os alunos respeitam-se mutuamente

A.1.5. Os professores e pais trabalham em parceria

A.1.6. Os professores e a direcdo da escola trabalham em conjunto

A.2.1 Os professores, a direcdo, os alunos partilham uma filosofia de inclusao.

A.2.2 Todos os alunos sdo igualmente valorizados

A.2.3 A relagdo professor/aluno é baseada no respeito mutuo

A.2.4. A escola procura remover barreiras a aprendizagem e a participagdo de
todos os alunos.
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A.2.5 A escola empenha-se em minimizar todas as formas de discriminagdo

DIMENSAO B CRIAR POLITICAS INCLUSIVAS

B.1.1 O jogo procura ser acessivel para todos

B1.2 Todos os alunos, participantes no jogo, sdo ajudados a familiarizar-se e
integrar-se na realizagdo do jogo

B.1.3 Os grupos de jogo sao realizados no sentido de valorizar os alunos

B.2.1 Todas as formas de apoio durante o jogo sdo coordenadas

B.2.2 O jogo permite minimizar as barreiras que impedem a realizacdo do jogo.

DIMENSAO C  PROMOVER PRATICAS INCLUSIVAS NO JOGO

C.1.1 O jogo foi planeado em funcao da aprendizagem de todos os alunos

C.1.2 O jogo encoraja a participacdo de todos os alunos que estdo a jogar

C.1.3 O jogo promove a compreensao da diferenca

C.1.4 Os alunos estdo ativamente envolvidos no jogo

C.1.5 Os alunos aprendem a jogar de forma colaborativa

C.1.6 O jogo promove a aprendizagem de como jogar, de todos os alunos

C.1.7 A realizag@o do jogo no contexto de sala ¢ baseada no respeito mutuo

C.1.8. A professora e investigadora avaliam a realizagdo do jogo em parceria

C.1.9 A investigadora promove a compreensao do jogo de todos os alunos

C.1.10 Todos os alunos do grupo participam no jogo

C.2.1 A diversidade dos alunos ¢ utilizada como recurso para realizacdo do
jogo

C.2.2 O saber dos professores ¢ plenamente utilizado

C.2.3 jogo ¢ jogado de forma justa para que possa apoiar a inclusdo

Legenda: Cl- Concordo Inteiramente; CP — Concordo até certo ponto; D — Discordo; MI — Preciso

de mais informacdo.

Tabela 2 — Questionario de Indicadores de Inclusdo de Mel Ainscow e Tony Booth, adaptado para jogos
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TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

ANALISE DE CONTEUDO

Para analisar as entrevistas vai ser utilizada a técnica de analise de contetido. Esta

técnica exige que se definam categorias de analise para a entrevista. Para isso vai-se usar

as categorias da grelha que iréo ser referidas no capitulo do “projeto de intervengao” para

cada entrevista. Vai dividir-se em tabelas, adaptado de Heron et al (2018a), relativamente

a acessibilidade visual, acessibilidade fisica, acessibilidade cognitiva, acessibilidade

comunicativa, acessibilidade intersecional.

Para a analise de contetdo relativamente aos dois jogos utilizou-se a mesma grelha

(ver tabelas 3, 4, 5, 6 e 7), em que para um jogo alguns elementos nao é aplicavel, como

por exemplo no jogo “Corrida de carros” na transcricdo, na parte do dado, seré escrito

ndo aplicavel, pois ndo existe dado neste jogo, apenas para o jogo “Percurso de Carros”.

Tabela 3 - Analise de Conteldo para Acessibilidade Visual

Acessibilidade Visual

Categoria

Transcricao

cores

Fichas (estrelas):
Tabuleiro:

contraste

Dados:
Tabuleiro:

Carta “Desafio”:
Carta “Missao’:

Escolha da fonte

Cartas “Desafio”:
Carta “Missao’:

Tato de fichas

Estrelas:
Carrinhos:

Dado nao estandardizado

Regras

Imagem adequadas:

Imagens nas cartas de jogo

Design de informacdo acessivel:

Informagao das cartas

Simples:
Imagens tateis com relevo:

Ilustragdes do tabuleiro
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Acessibilidade Fisica

Categoria

Transcri¢ao

Tamanho das cartas

Cartas “desafio” ou cartdes ampliados:

Forma das cartas

(Cantos superiores arredondados para
orientar o0s jogadores sobre maneira
correta de ler as cartas):

Forma de fichas

(Formas com diferentes formas fisica para
representar varios tipos de casas):
Tabuleiro:

Estrelas:

Tamanho dos elementos do tabuleiro do
jogo

Tamanho adequado:

Tabela 4 — Analise de Conteldo para Acessibilidade Fisica

Acessibilidade cognitiva

Categoria

Transcri¢cao

Nivel de leitura necessario

Escrita simples “Cartas Desafio™:
Regras:
Cartas “desafio”
Cartas “Missao”:
Linguagem simples das cartas
Regras:
Cartas “desafio™:
Cartas “Missdo’:

Complexidade do jogo

Jogo facil de aprender:

Tabela 5 — Analise de Contetdo para Acessibilidade Cognitiva

Acessibilidade comunicativa

Categoria

Transcri¢ao

Nivel de leitura

Palavras curtas:
Regras:
Cartas “desafio”:
Cartas “Missdo”:
Frases simples:
Regras:
Cartas “desafio™:
Cartas “Missdo”:

Tabela 6 — Andlise de Contelido para Acessibilidade Comunicativa
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Acessibilidade Intersessional
Categoria Transcri¢ao
Tamanho das cartas Cartas “desafio” com tamanho ampliado:
Cartas “missdo” com tamanho ampliado:
Complexidade do tabuleiro “simples”

Tabela 7 — Analise de Conteldo para Acessibilidade Intersessional

CAPITULO Ill. PROJETO DE INTERVENCAO

ELEMENTOS DO JOGO

O jogo “Corrida de carros” é composto por tabuleiro com medidas 30 x 40 cm,
com 29 cartas “Desafio” Facil, 20 cartas “Desafio” Médio e 14 cartas “Desafio” Dificil,
4 carros de diferentes cores (amarelo, verde, cinzento e branco) e forma, 30 estrelas

pequenas em EVA.

O jogo “Percurso de Carros” é composto por tabuleiro com medidas 40 x 30 cm,
com um dado em relevo, 4 carros com cores diferentes (amarelo, verde, cinzento e branco,
0s mesmos do jogol), cartdes Missdo (20 com fundo branco, 10 de trés estrelas e 10 de
quatro estrelas) e 40 estrelas no total, 20 amarelas, 10 azuis e 10 de cor rosa.

TABULEIRO

Para realizacdo dos dois tabuleiros foi realizada pesquisa na literatura sobre os
materiais aconselhados para criancas com deficiéncia visual (baixa visao), deficiéncia

auditiva, deficiéncia motora e criangas com autismo.

Foi utilizado o fundo preto em contraste com amarelo para fazer a base dos

tabuleiros, dos dois jogos, como é aconselhavel para pessoas com baixa visdo (Heron, et
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al., 2018, Santos, et al., 2021). Os tabuleiros tém um pequeno rebordo em EVA para 0s
carros ndo sairem da pista de corrida, nem do percurso, para facilitar a manipulacéo dos

carros pelo tabuleiro a criangas com deficiéncia motora.

No jogo “Corrida de Carros” elaborou-se um tabuleiro (Figura3) com casas
com varios formatos e cores. Houve o cuidado de ndo utilizar o verde e o vermelho, como
se aconselha para pessoas com daltonismo (Heron, et al., 2018), assim como foi evitado
usar somente cor para transmitir significado (Tomé, et al., 2018, GAG, 2012). As formas
das casas, foram realizadas em EVA (Silva 2008, como citado em Guimarées, 2020), por
sua vez, as casas foram realizadas em relevo para identificar as véarias etapas no jogo até
chegarem & meta, que se encontra também em relevo. Foi usado padrdes tateis para

identificar as casas (Tome et al., 2018).

Figura 3 — Tabuleiro do jogo 1 — “Corrida de Carros”

No jogo “Percurso de Carros” elaborou-se um tabuleiro (Figura 4) com um
percurso tipo labirinto onde os jogadores tém possibilidade de escolher o caminho a seguir
para apanhar as estrelas do seu cartdo “Missdo”. Foi colocado estrelas de cores diferentes,
3 estrelas rosa, 3 estrelas amarelas e 3 estrelas azuis colocadas de forma aleatoria em

papel autocolante e cartolina em relevo.
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Figura 4 — Tabuleiro do Jogo 2 — “Percurso de Carros”

PECAS DO JOGO

Tanto no jogo “Corrida de carros” como no jogo “Percurso de Carros” sdo
utilizadas estrelas em EVA (Silva, 2008, como citado em Guimarées, 2020), com velcro

para fixar as estrelas ao cartdo Missdo (Tome et al., 2018 e Scherer, 2021).

No jogo “Corrida de carros” as estrelas em EVA sdo amarelas e pequenas, num

total de 20 estrelas (agarradas ao tabuleiro).

No jogo “Percurso de Carros” as estrelas em EVA (Figurab) séo grandes e de
trés cores (amarela, azul e rosa). Sdo no total 40 estrelas, 20 amarelas, 10 azuis e 10 de
cor rosa. Evitou-se usar as cores vermelhas e verde para criangas com Daltonismo (Heron

et al., 2018). Sdo elaboradas em EVA, com velcro.

Figura 5 — Estrelas em EVA com velcro
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CARTAS
O jogo “corrida de Carros” € composto por 63 cartas “Desafio”, com trés niveis

diferentes de complexidade (Facil, Médio e Dificil), 29 cartas de Desafio Facil, 20 cartas

de Desafio Médio e 14 cartas de Desafio Dificil.

A Figura 6 mostra 3 exemplos de cartas de cada nivel de complexidade (fécil,

médio, dificil).

As cartas estdo em multiformato, estdo em Braille, para criancgas cegas, (Tomé et
al., 2018) com escrita simples e comunicacdo aumentativa, para criancas autistas, que
“possibilitam que as pessoas com dificuldades de comunicagdo interajam com os outros,
manifestando as suas opinides, sentimentos e tomadas de decisdo. Em suma, permitem a
participag@o na sociedade em igualdade de direitos e oportunidades” (Sousa, C, 2012).
As palavras sdo acompanhadas de Pictogramas através do Sistema de Simbolos
Pictogréaficos (SPC), (Tomé, 2019 e Sousa, 2012) para criangas autistas. Foram utilizados

0s pictogramas do programa Boardmaker e do site Arassac.

O género de textos e imagens sdo apropriados para a idade (Mascio et al, 2013),

E facultado trés opcdes de resposta.

A fonte escolhida foi a Verdana, sem serifa (Heron et al., 2018, Franco, 2018;
Tomé et al., 2018, 2019 e Novo, 2014). Tem o minimo 18 pt como aconselhavel por
Heron. et al, (2018); Tomé et al. (2018) e Marcato, 2016, como citado em Cunha, A.
2021.

Os cantos das cartas sdo arredondados (Tomé et al 2018), sendo que o canto
superior direito estd mais arredondado para orientar jogadores cegos sobre a maneira
correta de ler as cartas (Accessijeux).

O tamanho das cartas foi pensado para ser grande, ampliado (Heron et al 2018;
Tomé et al., 2019), para incluir Braille e pictogramas e para facilitar a manipulagéo das

cartas para criangas com deficiéncias motora. As cartas possuem as dimensdes de 21 x 13

cm, com cantos arredondados, impressos em papel de 160 gramas.




Figura 6 — Exemplos de cartas desafio facil, médio e dificil

DADO

O dado foi realizado em EVA (Silva 2008, cit. Guimarées, M., 2020), de cor
amarela e com pintas a preto para maior contraste (Heron, M. et al, 2018 e Santos, S. et
al., 2021). As pintas do dado foram realizadas a tinta preta com relevo (Heron, M. et al.,
2018; Marcato, 2016, cit. Cunha, A., 2021 e Scherer, L., 2021) para facilitar a
identificacdo do numero de pintas a criangas com baixa visdo e criangas cegas. Langou-
se 0 dado vinte vezes para verificar se ndo ficaria viciado e se a probabilidade de sair 0s
numeros era semelhante para todos os numeros. A utilizacdo de tinta relevo no dado, para

representar as pintas do dado, nédo pareceu afetar a probabilidades de saida dos nimeros.

Figura 7 — dado do jogo “Percurso de Carros”
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PEOES

Os pebes nos dois jogos sdo 4 carros de cores e formas diferente, de facil

identificacdo ao tato (Figura 8).

Todos os carros tém iman (Scherer, 2021), como podemos observar na Figura 9,
para criangas com deficiéncia motora. O iman facilita a crianca com deficiéncia motora

para que ndo saia do percurso, e para gque 0 carro nao caia no chao.

g

X /ll
o |

Figura 8 — carrinhos dos dois jogos

CARTOES

O jogo “Percurso de Carros” € composto por 20 cartdes “Missdo” (10 de trés
estrelas e 10 de quatro estrelas). Os cartdes possuem 20 x 8 cm, com cantos arredondados,
em papel de 160 gramas, como podemos observar na Figura 10.

Os cartbes estdo em Braille (Tomé et al., 2018), escrita simples, comunicacao
aumentativa (Sousa, C. 2012), com pictogramas e SPC, do programa Boardmaker e do
site Arasaac. Os cartdes ttm desenho de estrelas em relevo transparente (Santos et al.,
2021; Heron et al., 2018; Marcato, 2016, como citado em Cunha, A., 2021) e velcro para

criangas com deficiéncia motora (Tomé et al., 2018 e Scherer, L., 2021).

A fonte escolhida foi a Verdana, sem serifa (Heron et al., 2018, Franco, 2018;
Tome et al., 2018, 2019 e Novo, 2014), com o minimo de ornamentacdes para facilitar a
leitura a criangas com baixa visdo. Tem o minimo 18 pt como aconselhavel por Heron et
al, (2018); Tomé et al. (2018) e Marcato, 2016, (como citado em Cunha, 2021).
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Figura 9 — Cartées “Missdo” com 3 estrelas e com 4 estrelas em EVA com velcro
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CONSIDERACOES GERAIS NO DESIGN DOS JOGOS

Para realizar jogos acessiveis, comecou-se por utilizar as regras apresentadas na

tabela de sistematizacao de varios autores, que referimos no capitulo da fundamentacéao

tedrica e que foi adaptada, para anélise da acessibilidade dos dois jogos desenvolvidos.

As tabelas resultantes (Tabelas 8, 9,10. 11, 12, 13 e 14), tendo em consideracgéo 0s 2 jogos

a desenvolver, sdo apresentadas a seguir:

Acessibilidade visual

Jogo 1

Jogo corrida de carros

Jogo 2

Jogo
labirinto

género de

Escolha da cor

N3do foi utilizado o verde
nem o vermelho.

Evitou-se utilizar a cor
sozinha para transmitir
significado.

N3o foi utilizado o verde
nem o vermelho.

Evitou-se utilizar a cor
sozinha para transmitir
significado.

Utilizou-se o contraste do

Utilizou-se o0 contraste

Contraste preto e amarelo no |do preto e amarelo no
tabuleiro. tabuleiro e no dado.
Utilizou-se letra Verdana | Utilizou-se letra Verdana

Escolha da fonte nas cartas “desafio”. nos cartoes “Missdo”

Utilizou-se 18 pontos nas
cartas “desafio”

Utilizou-se 18 pontos nas
cartdes “missao”

tato de fichas (Tactility of

Foram wusadas formas
diferentes, no tabuleiro,
para diferenciar no tato.

Utilizou-se  tinta  de
relevo transparente nas
cartas “missao”,

tokens)
binocularidade Nao aplicavel Nao aplicavel
Dinheiro de papel Nao aplicavel Nao aplicavel

Dado nao estandardizado

Sem dado

Dado de tamanho grande
com pontos em relevo a
preto para o nimero de
pintas e com contraste
preto no amarelo.

Regras

Uso de linguagem clara e
simples.

Folheto de
acessiveis.

regras

Uso de linguagem clara e
simples.

Folheto de
acessiveis.

regras
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Imagens nas cartas de jogo

Foram utilizadas relevo
no contorno das estrelas
nos cartoes “Missdo”

Informacgao das cartas

Foram usados
pictogramas nas cartas
“Desafio”.

Foram usados
pictogramas nos cartdes
“Missdo”

Ilustragdes do tabuleiro

Sem ilustracdes, mas
utilizagdo de EVA para
formas de representacao
das “casas” no tabuleiro.

Produgdo de imagens
com técnicas artesanais

Apenas desenho de
estrelas com relevo.

Tabela 8 - Preenchimento da tabela de sistematizacdo de varios autores relativamente a Acessibilidade Viaual

Acessibilidade fisica Jogo corrida de carros | Jogo género de
labirinto
Tamanho das cartas carta desafio de tamanho | Carta missao de
grande, com elementos | tamanho grande, com
graficos ampliados. elementos graficos
ampliados.

Informacao nas cartas

Textos e 1imagens das
cartas “Desafio”
apropriado para a idade.

Textos e imagens das
nos cartdes “Missdo”
apropriado para a idade.

Forma das cartas

Canto superior
arredondados para
orientar os jogadores para
facilitar a leitura correta

Canto superior
arredondados para
orientar os jogadores

para facilitar a leitura

ao tabuleiro, com velcro,
para prevenir
movimentos acidentais.

das cartas “Desafio” correta dos  cartdes
“Missao”

Forma de ficha (token) Estrelas pequenas em | Estrelas grandes em
E.VA. de média | E.V.A. de facil
manipulagdo. manipulagao.

Componentes do jogo Fixar estrelas pequenas | Fixar carrinhos, com

iman, para evitar sair do
tabuleiro.

53




Fixar carrinhos, com
iman, para evitar sair do
tabuleiro.

Regularidade da manipulagao
da peca

mover O carro
realizar desafios
obter as Estrelas

para
para

Lancar o dado e

mover O carro para
ganhar as estrelas do
cartdo “missdao”. Numa
outra modalidade, deve
realizar o desafio para
ganhar a estrela.

Facilidade de comunicagdo de | instru¢des com escrita | instrugdes com escrita

instrucoes simples e com | simples e com
pictogramas. pictogramas.

Atuagdo fisica Nao aplicavel Nao aplicavel

Dinheiro de papel Nao aplicavel Nao aplicavel

Numero de fichas (tokens) Fixar casas e estrelas ao | Fixar estrelas ao
tabuleiro tabuleiro

Langamento do dado Nao tem dado Ser facilitado  pelo

tamanho do dado

Tamanho dos elementos do
tabuleiro do jogo

Tamanho adequado de
casas e estrelas

Estrelas grandes fixas no
tabuleiro. Estrelas
mobveis com velcro para
fixar na carta “Missao”

Tabuleiro

Suporte do tabuleiro para
evitar deslocamento
involuntario.

Suporte do tabuleiro
para evitar
deslocamento
involuntario.

Tabela 9 - Preenchimento da tabela de sistematizacao de varios autores relativamente a Acessibilidade Fisica

Acessibilidade cognitiva

Jogo corrida de carros

Jogo género de labirinto

Nivel de leitura necessario

Escrita simples.

Regras serdo explicadas
por um tutor

Escrita simples.

Regras serdo explicadas
por um tutor

Complexidade do estado do
jogo

Sem grande
complexidade. Cartas
com desafios com niveis
de complexidade
diferente.

O jogo ¢ facil de aprender,

com trés niveis de
dificuldade.

Sem grande complexidade.
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Objetivos do jogo sdo
claros.

Existe progressao do mais

simples para mais
complexo.

requisitos de memoria

Utilizacdo de memoria
visual e tatil

Utilizacdo de memoria

visual e tatil

Fluxo do jogo

Jogo por turnos. Ninguém
perde a vez

Jogo por turnos.

Ninguém perde a vez

Numeros de combinagoes de
fichas (tokens)

Utilizacao de estrelas em
E.VA.

utilizagdo das estrelas em
E.VA.

simples. Faz o desafio
corretamente, ganha uma

Cartas em papel com | Cartdes em papel com a
desafios. “missdo”, também para
~ colocar as estrelas
Cartdes em papel para :
recolhidas.
colocar as  estrelas
ganhas.
Sinergia de regras Nao observado Nao observado
Pontuagdo Sistema de pontuacdo | Sistema de pontuacao

simples. Tem de apanhar a
cor de estrelas da carta

desde o mais simples, ao
médio e 0 mais complexo.

Estrela missdo. Faz o desafio
corretamente, ganha a
Estrela
Conhecimentos gerais Necessario conhecimento | Nao necessario
geral. Contudo os | conhecimento. S6 ¢
desafios estdo agrupados | necessario cumprir  as
em 3 niveis de exigéncia | missoes.

Multitarefa

Nao aplicavel

Nao aplicéavel

Tabela 10 - Preenchimento da tabela de sistematizacéo de varios autores relativamente a Acessibilidade Cognitiva

Acessibilidade Emocional

Jogo corrida de carros

Jogo género de labirinto

Desafio

Jogo com desafios

Modalidade sem desafio.
Modalidade com desafios

Desespero

Destinos arbitrarios

Fazer bluff/ mentir

Nao aplicavel

Nao aplicavel

Necessidades de fechamento
/simetria

Nao aplicéavel

Nao aplicavel
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Mecanica “Take that”

Nao aplicéavel

Nao aplicavel

Temas perturbadores

Nao aplicavel

Nao aplicavel

Disparidade de pontuagdo

Nao aplicavel

Nao aplicavel

Eliminagao do jogador

Nao ha eliminagdao do
jogador.

Nao ha eliminagdo do
jogador.

“Agrupando-se”

Nao aplicavel

Nao aplicavel

Tabela 11 - Preenchimento da tabela de sistematizagao de varios autores relativamente a Acessibilidade Emocional

Acessibilidade
comunicativa

Jogo corrida de carros

Jogo género de labirinto

nivel de leitura Instrugdes com escrita | Instru¢des com  escrita
simples e com | simples e com pictogramas
pictogramas.

Audibilidade Nao utilizado Nao utilizado

Mentir/fazer bluff Nao aplicavel Nao aplicavel

comunicacdo da estratégia

Nao aplicavel

Nao aplicavel

necessidade de comunicagdo
audiveis

Nao aplicavel

Nao aplicavel

Tabela 12 - Preenchimento da tabela de sistematizacdo de varios autores relativamente a Acessibilidade Comunicativa

Acessibilidade
socioeconomica

Jogo corrida de carros

Jogo género de labirinto

Arte inclusiva

N3do observado

ndo observado

Sexismo na arte e na instrugao

Nao observado

ndo observado

tema

Sem temas perturbadores
ou desencadeadores

Sem temas perturbadores

ou desencadeadores

Contagens de jogadores

N3ao observado

N3ao observado

Custo

moderado

moderado

Tabela 13 - Preenchimento da tabela de sistematizagdo de varios autores relativamente a Acessibilidade

Socioeconémica

Acessibilidade
interseccional

Jogo corrida de carros

Jogo género de labirinto

tamanho das cartas/maos

Tamanho grande.

Realizar uma carta

desafio de cada vez

Tamanho grande.
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complexidade do tabuleiro

Tabuleiro simples

tabuleiro simples

Dados

Sem necessidade de dado

Dado grande de facil

manipulagao.

maos escondidas

N3do observado

ndo observado

Agéncia

Poder4d alguém jogar em
seu nome

Emocional/cognitivo

tempo de inatividade

N3do observado

N3do observado

Competicao

Promove
saudavel

competicao

promove competi¢ao

saudavel

Fisico/visual

tamanho da ficha (Token)

Estrelas pequenas em Eva

estrelas grandes em Eva

colocacao das fichas cartdo para colocar as | Cartdo “missdo” para
estrelas ganhas colocar as estrelas
apanhadas
cognitivo/visual
estética Formas simples, de facil | Formas simples, de facil
leitura de instrugoes leitura de instrugoes.
simbolismo utilizacdo de simbolos nas
estrelas de cores, para
criancas autondémicas
Fisico/comunicativo

instru¢des comunicadas

N3ao observado

ndo observado

Tudo

limitacdes de tempo

Sem limite de tempo.

O Jogo termina quando
um jogador conquistou as
seis estrelas em primeiro
lugar.

Sem limite de tempo.

O Jogo termina quando os
jogadores conquistaram as
estrelas da carta missao.

capacidade de entrar/sair

possivel

possivel

Duracao das sessdes do jogo

Previsto para durar pouco
tempo.

Previsto para durar pouco
tempo.

Tabela 14 - Preenchimento da tabela de sistematizacéo de varios autores relativamente a Acessibilidade Interseccional
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Seguidamente, preencheu-se a Tabela de Questdes de Pesquisa proposta por

Andrade et al. (2021) para responder a algumas questfes de pesquisa como se pode

observar na tabela seguinte:

Descricao das Questdes

Ql

Quais as deficiéncias
consideradas nos jogos?

Deficiéncia auditiva
Deficiéncia visual (Baixa Visao)
Deficiéncia Motora

Autismo

Q2

Que praticas foram utilizadas para
melhorar a acessibilidade dos
utilizadores?

Realizou-se pesquisa sobre diretrizes para
tornar os jogos mais acessiveis. Tendo em
considera¢do as recomendagdes realizou-se
0 jogo. Realizou-se uma tabela com as
deficiéncias e as recomendagdes para cada
uma delas. Houve cuidado de elaboracao
desde dados, cartdes “Missdo”, cartas
“Desafio” , tabuleiros, carros e estrelas.

Q3

Qual o proposito do jogo,

diversdo ou sério?

Jogo sério, que seja acessivel e que
promova inclusao

Q4

Em que ano foi desenvolvido?

2023

Q5

Qual a plataforma o jogo ¢
utilizado  (Mobile, PC ou
console)?

E jogo analdgico. Foram elaborados dois
jogos de tabuleiro.

Q6

O jogo ¢ destinado a qual publico
(Crianga, Adolescente, Adulto ou
Idoso)?

E destinado a criancas dos 10 aos aos 12
anos

Q7

Houve testes/avaliagdes para
validar  as funcionalidades
acessivels a  pessoas com
deficiéncias?

Sim. Houve 4 sessoOes de avaliagdes para
verificar a acessibilidade para cada crianca
com necessidades educativas especificas

Tabela 15 — Questdes de Pesquisa de Andrade et al.

Logo apds, analisou-se os jogos tendo em consideracdo o Design Universal. Os

jogos de tabuleiro irdo obedecer a 6 dos 7 principios do Design Universal (p.76, Guia

Prético, Os Direitos das Pessoas com Deficiéncia em Portugal):
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Uso equitativo — visando equiparar 0s conhecimentos, tendo niveis de
complexidade diferentes, contudo para um resultado comum que é jogar juntos.
Flexibilidade no uso — possibilidade de utilizacdo para pessoas com diferentes
tipos de deficiéncia.

Uso simples e intuitivo — Os jogos de tabuleiro desenvolvidos obedecem ao
critério de uso simples nos dois jogos e intuitivo no caso do jogo “corrida de
carros”, que consiste em realizar desafio para ganhar a estrela e chegar a meta.
Informacéo percetivel — Os jogos apresentam informacéo visual com
pictogramas para melhor percecdo e compreenséo.

Baixo esforco fisico — Os tabuleiros possuiem baixo esforco fisico na sua
manipulacdo e ndo hé necessidade de esforcos repetitivos.

Tamanho e espaco para aproximacao e uso — Tentou-se realizar tabuleiro nem
muito grande nem muito pequeno, com facilidade de manuseio das pegas (carros

e estrelas).

Para ser realizado os dois jogos procedeu-se a recolha de informacao

relativamente as carateristicas das criancas, gostos, capacidades e dificuldades.

LOGICA DO DOIS JOGOS

Irdo ser elaborados dois protétipos de jogo. Um dos jogos € intitulado “Corrida de

Carros” (Jogo 1) cujo objetivo é realizar uma corrida de carros em que o0 jogador avanca

0 seu carro cada vez que acerta num desafio, ganhando uma estrela.

O outro jogo intitulado “Percurso de Carros” (Jogo 2) € tipo um jogo de labirinto

onde o objetivo ndo é ir da partida para a chegada. O objetivo € a crianca procurar 0s

melhores caminhos do labirinto para apanhar todas as estrelas da sua carta “Missao”, com

trés cores diferentes (amarelo, azul e rosa), que estdo espalhadas no tabuleiro.

MECANICA DOS DOIS JOGOS
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Segundo Brathwaite e Schreiber (2009) ‘Mecanica de jogo’ ¢ um termo variante
para o que ¢ “comumente conhecido como ‘regra’. [...] O que torna o espago de jogo um
lugar realmente interessante para se estar s&o as mecéanicas de jogo. [...] Mecénicas sdo o
como algo funciona. Se vocé faz x, y acontece. Se x € verdadeiro, entdo vocé pode fazer
y. [...] Compreender isso [as mecanicas] € critico para todos os game designers”. (COMO

citado em Pecganha, 2018, p.34, traducgéo sua).

Brathwaite e Schreiber (2009) apresentam algumas categorias de mecanicas

frequentemente encontradas nos jogos:
* “Configuracdo: mecanicas que descrevem como 0 jogo ira comecar;

» Condic0es de vitoria: mecanicas que descrevem como o jogo é ganho. Alguns

jogos ndo possuem mecanicas de condigao de vitoria..

* Progressao de jogo: mecéanicas que descrevem o desenrolar jogo. Quem comeca
e por qué? O jogo é baseado em turnos ou em tempo real? Qual a ordem de jogo? Em
sentido horario ou outro tipo de parametro para definir a ordem de jogo? Esses tipos de

questdes sdo respondidas pelas mecanicas de progressao de jogo.

« AcOes: mecanicas que descrevem o que é possivel ao jogador realizar e quais

as consequéncias disso no estado do jogo.

* Viséo de jogo: mecénicas que que definem quais e como as informacgdes sao

reveladas ao jogador” (como citado em Pecanha, 2018, p.34)

O jogo “corrida de carros” leva os jogadores a realizarem uma corrida de carros
até a meta. O jogo serd iniciado por acordo dos jogadores, que ird decidir quem ira iniciar
primeiro. Para avancar necessitam acertar num desafio retirado aleatoriamente, com trés
niveis de complexidade (facil, médio e dificil) e ganham uma estrela. Se ndo acertam, ndo
avancam e ndo ganham estrela. O jogo termina quando todos os jogadores tiverem

atingido a “meta”.

O jogo “percurso de carros” leva os jogadores a realizarem um percurso no
tabuleiro com o objetivo de apanhar as estrelas das cores das estrelas do cartdo “Missao”.
O jogo sera iniciado por acordo dos jogadores, que ira decidir quem ira iniciar primeiro.

Para avancar necessitam lancar o dado e avangar o nimero de casas indicadas no dado,
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retirando a cor de estrela da casa em que ficou, colocando a estrela no seu cartdo
“Missao”. O jogo termina quando todos os jogadores tiverem apanhado e colocado no

cartdo “Missao” as estrelas correspondentes.

REGRAS

Segundo Huizinga (1971), as regras do jogo “sdo absolutamente obrigatorias e
servem para esclarecer davidas dos seus jogadores, impondo limites que obrigam o

jogador a tomar caminhos e decisdes especificas (como citado em Bellaver, 2019, p.82).

Os dois jogos foram desenvolvidos para 1 a 4 jogadores, com a duracao média de

15 a 20 minutos aproximadamente.
As regras devem ser simples e acessiveis (Santos et al.,2021 e Campos, 2021).
As regras de jogo para os dois jogos desenvolvidos sdo as seguintes:

Regras do jogo de “Corrida de Carros”: Cada jogador escolhe o carro como
pedo. Define-se quem inicia o jogo. O primeiro a jogar tira uma carta “Desafio” (facil,
médio ou dificil), se acertar, tira uma estrela e avanca o carro e é a vez do jogador
seguinte. Se errar, ndo tira a estrela e fica no mesmo sitio e é a vez do jogador seguinte.
O jogador que chegar primeiro a meta ganha. Os outros continuam a jogar até chegar a

meta também. O jogo termina quando todos os jogadores chegarem a meta.

Regras do jogo de “Percurso de Carros”: Cada jogador escolhe o carro como
pedo .Define-se quem inicia o jogo. Cada um tira um cartdo “Missdo”. O primeiro jogador
lanca o dado e avanca as casas que indica no dado. Pode iniciar num dos quatro cantos.
Tenta ir na dire¢c@o da cor das estrelas que se encontram no seu cartdo “Missao”. Quando
estiver na estrela ganha essa estrela e coloca no cartao “Missao” e joga o jogador seguinte.
Se a cor ja estiver preenchida guarda a estrela e continua a jogar até conseguir todas as
estrelas. Quem completar primeiro o cartdo “Missdo” ganha o jogo. Contudo os outros
jogadores continuam a jogar até completarem o seu cartdo “Missdao”. O objetivo do jogo
é ser inclusivo por essa razdo ninguém fica a meio do jogo. Todos irdo completar a misséo

e ter possibilidade de também ganhar o jogo.
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CAPITULO IV: APRESENTACAO E DISCUSSAO DE

RESULTADOS

Apresentam-se aqui 0s resultados obtidos de acordo com os objetivos de
investigacdo: comeca-se por dar resposta ao objetivo 1, apds pesquisa bibliografica,
através da analise das duas entrevistas realizadas a dois especialistas e através de 3 sessdes
individuais com as criancas com NEE para analisar se 0 jogo seria acessivel.
Seguidamente, da-se resposta ao objetivo 2, apresentando os dados da observacdo da
sessdo com criancas com NEE em conjunto com criangas sem NEE, da mesma turma,

para avaliar se 0 jogo promove incluséo.

OBJETIVO DE INVESTIGAGAO 1

ANALISE DAS ENTREVISTAS AO JOGO 1

Fez-se a transcri¢do da entrevista (ver anexo 19 e 20) e, de seguida, fez-se a analise

de conteudo seguinte.

Acessibilidade visual

As tabelas abaixo (tabelas 16 e 17) mostram a analise de conteudo feita para o
Jogo 1 — “Corrida de carros” — aos especialistas A (Professora Doutora Célia Sousa) e B

(Mestre Luis Vicente) no que diz respeito a acessibilidade visual.

Acessibilidade Visual
Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Célia Sousa
cores Dados: nao aplicavel neste jogo

Fichas (estrelas): “Est4d bem assim”
Tabuleiro: “sim”

62



cartas de jogo

contraste Tabuleiro: “sim”

Carta “Desafio”: “retirar o fundo amarelo, ndo é necessario”
Escolha da | Cartas “Desafio”: “sim”
fonte
Tato de fichas | Estrelas: “sim”
Dado ndo | Nao aplicavel
estandardizado
Regras Imagem adequadas: “sim”

“colocar palavra associado ao pictograma”

Imagens nas | Design de informacao acessivel: “sim”

Informacao das
cartas

Simples: “sim”
“Utilize palavras em conjunto com 0s pictogramas”

Visual

Tabela 16 - Anélise de contetdo feita para o Jogo 1, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade

Acessibilidade Visual

Categoria

Transcriciao da entrevista - Especialista Luis Vicente

Ccores

Dados: nao aplicavel neste jogo

Fichas (estrelas): “sim”

Tabuleiro: “alterar a forma”
“transforma o pentdgono num triangulo
[para ndo confundir as cores]

contraste

Tabuleiro: “Esta bom”
Carta “Desafio”: “Esta bom”

Escolha da fonte

Cartas “Desafio”: “Esta bom”

Tato de fichas

Estrelas: “Esta bom”
“A pessoa sabe que ¢ estrela e tem
velcro, sabe que ¢ isto que tem de tirar”

Regras

2

Imagem adequadas: “sim
“colocar palavra associado ao pictograma”

Imagens nas cartas

2

Design de informacao acessivel: “sim

de jogo

Informacao das | Simples: sim.

cartas “Utilize palavras em conjunto com os pictogramas”
[lustracoes do

tabuleiro

Tabela 17 - Analise de contelido feita para o0 Jogo 1, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade

Visual.

Conclui-se, com base na analise de contetdo, que o jogo produzido ainda néo era

totalmente acessivel, sendo necessario fazer alteragdes sobretudo em:

e retirar o fundo amarelo das cartas “Desafio”.
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e para os “carrinhos” foi aconselhdvel utilizar um iman mais forte.

e colocar uma “palavra associada ao pictograma”, nas cartas “desafio” e nas regras

Discussao dos resultados:

Tendo em consideracdo os resultados, as criancas cegas poderiam ter alguma

dificuldade em jogar este jogo.

Algumas consideracdes, como a forma da casa, do jogo “Corrida de Carros” SO teriam

utilidade em jogos em que 0s temas estariam separados por diferentes categorias (que era

a ideia inicial). Sera entdo, uma boa préatica a adotar. Porém, e uma vez que este jogo

acabou por incluir os temas misturados sem separacao, esta consideracdo ndo é necessario

aplicar. Em vez dos cartfes estarem separados por temas estdo separados segundo a sua

complexidade (facil, médio e dificil).

Acessibilidade fisica

As tabelas abaixo (tabelas 18 e 19) mostram a analise de contetdo feita para o

Jogo 1 —“Corrida de carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a acessibilidade

fisica

Acessibilidade Fisica

Categoria

Transcri¢cao da entrevista - Especialista Célia Sousa

Tamanho das cartas

2

Cartas “desafio” ou cartdes ampliados: “sim

Tato de fichas

Carrinhos:
“deve utilizar um iman mais forte”
[ao agarrar o carrinho, o carrinho desprendeu-se do iman]

Forma das cartas

(Cantos superiores arredondados para orientar os
jogadores sobre maneira correta de ler as cartas): “sim”

Forma de fichas

(Formas com diferentes formas fisica para representar
varios tipos de casas): “sim”

2

Tabuleiro: “sim

2

Estrelas: “sim

Tamanho dos elementos
do tabuleiro do jogo

2

Tamanho adequado: “sim
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Tabela 18 — Anélise de contetdo feita para 0 Jogo 1, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Fisica

Acessibilidade Fisica

Categoria Transcricao da entrevista - Especialista Luis Vicente
Tamanho das cartas Cartas “desafio” ou cartdes ampliados: “sim”
Tato das fichas Carrinhos: “deve usar um iman mais forte para nao sair
facilmente”
Forma das cartas Cantos superiores arredondados para orientar os

bh

jogadores sobre maneira correta de ler as cartas: “sim
Jog

Forma de fichas (Formas com diferentes formas fisica para representar
varios tipos de casas): “sim”

Tabuleiro: “Esta bom”

Estrelas: “Esta bom” “A pessoa sabe que ¢ estrela e tem
velcro, sabe que ¢ isto que tem de retirar”

2

Tamanho dos elementos | Tamanho adequado: “sim
do tabuleiro do jogo

“fazer um trago com tinta relevo por exemplo”

Tabuleiro “para a pessoa saber que o carro se vai movimentar daqui
para aqui”

Tabela 19 - Andlise de conteldo feita para 0 Jogo 1, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Fisica

Conclui-se, com base na analise de contetdo, que o jogo produzido no que diz
respeito & categoria acessibilidade fisica podera considerar-se acessivel, tendo sido
apenas sugerido fazer o tragco das casas com tinta relevo (apenas tinha tragco com caneta
de tinta), para definir melhor as casas e para criancas cegas saberem para onde devem

movimentar o carro (as casas em relevo na lateral poderiam ndo ser suficiente).

Acessibilidade cognitiva

As tabelas abaixo (tabelas 20 e 21) mostram a analise de conteldo feita para o
Jogo 1 —“Corrida de carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a acessibilidade

cognitiva.

Acessibilidade cognitiva

Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Célia Sousa

Escrita simples “Cartas Desafio”:
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Regras: “sim”

Cartas “desafio”: “sim”

Nivel de leitura necessario | Linguagem simples das cartas “Desafio”
Regras: “sim”

Cartas desafio: “sim”

2

Complexidade do jogo Jogo facil de aprender: “sim

Tabela 20 - Analise de conteudo feita para 0 Jogo 1, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Cognitiva

Acessibilidade cognitiva

Categoria Transcricio da entrevista - Especialista Luis
Vicente

Escrita simples “Cartas Desafio”:
Regras: “sim”
Nivel de leitura necessario Cartas “desafio”: “sim”
Linguagem simples das cartas “Desafio”
Regras: “sim”

Cartas desafio: “sim”

Complexidade do jogo Jogo facil de aprender: “sim, ¢ acessivel”

Tabela 21 - Anélise de contetido feita para 0 Jogo 1, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Cognitiva

Conclui-se, com base na analise de conteudo, que o jogo produzido no que diz
respeito a categoria acessibilidade cognitiva podera considerar-se acessivel, ndo tendo

sido sugerido alteragdes.

Acessibilidade comunicativa

As tabelas abaixo (tabelas 22 e 23) mostram a analise de conteudo feita para o
Jogo 1 —“Corrida de carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a acessibilidade

comunicativa

Acessibilidade comunicativa
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Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Célia Sousa

Palavras curtas:
Regras: “sim”
Nivel de leitura Cartas “desafio”: “sim”
Frases simples:
Regras: “sim”

2

Cartas “desafio”: “sim

Tabela 22,- Andlise de conteudo feita para o Jogo 1, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Comunicativa

Acessibilidade comunicativa

Categoria Transcri¢ido da entrevista - Especialista Luis Vicente

Nivel de leitura Palavras curtas:
Regras: “sim”
Cartas “desafio”: “sim”
Frases simples:
Regras: “sim”

2

Cartas “desafio”: “sim

Tabela 23 - Anélise de contetido feita para 0 Jogo 1, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Comunicativa

Conclui-se, com base na analise de contetdo, que o jogo produzido no que diz
respeito a categoria acessibilidade comunicativa podera considerar-se acessivel, ndo

tendo sido sugerido alteragoes.

Acessibilidade Intersessional

As tabelas abaixo (tabelas 24 e 25) mostram a analise de conteudo feita para o
Jogo 1 —“Corrida de carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a acessibilidade

intersessional

Acessibilidade Intersessional

Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Célia Sousa

2

Tamanho das cartas Cartas “desafio” com tamanho ampliado: “sim

67



Complexidade do tabuleiro | “simples”

Tabela 24 - Analise de contetdo feita para 0 Jogo 1, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Intersessional

Acessibilidade Intersessional

Categoria Transcricao da entrevista - Especialista Luis Vicente

2

Tamanho das cartas Cartas “desafio” com tamanho ampliado: “sim

2

Complexidade do tabuleiro | Acessivel: “sim

Tabela 25 - Analise de conteudo feita para o Jogo 1, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a
Acessibilidade Intersessional

Conclui-se, com base na analise de contetido, que o jogo produzido, no que diz
respeito a categoria acessibilidade intersessional, podera considerar-se acessivel, ndo

tendo sido sugerido alteragoes.

ANALISE DAS ENTREVISTAS AO JOGO 2

Iremos analisar as entrevistas em conjunto com as recomendacdes de Heron (2018).

Acessibilidade visual

As tabelas abaixo (tabelas 26 e 27) mostram a analise de contetdo feita para o
Jogo 2 — “Percurso de Carros” — a especialista A, a Professora Doutora Célia Sousa e 0

especialista B, 0 Mestre Luis Vicente, no que diz respeito a acessibilidade visual:

Acessibilidade Visual

Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Célia Sousa

cores Dados (cor adequado): “sim”
Fichas (estrelas): “sim”

Tabuleiro: “sim”

2

contraste Tabuleiro: “sim
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Escolha da | Cartdes “Missido”: “sim”
fonte
Tato de fichas | Estrelas: “sim”
Carrinhos:
“deve utilizar um iman mais forte”
Dado nao | “sim”
estandardizado
Regras Imagem adequadas: “sim”
“colocar palavra associado ao pictograma”
Imagens nas | Design de informacao acessivel: “sim”

cartas de jogo

Informacao das
cartas

Simples: “sim”
“colocar palavra associada aos pictogramas”

Imagens tateis com relevo: “sim”

Tabela 26 - Analise de contetdo feita para o Jogo 2, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade

Visual.

Acessibilidade Visual

Categoria

Transcri¢ido da entrevista - Especialista Luis Vicente

cores

Dados (cor adequado”: “sim”

(T3]

Fichas (estrelas): “-“aqui o unico sendo ¢ a cor, sugeria por
exemplo na estrela amarela vai colocar um pontinho com relevo
e no tabuleiro também, por exemplo a azul vai ter um risco € no
rosa uma cruz, ¢ uma forma de diferenciar as cores”

Tabuleiro: “Na estrela amarela vai colocar um pontinho com
relevo, por exemplo a azul vai ter um risco e no rosa uma cruz, ¢
uma forma de diferenciar as cores”

contraste

2

Tabuleiro: “”’sim

Escolha da fonte

Cartoes “Missao”: “sim”

Tato de fichas

Estrelas: “por exemplo na estrela amarela vai colocar um
pontinho com relevo e no tabuleiro também, por exemplo a azul
vai ter um risco € no rosa uma cruz, € uma forma de diferenciar
as cores”

Carrinhos: “mesmo que no outro jogo, utilizar um iman mais
forte”

Dado
estandardizado

nao

“sim, tem relevo, da para perceber perfeitamente se ¢ um, dois
ou trés”

Regras

Imagem adequadas: “sim”
g q

“colocar palavra associado ao pictograma”
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Imagens nas cartas | Design de informacio acessivel: “sim”
de jogo

Informacao das | Simples: sim.
cartas

9999

“colocar palavra associado ao pictograma

bh

Imagens tateis com relevo: “sim
g

Tabela 27 - Anélise de contelido feita para 0 Jogo 2, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Visual.

Conclui-se, com base na analise de conteudo, que o jogo produzido ainda néo era

totalmente acessivel, sendo necessario fazer alteracGes sugeridas sobretudo em:

e Utilizar um iman mais forte para os “carrinhos”

e Colocar uma “palavra associada ao pictograma” nas regras

e Colocar um pontinho com tinta relevo transparente, por exemplo, na estrela
amarela, a azul colocar um risco e na estrela rosa colocar uma cruz, para
diferenciar as cores, tanto nas estrelas em EVA como as estrelas do tabuleiro

e Colocar “palavra associada ao pictograma”

Discussao dos resultados:

Tendo em consideracdo os resultados, criancas cegas iriam ter dificuldade em
diferenciar as cores nos tabuleiros e nas estrelas em EVA. Por sua vez, iriam ter

dificuldade em jogar o jogo.

Assim como, criangas com deficiéncia motora poderiam ter dificuldade em manipular
o carrinho com o iman, uma vez que aplicando forca, facilmente se desprendia, dai ter

sido sugerido utilizar um iman mais forte.

Procedeu-se a realizacdo das alteracfes sugeridas.
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Acessibilidade fisica

As tabelas seguintes (tabelas 28 e 29) mostram a anélise de contetdo feita para o

Jogo 2 — “Percurso de Carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a

acessibilidade fisica:

Acessibilidade Fisica

Categoria

Transcri¢iao da entrevista - Especialista Célia Sousa

Tamanho das cartas

2

Cartas “desafio” ou cartdes ampliados: “sim

Forma das cartas

(Cantos superiores arredondados para orientar os
jogadores sobre maneira correta de ler as cartas): “sim”

Forma de fichas

2

Tabuleiro. “sim

2

Estrelas: “sim

Tamanho dos elementos
do tabuleiro do jogo

2

Tamanho adequado: “sim

Tabela 28 - Analise de contetdo feita para 0 Jogo 2, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade

Fisica.

Acessibilidade Fisica

Categoria

Transcri¢iao da entrevista - Especialista Luis Vicente

Tamanho das cartas

2

Cartas “desafio” ou cartdes ampliados: “sim

Forma das cartas

Cantos superiores arredondados para orientar os
jogadores sobre maneira correta de ler as cartas:

(194 2

S1m

Forma de fichas

Tabuleiro: “sim”

2

Estrelas: “sim

Tamanho dos elementos do
tabuleiro do jogo

Tamanho adequado: “sim”
q

Tabuleiro

“Na estrela amarela vai colocar um pontinho com relevo,
por exemplo a azul vai ter um risco e no rosa uma cruz, ¢
uma forma de diferenciar as cores”
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Tabela 29 - Analise de contetdo feita para o Jogo 2, da entrevista ao especialista B , no que diz respeito a
Acessibilidade Fisica.

Conclui-se, com base na analise de conteudo, que o0 jogo produzido no que diz
respeito & categoria acessibilidade fisica podera considerar-se acessivel, tendo sido
apenas sugerido colocar simbolos com tinta relevo, por exemplo colocar um ponto na
estrela amarela, um risco na estrela azul e uma cruz na estrela cor de rosa. Por estas razdes,

criancas cegas poderiam ter dificuldade de jogar o jogo.

Acessibilidade cognitiva

As tabelas abaixo (tabelas 30 e 31) mostram a analise de contetdo feita para o
Jogo 2 — “Percurso de Carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a

acessibilidade cognitiva

Acessibilidade cognitiva

Categoria Transcricido da entrevista - Especialista Célia Sousa

Linguagem simples:
Nivel de leitura necessario Regras: “sim”

Cartoées “Missiao”: “sim”

2

Complexidade do jogo Jogo facil de aprender: “sim

Tabela 30 - Andlise de conteudo feita para 0 Jogo 2, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Cognitiva.

Acessibilidade cognitiva

Categoria Transcri¢iao da entrevista - Especialista Luis Vicente

Linguagem simples:
Nivel de leitura necessario Regras: “sim”

Cartoées “Missiao”: “sim”

Complexidade do jogo Jogo facil de aprender: “sim, ¢ acessivel”

Tabela 31 - Analise de contelido feita para o0 Jogo 2, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Cognitiva.

Conclui-se, com base na analise de conteudo, que 0 jogo produzido no que diz
respeito a categoria acessibilidade cognitiva podera considerar-se acessivel, ndo tendo

sido sugerido alteragdes.
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Acessibilidade comunicativa

As tabelas seguintes(tabelas 32 e 33) mostram a analise de contetdo feita para o
Jogo 2 — “Percurso de Carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a

acessibilidade comunicativa.

Acessibilidade comunicativa

Categoria Transcricio da entrevista - Especialista Célia Sousa

Nivel de leitura Palavras curtas:
Regras: “sim”
Cartoes “Missao”: “sim”
Frases simples:
Regras: “sim”

Cartoes “Missao”: “sim”

Tabela 32 - Andlise de conteudo feita para 0 Jogo 2, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Comunicativa.

Acessibilidade comunicativa

Categoria Transcricido da entrevista - Especialista Luis
Vicente

Nivel de leitura Palavras curtas:
Regras: “sim”
Cartoes “Missao”: “sim”
Frases simples:
Regras: “sim”

Cartoes “Missao”: “sim”

Tabela 33 - Analise de contelido feita para 0 Jogo 2, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Comunicativa.

Conclui-se, com base na analise de conteudo, que 0 jogo produzido no que diz
respeito a categoria acessibilidade comunicativa poderd considerar-se acessivel, ndo

tendo sido sugerido alteragoes.
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Acessibilidade Intersessional

As tabelas seguintes (tabelas 34 e 35) mostram a analise de conteudo feita para o
Jogo 2 — “Percurso de Carros” — aos especialistas A e B no que diz respeito a

acessibilidade intersessional

Acessibilidade Intersessional

Categoria Transcricido da entrevista - Especialista Célia Sousa

2

Tamanho das cartas Cartoes “Missdo” com tamanho ampliado: “sim

Complexidade do tabuleiro | “simples”

Tabela 34 - Andlise de conteudo feita para 0 Jogo 2, da entrevista a especialista A, no que diz respeito a Acessibilidade
Intersessional.

Acessibilidade Intersessional

Categoria Transcri¢io da entrevista - Especialista Luis Vicente

Tamanho das cartas Cartoes “Missdao” com tamanho ampliado: “sim”

Complexidade do tabuleiro | Acessivel: “sim”

Tabela 35 - Anélise de contetido feita para 0 Jogo 2, da entrevista ao especialista B, no que diz respeito a Acessibilidade
Intersessional.

Conclui-se, com base na analise de contetdo, que o jogo produzido, no que diz
respeito a categoria acessibilidade intersessional, podera considerar-se acessivel, ndo

tendo sido sugerido alteragoes.

ANALISE DAS ENTREVISTAS - CONSIDERAGCOES FINAIS

Com base nos seus contributos, e para 0 proximo ciclo de Investigacdo-Agéo,
proceder-se-do as seguintes alteracdes: retirar fundo amarelo na carta “Desafio” e realizar

um trago com tinta relevo para definir melhor as casas, no jogo “Corrida de Carros”,
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colocar simbolos em relevo com tinta transparente nas estrelas em EVA e nas estrelas do
tabuleiro no jogo “Percurso de Carros”, aplicar-se um iman mais forte nos carrinhos, nos
dois jogos, assim como, colocar uma “palavra associada ao pictograma”, nas cartas

“Desafio” do jogo “Corrida de Carros” e nas regras para 0s dois jogos.

VALIDAGAO - CRIANCA B

Para responder ao objetivo 1 no sentido de verificar se 0s jogos desenvolvidos séo
acessiveis realizou-se uma sessdo de jogos para a crianga com autismo do 6° ano de
escolaridade com a sua mae e a Diretora de Turma. A crianca tende a isolar-se dos colegas
e qualquer toque mesmo amigavel sente como ameaca, isola-se com 0s seus pensamentos,
nos recreios esta geralmente sozinho. Gosta de jogos, de carros, cantar e interessa-se pela
vida dos animais e cultura geral. Logo, 0 jogo pode ter o tema dos carros e dos animais.
Segundo a Diretora de Turma o importante a ser trabalhado é a interacdo com 0s seus

colegas.

A presenca da mae foi justificada por ser uma crianga que se isola e que nao se
saberia muito bem qual seria a sua reacdo pois segundo a Diretora de Turma, isola-se

muito, ndo mantendo contato e ndo é comunicativo.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 38) com os dados relativos

a validacdo do jogo 1 pela crianca B

(194 2

Q1 — Compreende as | “sim

regras

(194 2

Q2 — Consegue jogar | “sim

0 jogo.
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Q3 -

compreender

Conseguiu
0s

desafios.

CCSim”

[Achou demasiado facil. Ira realizar com a turma os desafios

médio e dificil. ]

Q4 — Gostou do jogo.

O que mais gostou.

“Sim. Receber estrelas como prémio.”
[Fez todos os desafios entusiasmado]

[Estava feliz durante e no final do jogo. Sentiu-se incluido e

muito bem]

Q5 — Sentiu

dificuldades no jogo.

Onde. Porqué.

“Nao.”

[Compreendeu bem a mecanica do jogo e respondeu

corretamente a todos os desafios]]

Tabela 36 - Grelha de observacao da crianca B no Jogo 1

Assim, verifica-se que o jogo foi corretamente usado, parece ser acessivel a

criangas com autismo.

Seguidamente foi preparado o material para o segundo jogo intitulado “Percurso

de Carros” e explicada as regras. Compreendeu bem as regras iniciando 0 jogo a crianca.

Tirou uma carta “Missao” e observou a cor das estrelas que deveria recolher. Lancou o

dado e avangou o carro quanto o nimero de casas indicado pelo dado em dire¢do a uma

estrela da mesma cor do seu cartdo, conseguindo ganhar a estrela. De seguida foi a mae a

jogar e logo apds a Diretora de Turma. Revelou-se durante o jogo motivado e

conversador, interagindo bem.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 39) com os dados relativos

a validacéo do jogo 2 pela crianca B.

Q1 — Compreende as

regras

(194 2

S1m

[Compreendeu bem as regras iniciando o jogo a crianga]

Q2 — Consegue jogar

0 jogo.

(1955 2

S1m

[Tirou uma carta “Missdo” e observou a cor das estrelas que

deveria recolher. Langou o dado e avangou o carro quanto o
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nimero de casas indicado pelo dado, em dire¢do a uma estrela

da mesma cor do seu cartdo, conseguindo ganhar a estrela.]

Q3 — Gostou do jogo. | “Sim. De ser jogo tipo puzzle, de escolher o sitio onde vai parar

O que mais gostou. o carro.”

[Estava muito animado e interagiu bem.]

Q4 — Sentiu | “Nao.”
dificuldades no jogo.
Onde. Porqué.

Tabela 37 - Grelha de observagdo da crianga B no Jogo 2

Verifica-se assim gque o jogo foi corretamente usado. Verificou-se que as cartas
desafio eram demasiado féaceis para a crianca. Ird proceder-se a realizacdo de cartas
“desafio” médio e dificil. Apés a realizagdo do jogo considerou-se ser acessivel para
criangca com autismo. A crianca compreendeu bem as regras e a mecanica do jogo,

interagiu bem com quem jogou, a mée e a Diretora de Turma.

Assim, desta fase 4, foram feitas as alteragdes sugeridas (cartas desafio “médio”
e “dificil”) que, ndo sendo um problema de acessibilidade, estd relacionado com a
motivacdo para jogar o jogo. Nesta fase ndo foram evidenciados problemas de

acessibilidade.

VALIDACAO — CRIANGA A

Na 3° fase foi realizada uma sesséo de jogo com o intuito de validar o jogo perante
uma crianga com autismo, com défice auditivo e défice intelectual que frequenta o 5° ano

de escolaridade. Comunica através da Lingua Gestual. Anda no 5° ano com adaptacdes.

As caracteristicas de Transtorno do Espetro do Autismo (TEA) ndo estdo
totalmente comprovadas tendo em conta a surdez. Apresenta surdez Neuro sensorial
Bilateral. Ndo verbaliza. Dificil de realizar um diagnoéstico, contudo aponta para
deficiéncia Intelectual ndo especificada. Tem aulas de Lingua Gestual Portuguesa. Apesar
de grandes limitagOes apresenta grande interesse para leitura de palavras simples, contar

até 10, realizar adicBes e subtracdes simples. E acompanhado ao CRID pelo seu tutor, que
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comunica com ele através de Lingua Gestual Portuguesa. E acompanhado também pela

técnica do CRID. Gosta de jogos e de brincar com carros.

Realizou primeiro o jogo “Corrida de carros” com o seu tutor. Quando viu que o
jogo era com carros ficou muito contente e entusiasmado. Tirou uma carta desafio facil e
por gestos pediu ao tutor para lhe dizer o que estava escrito. Escolheu a resposta certa, 0
investigador mostrou gesto com a mao para dizer que a resposta estava correta e “deu
cinco”. De seguida, a crianga retirou uma estrela e avangou uma casa muito satisfeito.
Seguidamente, disse ao seu tutor que era a sua vez de jogar (por gestos). O tutor tirou
uma carta desafio, traduziu para lingua gestual e escolheu uma opcao pedindo a crianca
para confirmar se era a correta. A vez, foram jogando e realizando os desafios. Ao fim de
trés cartas desafio, a crianga percebeu a mecénica das perguntas e rapidamente escolhia a
opcao correta. Foi o primeiro a chegar a meta e ficou muito feliz. Fizemos o gesto para

“venceste” e ficou muito satisfeito e feliz.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 36) com os dados relativos
a validacdo do jogo 1 pela crianga A.

Q1 — Compreendeu | Sim.

as regras . . i )
g Foi explicada as regras e o tutor traduzia para Lingua Gestual.
Uma vez compreendida as regras, iniciou o jogo.
Q2 - Conseguiu | Sim

JOgar 0 Jogo. Percebeu perfeitamente que antes tinha de realizar um desafio

€ acertar para apanhar uma estrela e avancgar o carro uma casa.

Escolheu a resposta certa, o investigador mostrou gesto com a
mao para dizer que a resposta estava correta e “deu cinco”.

[Ao fim de trés cartas desafio, a crianca percebeu a mecanica
as perguntas e rapidamente escolhia a op¢do correta. Foi o
primeiro a chegar a meta e ficou muito feliz.

Q3 — Conseguiu | Sim, mas necessita do Tutor para ler e traduzir para Lingua
compreender os | Gestual Portuguesa. Apenas sentiu dificuldade num desafio. Os
desafios. outros desafios, respondeu acertadamente. Nao consegue ler e
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interpretar sozinho os desafios, apesar de que com a realizacao
de varios desafios acaba por perceber a mecanica.

Compreendeu a mecanica do jogo e relembrava ao seu tutor que
era a vez de jogar.

Q4 — Gostou do jogo.
O que mais gostou.

Sim.

Quando viu que o jogo era com carros ficou muito contente e
entusiasmado.

Estava entusiasmado, sorridente e feliz.

Q5 — Sentiu
dificuldades no jogo.
Onde. Porqué.

Teve dificuldade num desafio, em perceber o que utiliza a
enfermeira.

Tabela 38 - Grelha de observagéo da crianga A no Jogo 1

Discussao dos resultados

O jogo apresenta “limitagdes” em termos da surdez. Idealmente, o jogo teria um video

onde um especialista em Lingua Gestual Portuguesa explicava as instruc@es, etc. Assim,

0 jogo foi jogado apenas porque existia um tutor que fazia a tradugéo.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 37) com os dados relativos

a validacdo do jogo 2 pela crianca A

Q1 — Compreende as

regras

(Y75 2

S1m

[compreendeu as regras € iniciou o jogo entusiasmado]

Q2 — Consegue jogar

0 jogo.

(1955 2

S1m

[conseguiu de forma auténoma lancar o dado e movimentar o

carro para apanhar as estrelas da sua carta missao]
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Q3 — Gostou do jogo. | “Sim.”

O que mais gostou.
[Gostou de procurar de forma autébnoma as estrelas da sua carta

missdo, lancando o dado e contando as casas até chegar as cores

que precisava recolher, sempre com um sorriso no rosto].

Q4 — Sentiu | [Nao sentiu grandes dificuldades, conseguiu de forma
dificuldades no jogo. | autonoma lancar o dado e movimentar o carro para apanhar as
Onde. Porqué. estrelas da sua carta missao” Aqui nao precisou da ajuda do
tutor. Interagiu bem com o tutor, relembrando que era a vez

dele].

Tabela 39 - Grelha de observacéo da crianga A no Jogo 2

Assim, verifica-se que o jogo foi corretamente usado. A crianga foi apoiada pelo
seu tutor em dois aspetos ligados a acessibilidade comunicacional: as instrucoes e as
cartas “desafio” (do jogo 1) utilizando a Lingua Gestual Portuguesa. Verificou-se que
seria pertinente a realizacdo de Qr code nas cartas “desafio” em Lingua Gestual
Portuguesa, para maior autonomia da crianca, porém, ndo foi alterada por motivos

econdmicos.

Assim, na 32 fase ndo foram feitas alteracdes.

VALIDACAO — CRIANCA C

A crianca com deficiéncia motora, deficiéncia auditiva e deficiéncia visual (baixa
visdo) frequenta o 6° ano. Apresenta atrofia do tronco cerebral. Encontra-se numa cadeira
de rodas devido o desenvolvimento motor estar comprometido. Gosta de tudo o que é
jogos, é muito educada. Comunica com Lingua Gestual, mas muito com a cabeca. No
Centro de Recursos para Inclusdo Digital (CRID) joga Grid-3, jogos de agédo-reacéo,
mem@ria visual, cores e nUmeros até 10, associa objeto a palavra, partes do corpo, jogo

de trés em linha, jogo do labirinto cujo objetivo é recolher estrelas. Segundo a técnica €
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inclusiva, tem o cuidado de dar a vez. Mostra-se contente quando acerta e triste quando
erra. Segundo a mée tem muito interesse em brincar com carrinhos, consegue manipulé-

los e joga jogos de tabuleiro tipo “Gléria” com a ajuda da mie. E muito expressiva.

Como a crianca tem varias deficiéncias, observou-se uma sessdo realizada no
CRID para perceber as suas capacidades, limitacbes, gostos, interesses, que foi
complementada com uma entrevista informal & mée sobre os interesses e dificuldades da

crianga.

Observou-se que a crianca consegue agarrar pecas grandes como um dado, por
iss0, ira tentar-se que o jogo nao dependa da motricidade fina. Logo os carrinhos do jogo
sdo grandes, as cartas do jogo séo grandes, o dado do jogo € grande. A crianca mostrava
dificuldade em ver uma face do dado, logo o contraste deve ser grande e as pintas devem
ter relevo para ajudar a contar.

Inicialmente foi pensado em fazer-se um jogo que pudesse ser jogado numa aula.
Por esta razao, € pertinente o jogo ter de ser terminado em menos de uma hora. Contudo
observou-se que a crianga se cansava depressa. Por esta razdo, procurou-se fazer um jogo
que demorasse pouco tempo. Optou-se por um jogo que terminaria em 15/20 minutos.

A crianga compreendia as instrucdes do jogo se este fosse muito simples. Por esta
razdo, 0 jogo ndo pode ser complexo, mas sim simples. (a pensar nas criancas com
deficiéncia intelectual)

Esta crianga esteve hospitalizada, pelo que a validacdo que esta crianca fez
atrasou-se e decorreu posteriormente ao uso em grupo. Desta forma, e por outras palavras,
0 jogo que foi usado em grupo € aquele resultante da investigacdo-acao até a fase 4. De
qualquer forma, o contributo da crianca C, apesar de ser posterior ao jogo em grupo,

também serviu para verificar a acessibilidade (ou seja, a fase 5 da 1A)

Assim, a validacdo da crianga C deve-se ter em conta que era a 22 vez que jogava 0 jogo.

Voltou a jogar de novo, com a técnica e a investigadora.

Logo que viu o jogo, esbogou um sorriso. Foi a crianga que colocou os carros no
tabuleiro, como a investigadora tinha feito na primeira vez que jogou, acompanhada com

os colegas de turma. Tem boa memoria e sentido de orientagéo espacial.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 40) com os dados relativos

a validacéo do jogo 1 pela crianca C

81



Q1 — Compreende as
regras

sim

Q2 — Consegue jogar

Sim, com autonomia

0 jogo.

Q3 — Conseguiu | Sim. Como era a segunda vez que jogou conseguiu fazer os
compreender os | desafios sozinha, percebeu por associacdo o tipo de perguntas
desafios. e que para cada associagdo havia 3 respostas, sendo uma a

correta. Analisou sozinha e indicou as respostas corretamente a
todos os desafios, sem precisar que alguém traduzisse para
Lingua Gestual. Baseou-se nos pictogramas. Muito expressiva

e contente quando acertava.

Q4 — Gostou do jogo.

O que mais gostou?

Sim. De receber estrelas e ter um carro como pedo. Ela gosta
muito de carros, fez uma festa quando viu de novo os carros,

ficou muito contente.

Q5 — Sentiu
dificuldades no jogo.

Onde. Porqué.

Nao sentiu dificuldades. Compreendeu que tinha de fazer o
desafio e se acertava tirava a estrela e avancava o carrinho.
Ficava muito contente cada vez qua acertava. Esperava
pacientemente a sua vez, indicando-nos que era a nossa vez,
apontando com o dedo para nds. Interagiu muito bem com a

técnica e a investigadora.

Tabela 40- Grelha de observacéo da crian¢a C no Jogo 1

A validacéo do jogo 2 também foi feita posteriormente ao jogo em grupo. Na

primeira vez que jogou, teve algumas dificuldades a dirigir o carro para as estrelas que

precisava , avangava o carro independentemente de sair na cor que pretendia. Desta vez

conseguiu perceber melhor e dirigia o carro para as estrelas da cor do seu cartao “Missao”.

Apresenta-se de seguida a grelha de observacéo (tabela 41) com os dados relativos

a validacéo do jogo 2 pela crianca C

Q1 — Compreende as
regras

Sim
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Q2 — Consegue jogar | Sim. Conseguiu jogar de forma autonoma. Raramente precisou
0 jogo. de ajuda.

Q3 — Gostou do jogo. | Sim. Das estrelas e dos carros.
O que mais gostou.

Q4 — Sentiu | Como era a segunda vez que jogava, percebeu melhor o
dificuldades no jogo. | objetivo do jogo, lembrava-se como se jogava. Percebeu que
Onde. Porqué. tinha de procurar as estrelas com as cores da sua carta “missao”.

Lancava o dado, contava e avangava o carrinho consoante o
numero sem dificuldade em direcdo a estrela que precisava.

Tabela 41 - Grelha de observacéao da crianca C no Jogo 1

O jogo foi corretamente utilizado pela crianca, pelo que parece ser acessivel.

Considerac0es finais

O jogo foi corretamente usado pelas trés criangas. Tendo sido realizada alteracao
ao jogo, tendo sido desenvolvido cartas de desafio médio e dificil, Contudo, verificou-se
que as criancas com deficiéncia auditiva ndo iriam conseguir jogar sem o apoio do tutor
e da mée da crianga. Seria necessario inserir Qr Code com video das cartas “desafio” em
Lingua Gestual Portuguesa, todavia, ndo foi realizada esta alteracdo por falta de recursos
econdmicos. Sem o0s videos sera necessario um tutor que traduza os desafios para Lingua

Gestual Portuguesa.

RESPOSTA AO OBJETIVO DE INVESTIGAGAO 1

Terminadas as 5 fases de validacdo da acessibilidade do jogo, somos levados a
crer que o0 jogo, perante as sucessivas validacoes e reformulacdes pode ser considerado
acessivel. Contudo, houve algumas coisas que ndo foram testadas, nomeadamente
acessibilidade visual (cegueira e daltonismo) porque nenhum dos participantes
apresentava essa incapacidade. Por este motivo, algumas alteragfes ndo foram feitas em
tempo real, como substituir o pentagono do jogo de “corrida de carros” para triangulo no

jogo de tabuleiro.
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Observou-se que os dois jogos desenvolvidos sdo acessiveis pois verificou-se a
“facilidade de praticar um jogo, mesmo com condic¢des limitantes, sejam deficiéncias
funcionais, permanentes ou temporarias — como cegueira, surdez ou reducdo de
mobilidade” (IGDA, 2004, p.5)

OBJETIVOS DE INVESTIGACAO 2

Para responder ao objetivo 2 “verificar se 0s jogos acessiveis elaborados
promovem a inclusdo escolar” foi realizada uma sesséo com quatro crian¢as da mesma
turma de uma escola do agrupamento de Leiria. Duas das criangas tinham necessidades
educativas especificas, uma crianca com deficiéncia auditiva, deficiéncia visual (baixa
visdo) e deficiéncia motora, deslocando-se em cadeira de rodas (aqui designada por
crianca A) e a outra crianga com autismo (aqui designada por crianga B). As outras duas
criangas (aqui designadas por criangas C e D) ndo tinham necessidades educativas
especificas. Inicialmente foi escolhida pela Diretora de Turma uma sala com mesa-

redonda com altura suficiente para uma cadeira de rodas

Foi preparado o material de jogo e colocado todos os componentes em cima da
mesa. Iniciou-se pela apresentagdo do investigador e apresentacdo dos jogos. Iniciou-se
a sessdo de jogos com o jogo “corrida de carros”, colocando-se 0 material necessario a
disposigéo das criangas. Comegou-se por explicar as regras e a escolha de “carrinhos”
para cada um. Houve o cuidado de verificar se todos perceberam as regras antes de iniciar.
A crianga com mais dificuldades tinha as cartas “desafio” facil e as outras trés criangas
tinham as cartas “desafio médio”. Gentilmente os colegas cederam a vez de iniciar o jogo
a crianga A (com deficiéncia motora, deficiéncia visual (baixa visdo) e deficiéncia
auditiva). Ficou muito feliz assim que se apercebeu que 0 jogo tinha carros, tendo
escolhido logo o seu. De seguida jogou a crianga com autismo, seguidamente os colegas

sem necessidades educativas especificas
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O jogo jogado foi o resultado da fase 4, dos ciclos de investigacdo-acdo atras

descritos (a crianca que validou o jogo na fase 5, e por indisponibilidade de calendério,

s0 fez a validacdo posteriormente).

GRELHA DE OBSERVACAO

Durante o jogo foi observado o respeito e a alegria de jogar em conjunto. A crianga

A ganhou o desafio, tendo ficado muito feliz, levantando os bragos como sinal de vitoria

e esbocou um sorriso nos labios. Os colegas demonstraram-se felizes por ela.

Para responder ao objetivo 2 observou-se 0s comportamentos das criangas durante

os dois jogos e registou-se 0s comportamentos na grelha seguinte (tabela 42),

relativamente ao jogo 1 “Corrida de Carros”:

Descricdo das respostas
Crianca A Crianca B Crianca C Crianca D
Comportamentos
a observar
Q1 | Respeitou as Sim Sim Sim Sim
regras
Q2 | Respeitou a sua Sim Sim Sim Sim
vez de jogar. muito focada Aguardou Aguardou Aguardou
quando os | pacientemente | pacientemente | pacientemente
outros a sua vez. a sua vez. a sua vez.
estavam a
jogar.
Aguardou
pacientemente
a sua vez.
Q3 | Respeitou 0s Sim Sim Sim Sim
colegas esbocava cedeu a vez cedeu a vez cedeu a vez
alegria de de iniciar o de iniciar o de iniciar o
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jogar em jogo a crianga | jogo a crianga | jogo a crianga
conjunto A. A. A.
Q4 | Ajudou os colegas Sim Sim Sim Sim
Q5 | Interagiu bem com Sim Sim Sim Sim
os colegas embora
timidamente
Q6 | Encontra-se Sim Sim Sim Sim
motivado(a) Ao ver que o | Sorria durante
jogo era com 0 jogo,
carros a quando Esbocava Esbocava
crianca ficou acertava os alegria de alegria de
muito feliz. “desafios” e jogar em jogar em
Levantou os quando conjunto conjunto
bragos e ganhou o
sorriu quando jogo. Sorria durante
ganhou. 0 jogo, Sorria durante
quando 0jogo e
acertavam os quando
“desafios”. acertava os
“desafios”
Q7 | Surgiu  conflitos Nao Nao Nao Nao
entre colegas
Q8 | Gostou de jogar Sim Sim Sim Sim
com 0s colegas Era evidente o | Sorria durante | Sorria durante | Sorria durante
SOTTiSO NOS 0 jogo 0jogo e 0jogo e
labios durante quando os quando os
0 jogo colegas colegas
acertavam acertavam
Q9 | Ocorrem Sim Sim Sim. Deu o Sim
momentos de | Ofereceu o Timidamente dado ao Sorria quando
simpatia entre dado ao sorria quando colega os colegas
colegas colega os colegas seguinte. Deu | acertavam os
seguinte ganharam o cartdo “desafios”.
desafio ao Deu o dado
colega ao colega
seguinte. seguinte.
Sorria quando | Bateu palmas
os colegas quando os
acertavam os colegas
“desafios”. ganharam
Bateu palmas
quando os
colegas
ganharam

Tabela 42 Grelha de observagéo de comportamentos observados durante o jogo 1

Seguidamente aplicou-se o segundo jogo intitulado de “Percurso de carros”, tendo

sido explicada as regras. Durante o jogo houve o respeito de cada um jogar. Neste jogo
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também foi possivel observar que se estavam a divertir em conjunto, havendo respeito

uns pelos outros, em que cada crianga apds a sua vez de jogar teve o cuidado de dar o

dado ao jogador seguinte. Observou-se ainda que todas as criangas interagiram bem umas

com as outras. A Diretora de Turma referiu que foi “muito giro” e que “correu muito

bem”. Ficou surpreendida pelo fato da crianga A ter conseguido jogar com os colegas de

turma e do fato da crianga B ter interagido com os colegas. Registou-se 0s

comportamentos na grelha seguinte (tabela 43), relativamente ao jogo 2 “Percurso de

Carros™.
Descricio das respostas
Crianca A Crianca B Crianca C Crianca D
Comportamentos
a observar
Q | Respeitou as Sim Sim Sim Sim
1 | regras
Q | Respeitou a sua Sim Sim Sim Sim
2 | vez de jogar. Aguardou Aguardou Aguardou Aguardou
pacientement | pacientement | pacientement | pacientement
€ a sua vez. € a sua vez. € a sua vez. € a sua vez.
Q | Respeitou 0s Sim Sim Sim Sim
3 | colegas Deu o dado cedeu a vez cedeu a vez cedeu a vez
ao jogador de iniciar o de iniciar o de iniciar o
seguinte JOgo a crianca | jogo a crianga | Jogo a crianga
A. A. A.
Deu o dado Deu o dado Deu o dado
ao jogador ao jogador ao jogador
seguinte seguinte seguinte
Q | Ajudou 0s Sim Sim Sim Sim
4 | colegas
Q | Interagiu  bem Sim Sim Sim Sim
5 | com os colegas embora
timidamente
Q | Encontra-se Soriia cada Sim Sim Sim
6 | motivado(a) vez que Sorria durante | Sorria durante | Sorria durante
ganhava a 0 jogo, 0jogo, € 0 jogo, €
estrela. quando quando quando
Levantou os ganhava as ganhou. ganhou e os
bragos e estrelas e colegas.
sorriu quando | quando foi o
ganhou. primeiro a
ganhar o
jogo.
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Q | Surgiu conflitos Nao Nao Nao Nao
7 | entre colegas
Q | Gostou de jogar Sim Sim Sim Sim
8 | com os colegas Sorria durante | Sorria durante | Sorria durante | Sorria durante
0 jogo 0 jogo 0jogo e 0jogo e
quando os quando os
colegas colegas
acertavam acertavam
Q | Ocorrem Sim Sim Sim Sim
9 | momentos de | Ofereceu o Deu o dado Deu o dado Deu o dado
simpatia  entre dado ao ao colega ao colega ao colega
colegas colega seguinte. seguinte. seguinte.
seguinte e Timidamente | Sorria quando | Bateu palmas
sorria sorria quando os colegas quando os
os colegas ganhavam as colegas
ganharam. estrelas do ganharam
cartao
“Missao”
Bateu palmas
quando os
colegas
ganharam

Tabela 43 Grelha de observagao de comportamentos observados durante o jogo 2

CHECKLIST

O seu preenchimento foi realizado pela Diretora de Turma em que preencheu

todos os fatores da cheklist com “concordo inteiramente”, tendo ficado surpreendida,

muito satisfeita e feliz por ter observado que os jogos possibilitaram incluséo das criangas

com Necessidades Educativas Especificas. Tendo expressado que o momento de jogos

“foi muito bom”, “correu muito bem” No final dos jogos além das criancas estarem

animadas e contentes, verificou-se que tanto a mde como a Diretora de Turma (DT)

também estavam satisfeitas. A DT inicialmente tinha algumas ddvidas se a crianga A

conseguiria jogar com as outras criangas tendo no final afirmado “fiquei muito feliz de os

ver jogar todos juntos e de ter corrido tdo bem”. De seguida apresenta-se a cheklist
preenchida pela DT (tabela 43).
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Indicadores de inclusdo

Tabela elaborada com base na tabela de Mel Ainscow e Tony Booth (2002), adaptado ao jogo.

Indicadores para a inclusdo
_DIMENSAO A CRIAR CULTURAS INCLUSIVAS NO JOGAR

A.1.1 Todos se sentem bem-vindos.

A.1.2 Os alunos entreajudam-se no jogo

A.1.3. A professora e investigadora colaboram entre si

A.1.4. A professora, a investigadora e 0s alunos respeitam-se mutuamente
A.1.5. Os professores e pais trabalham em parceria

A.1.6. Os professores e a dire¢do da escola trabalham em conjunto

A.2.1 Os professores, a direcdo, os alunos partilham uma filosofia de
inclusdo.

A.2.2 Todos os alunos sdo igualmente valorizados
| A.2.3 A relagdo professor/aluno é baseada no respeito mituo
| A24.A escola procura remover barreiras a aprendizagem e a participagdo
| de todos os alunos.

A.2.5 A escola empenha-se em minimizar todas as formas de discriminagio
DIMENSAOB  CRIAR POLITICAS INCLUSIVAS

B.1.1 O jogo procura ser acessivel para todos

B1.2 Todos os alunos, participantes no jogo, sdo ajudados a familiarizar-se e
integrar-se na realizagdo do jogo

B.1.3 Os grupos de jogo sdo realizados no sentido de valorizar os alunos
B.2.1 Todas as formas de apoio durante o jogo sdo coordenadas

B.2.2 O jogo permite minimizar as barreiras que impedem a realizagdo do
jogo.
_DIMENSAOC  PROMOVER PRATICAS INCLUSIVAS NO JOGO

C.1.1 O jogo foi planeado em fungdo da aprendizagem de todos os alunos
C.1.2 O jogo encoraja a participagdo de todos os alunos que estdo a jogar
C.1.3 O jogo promove a compreensdo da diferenca

C.1.4 Os alunos estdo ativamente envolvidos no jogo

C.1.5 Os alunos aprendem a jogar de forma colaborativa

C.1.6 O jogo promove a aprendizagem de como jogar, de todos os alunos
C.1.7 A realizagao do jogo no contexto de sala é baseada no respeito mutuo
C.1.8. A professora e investigadora avaliam a realizacdo do jogo em parceria
C.1.9 A investigadora promove a compreensao do jogo de todos os alunos
C.1.10 Todos os alunos do grupo participam no jogo

C.2.1 A diversidade dos alunos é utilizada como recurso para realizacdo do
jogo -

C.2.2 O saber dos professores é plenamente utilizado

C.2.3 jogo € jogado de forma justa para que possa apoiar a inclusdo
Traduzido e Adaptado de Mel Ainscow e Tony Booth (2002)

o

CP D MI

xRl X ] IX] P x P X P

XI5 > [ oebx X P2 [ x| X X

Legenda: Cl- Concordo Inteiramente; CP ~ Concordo até certo ponto; D — Discordo; MI — Preciso de mais
informacgio

Tabela 44 - Cheklist de Indicadores de Inclusdo adaptado para os jogos, preenchida pela DT

RESPOSTA AO OBJETIVO DE INVESTIGACAO 2

Tendo em consideracdo os resultados recolhidos através de observacdo dos
comportamentos das criangas, da interagéo entre elas e da checklist adaptada “indicadores
de inclusdo” para jogos de tabuleiro, realizada a DT, verificou-se que 0s jogos acessiveis
elaborados parecem promover inclusdo. Observou-se respeito e compreensao ao proximo
como referido por Xavier (2012), havendo aceitacdo das diferencas de cada um. Foi
observado socializacao através da “interagdo entre jogadores que estdo compartilhando o

mesmo ambiente fisico” como defendido por Tomé, (2018).
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Segundo Silva et al, (s.d.) a inclusdo escolar “promove o direto a todos os sujeitos
participarem de atividades escolares juntos, com o0s mesmos direitos e dando
oportunidade de aprendizagem a todos os alunos” (p.4). Com os dois jogos desenvolvidos

foi respeitado esse direito.

Os jogos desenvolvidos parecem promover a inclusdo tendo sido “uma ferramenta
eficaz para melhorar a comunicacao, resolucédo de problemas e habilidades sociais, além
de promover a interagdo social eficaz entre os jogadores” (Tomé, 2018, p.4, traducéo

nossa).

CONCLUSOES

Dada a pergunta de investigacao (“Qual a potencialidade de dois jogos acessiveis,
desenvolvidos, na promocéo da inclusio, no 2° ciclo?”) e perante os dados obtidos tanto
nas entrevistas a dois especialistas de Educacdo Especial, como na aplicacdo de jogos a
criancas com Necessidades Especificas, verificamos que os jogos desenvolvidos se
podem considerar acessiveis e parecem possuir potencialidade para promover a inclusdo
social, como foi verificado na aplicagédo a um grupo de criancas incluindo criangas com
Necessidades Especificas e criancas sem Necessidades Especificas. Isto sugere que jogos
especialmente desenhados para criancas com dificuldades especificas tém potencial para

promover a incluséo.
Limitagdes do estudo

O facto da investigagdo agdo ter 5 fases, levou a que algumas sugestdes de
melhoria de determinada fase ndo pudessem ser realizadas, em tempo Util até a fase
seguinte. Isto porque a investigadora tinha de se adaptar ao tempos e disponibilidades das
criancas que nem sempre foram no momento acordado. (por exemplo, o longo periodo de
hospitalizacdo de uma menina, a auséncia de uma menina em algumas sessdes, etc.).
Assim, a investigadora ndo implementou as caracteristicas que ndo tinham influéncia

direta nas criancas que iam validar o jogo- exemplo: caracteristicas da cegueira.
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As limitacOes de recursos financeiros, materiais, também foram responsaveis por
ndo implementar uma caracteristica relativamente a acessibilidade visual para surdos, que

corresponde a criar Qr Code com Lingua Gestual Portuguesa.

Futuras linhas de investigacao

Perante os resultados além de se defender o design universal, com igualdade e
equidade de oportunidades verifica-se que jogos personalizados parecem ser mais
inclusivso. Assim, seria pertinente no futuro continuar a verificar a eficacia da

personalizacdo de jogos e seu impacto na socializacdo e inclusao.

Com base na revisao de literatura e na realizacdo da sistematizagéo de tabelas de
varios autores elaborou-se uma checklist que foi adaptada para abranger diversas
deficiéncias no sentido de englobar todos e, por sua vez, verificar a acessibilidade de
jogos de tabuleiro e outros jogos. Esta checklist, apresentada no anexo 12, pode ser (til
para futuras investigacdes e futuro desenvolvimento de jogos acessiveis quando for
devidamente validada. Assim, outra investigacdo futura serd a da validacdo deste

instrumento de recolha de dados.
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ANEXOS

ANEXO 1 - AUTORIZACAO PARA REALIZAGCAO DE INVESTIGACAO NO CRID
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Ex.2. Professora Doutora Célia Santos

Eu, Helena de Jesus Pereira, encontro-me a frequentar o Mestrado em Educacéo Especial
no Dominio Cognitivo-Motor, na Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais de
Leiria, orientada pelo Professor Doutor Filipe Santos e, venho por este meio solicitar a V.
Exé autorizagdo para efetuar a minha investigagdio no CRID, com dois alunos,

salvaguardando a entidade dos alunos que participarem na investigacao.

A minha investigacdo pretende verificar a acessibilidade de dois jogos criados e se estes

promovem a incluséo.

Com os melhores cumprimentos

Leiria, 11 de outubro de 2022

%fena r[eﬁ&u& eﬁzrez'a

Helena de Jesus Pereira

ANEXO [ - DECLARACAO DE CONSENTIMENTO



ANEXO 2 — AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DA INVESTIGACAO NA ESCOLA

PORTUGUESA
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ANEXO 3 - DIRETRIZES PARA JOGOS DIGITAIS. LUIZ ANDRADE ET AL. (2021)

Jogos com acessibilidade para deficientes visuais
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- Fornecer feedback sonoro para todos os comandos executados no menu;

- Oferecer tutorial para o jogador poder experimentar o jogo sem medo de ser punido por erros;

- Possibilidade de ajustar a dificuldade do jogo;

- Utilizac8o de efeito de som direcional para maior imersdo e compreensdo da posi¢ao do
personagem nos ambientes;

- Filtro de cores para daltonicos: maior contraste dos botdes e letras maiores.

Jogos com acessibilidade para deficientes auditivos

- Melhor posicionamento de legendas na tela, melhor representacdo dos &udios em forma
visual

- Apresentar textos e didlogos na linguagem de sinais;

- Uso de cores e figuras para informar o jogador dos sentimentos que estdo sendo transmitidos
durante o jogo;

- Utilizar a seméntica das Libras: Representacdo grafica de um contetdo, sua sinalizagdo em
Libras e também, representa¢do em portugués escrito.

Jogos com acessibilidade para deficientes motores

- Adicionar opcao de alterar a velocidade do jogo;

- Permitir customizacdo de tempo para o jogador realizar inputs na tela;

- Na&o utilizacdo de diferentes teclas simultaneamente;

- Feedback sonoro e visual para qualquer interacdo com o jogo;

- Possibilidade de ajustar a velocidade do movimento da interagdo na tela;

- Possibilidade de utilizar outros dispositivos como controle, inclusive de dispositivos ndo
convencionais.

Jogos com acessibilidade para deficientes cognitivos

- Permitir ao jogador organizar e simplificar os comandos do jogo;

- Providenciar legendas, audiodescricdo e outras formas de textos alternativos;

- Utilizar fontes de tamanhos maiores para maior clareza;

- Instrugdes claras;

- Pouca cobranga em relacdo ao tempo de desenvolvimento das respostas e interacdes;
- Uso de controles mais simples possiveis
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ANEX04 - DIRETRIZES DA IGDA, GAG, EDUGAMEACESS,, INCLUDIFICATION

IGDA

A IGDA - InternationalGame Developers Association tem como objetivo
“desenvolver e pesquisar meios acessiveis nos jogos” (Fontoura, P., p.41). Realizou um
relatério de acessibilidade de jogos digitais, estratégias de acessibilidade que iriam
beneficiar os jogadores com deficiéncia, assim como, facilitar a inclusdo. (Tomé, F, et a.
2018 ; Fontoura, P., 2018). Foi ”pioneira ao descrever as caracteristicas de deficiéncias e
ao avaliar uma ampla colecdo de jogos digitais para identificar requisitos e mecanismos
de acessibilidade” (IGDA,2004, cit. Cheiran, J.F, p. 34)

O Game Accessibility SIG tem como objetivos:

e Trabalhar juntos para realizar 6timos jogos acessiveis

e Desenvolver métodos acessiveis e partilhar o conhecimento com a
comunidade

e Definir as necessidades levantadas por diferentes deficiéncias e géneros de
jogos.

e Levar a tecnologia dos jogos atuais aos seus limites a partir de uma
perspectiva de acessibilidade.

e Aprender com o design de acessibilidaden em outras areas como Web
Accessibility Initiative no W3C.

e Desenvolver um “roteiro” para quais projetos de acessibilidade Sao
possiveis hoje no futuro,

(IGDA, 2004, p.3)

A IGDA apresentou dois documentos, em que no primeiro separa as diretrizes por
deficiéncia, intitulado de SIGs Guidelines. Sendo o segundo documento intitulado de
Game Assessibility Top Ten, em que apresenta 0s pontos pertinentes do primeiro, tendo

em consideracao os utilizadores.

A IGDA - SIGs Guidelines sdo recomendacfes que aborda detalhadamente

“informacdes sobre o que ¢ a acessibilidade e os principais tipos de deficiéncia. Divide
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as deficiéncias em Visual, tais como Cegueria, Baixa Visdo, Cegueira da cor
(daltonismo), Audicéo, tais como, Surdez e dificuldade em ouvir (perda auditiva leve,
perda auditiva moderada, perda auditiva severa e perda auditiva profunda) Mobilidade,
tais como paralesias, problemas neuroldgicos, lesdo por esfor¢o repetitivo (como
tendinites), problemas relacionados com a idade, falta de mobilidade, falta de estabilidade

e Deficiéncias Cognitivas, tais como, perda de memoria, Défice de Atengdo, Dislexia”.

(IGDA, 2004, p.5-10)

IGDA GASIG — Game Assessibility Top Ten, como o nome indica € uma lista de
dez itens que possibilita tornar o jogo acessivel. Foram elaboradas baseadas na
experiéncia de colaboradores (in Fontoura, P., p.42). Esta lista tornou-se mais clara para

os desenvolvedores, englobando os seguintes itens:

e Permitir a reconfiguracdo dos controles

e Fornecer suporte a controles alternativos

e Oferecer opcOes de som

e Promover controles de volume separados para musicas, efeitos sonoros e
onde o dialogo é empregado

e Gréficos de alta visibilidade (contraste e fonte)

e Design de combinacdes de cores adequadas

e Prover ajuste de dificuldade

e Oferecer tutoriais

e Fazer menus mais acessiveis o possivel

e Listar os requisitos de acessibilidade juntamente com os requisitos do
jogo
(IGDA, 2004)

GAG: Game Accessibility Guidelines

Foi conduzido por lan Hamilton, designer de jogos e especialista em acessibilidade (in
Reis A., p.25). Estdo agrupados ‘“‘subcategorias relacionadas aos tipos de deficiéncia

como: motora, cognitiva, visual e de fala. O conjunto conta ainda com defirentes niveis
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de prioridade das recomendagdes, sendo: bésicas, intermédia e avancada”. (cit. Reis, A.,

p.25).

Esses niveis, citado por Ana Reis, (p.25, 2020) s&o baseados em trés topicos considerados

importantes:

e Alcance; numero de pessoas beneficiadas ou atendidas;
e Valor: custo de implementacao;

e Impacto: a diferenca feita para a pessoa

Segundo Fontoura, P. 0 GAG (2012) contextualiza o tema de jogos acessiveis, descreve
0 objetivo da diretriz, possui exemplos de aplicacdo do conjunto e possui separacdo por

deficiéncia (p.46).

EduGameAccess

Este conjunto de recomendacdes foi elaborado por Fontoura Junior, em 2018. Foi criado
com o objetivo de “ajudar os desenvolvedores a criar bons jogos educacionais acessiveis.
O conjunto abrange trés aspectos: jogabilidade, acessibilidade e educacdo, integrando
recomendacdes importantes:
e GAG (Game Accessibility Guidilines): conjunto de recomendagfes para
acessibilidade em jogos
e Principios de aprendizagem dos bons jogos educacionais;
e PLAY (jogabilidade): conjunto de recomendagdes sobre jogabilidade
desenvolvidos por Desurvire e Wiberg (2009)” (cit Reis, A., p.25)
Segundo Fontoura Fontoura. (2018) é um conjunto “que integre recomendagdes com foco
em aspectos educacionais, de jogabilidade e de acessibilidade para pessoas com
deficiéncia visual, para apoiar o desenvolvimento de jogos educacionais (p.20). Contudo
0S jogos nédo sdo pensados apenas para pessoas com deficiéncia visual como também para

pessoas sem deficiéncia visual.

105



Includification

Produzido por Barlet e Spohn (2012) é uma iniciativa da AbleGamers, assim como
a IGDA. As suas diretrizes sdo muito abrangentes, tendo em conta o design universal. As
recomendacdes incluem “exemplos e aplicacdes, divididas por tipo de deficiéncia e

classificadas em trés niveis: basico, intermédio e avangado” (cit.Fontoura, P., p.44)

Pensada para jogos digitais apresenta checklist para consolas e para

computadores, abordando a mobilidade, visdo e audicao.

Assim como o IGDA, ndo se limita a realizar apenas recomendacdes, como
também, “visa conscientizar o publico em geral ¢ empresas de jogos sobre o tema
acessibilidade de jogos, fornecendo estatisticas e informacdes sobre utilizadores com uma

variedade de deficiéncias e sua presenca no mercado”.

Diretrizes de Acessibilidade para Jogos — Cheiran

Estudou e classificou as recomendacdes mais relevantes para acessibilidade em
jogos. Baseou-se na estrutura do WCGAG 2.0, baseando-se no documento W3C cujo
objetivo é tornar as paginas de web acessiveis (p.44, Fontoura, P.)

Segundo Paulo Fontoura (2018) Cheiran (2013) contextualiza “jogos acessiveis”,
descreve objetivo da diretriz, “possui exemplos de aplicagdo do conjunto, possui estudo

de caso de aplicagdo, possui separagdo com base no modelo WCAG” (cit. Fontoura, P.
p46).

Jean Felipe Cheiran elaborou checklists, apoiado na avaliagdo manual de

acessibilidade web proposta por Lucila Santarosa et al. (2020)

Bannick: Guidelines for bulding blind-accessible computer games

As diretrizes de Bannick foram realizadas para tonar os jogos acessiveis digitais a
pessoas cegas. Contextualizou o tema de jogos acessiveis, dirigiu as diretrizes a pessoas
com deficiéncia visual, “possui exemplos de aplicagdao de conjunto, possui exemplos de

técnicas para tornar jogos acessiveis” (cit. Fontoura, P. p.46).
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Bannick elaborou inicialmente uma checklist de acessibilidade para pessoas
cegas, elaborou 50 recomendagOes de acessibilidade que classificou nas seguintes
categorias: “aspectos absolutamente criticos, aspectos gerais, aspectos relativos a leitores
de tela, aspectos relativos a vocalizagdo, aspectos relativos a sugestdes de interacao, e

descri¢do de factores subtis de interagao para cegos” (cit. Cheiran, J. F. p.38)
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ANEXO 5 - RAZOES PARA 0S JOGOS DE TABULEIRO NAO SEREM ACESSIVEIS

Segundo Heron, M. et al., (2018) existem varias razdes para 0s jogos de tabuleiro

nao serem acessiveis:

e Produtos fisicos complexos;

e Sem intervencdo de terceiros pode ndo ser possivel se envolverem totalmente
com 0 jogo;

e Muitas vezes 0s pequenos componentes podem ser muito pequenos e dificeis de
manusear;

e Jogos com visdo de longo prazo ndo permite que o jogador com deficiéncia
interaja com 0 jogo restringindo a autonomia;

e Alguns jogos exigem que o jogador tenha cartas ou recursos escondidos dos
outros jogadores, nesses jogos um jogador com deficiéncia tem de ser apoiados
por outro individuo.

e Os estados de jogo sdo muitas vezes representados de maneiras fortemente
tematicas. Isso prejudica pessoas com deficiéncia visual:

e A escolha da fonte pode ndo ser legivel ou o tamanho ser pequeno;

e Alguns componentes podem ser codificados por cores ou dificeis de distinguir
do pano de fundo do tabuleiro;

e A orientacdo fisica das pecas podem ter um significado:

e Os cartbes podem ter muito texto e cheios de instrucdes complicadas;

e As regras podem ser complicadas para as pessoas com deficiéncias cognitivas;

e O proprio estado do jogo pode ser complicado;

e Muitos jogos, tem envolvida a frustracdo, alguns jogadores podem se sentir
impotentes por ser complexo;

e Alguns tem um mecanismo abstrato para representar simbolos, localizagdes e

orientagdes especificas;
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ANEXO 6 — TUET — ToYs & GAMES USABILITY EVALUATION TooL, MANUAL
E QUESTIONARIO VERSAO PORTUGUESA, 2020

Al

A2

A3

@ Toys & games
Usability Evaluation Tool

Questiondrio

Avaliador: nome ou cidigo Data

Brinquedo/jogo: Nome Fabricante s

Objetivo lidico do brinquedo/jogo: aual ¢ o elemento principal de divertimento numa atividade
ludica com este brinquedafjogo? (Por exemplo, para uma bola o dvertimanto & atird-la ¢ apanha-a, driblar, elc.)

Listar por ordem de Imponéincia os difarentas elementos que podemn propoecionar prazer ao brincar, de modo & especiicar
qual o objetivo Kidico do brirquededogo. Tenha este objetive em ments quando efetuar a avaliagao final do brinquedajogo,

Categoria do brinquedo/jogo: como classifica este brinquedafogo?
Selecione uma das quatro categonias principais da classilicagio C.O.L. Para escolher uma categona, deve ter em conta
qual o tipo de jogo predeminante no bringuedafjogo.

| ] Brinquedos para jogos de exercicio: bdnqmtkndospan atividades sensoriais e motoras pelo prazer de obter
m%wwmw(mwmummammmmmmmmmy

[:] Bnnquedosmmumm:moawqwbvamouﬂhmammwinwmmm, situacdes,
eventos, ou cenas, usando a imaginacio, @ nspirados no seu conhecmento & compreensdo da realidade
(E«_mguedoe pera desermpanhar um paped / brinquedos de encenacto / brinquedos de representagio).

[:] Jogos com regras: jogos que enalvem um conjunto de iINstrugdes e nomas que os jogadoras 1m de conbecor 8
sagulr por forma a atingir o cbjetvo definido (jogos de assodagso / jogos com eleuilos / jogos de axprassio /joges
deoarhnacﬂol)ogosdeparleiaedaspabvosljogosdoeamﬂgialpgosdesmemgosdopevwrla—respoeta).

| ] Joges de construgdo: pecas separadas que podem ser montadas de modo a construir algo nove (joges de
mantagem / jogos de posiclonamanto / jogos da exparimentagso / jogos de fabricagdo.)

B. USABILIDADE DO BRINQUEDQ/JOGO
Tabela 1 ltens relevantes para criangas com DEFICIENCIA AUDITIVA
Perda parcial da audicéo - surdez

1.1 OBJETIVO LUDICO DO BRINQUEDO/JOGO
1.1.1 O objetive lidico do brinquedofjogo pode ser atingido usando maioritariamente capa- o 'M‘
cidades visuals e motoras ou audicdo resldual. (Tenha em ments o grau de deticién- R
cia do publico-alvo e selecione SIM se considerar que o pablico-alvo pode divertir-se
20 brincar com este brinquedejogo particular).
1.2 EFEITOS SENSORIAIS M"‘rfm M WO
1.2.1 Os eleiles sonoros do brinquedaijogo s&o acompanhados por outres eleitos (uzes, D D D
Imagens, movimento, vibragso, etc.), :
1.2.2 O brinquedaiogo tem controks de volume ou uma entrada para auscultadores. D D L-]
1.2.3 As menasagens verbais sdo intsligiveis elou acompanhadas por uma versio escrita. D D D
1.2.4 Nos jogos com regras, as explcagdes escritasigrificas sdo taceis de perceber para D D D
0 pdblico-alva,
o SM NAD
=

FONCLUSAO: Tendo em conta o grau de deficléncia AUDITIVA do publico-alvo, o brinquedafjogo é:

[0 usivel [] nAousAVEL  [T] ADAPTAVEL
Existam solugbes de adaptagdo que ndo alterem o cbietivo Kxfica do bringuadaijogo? Quals?
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10

Toys & games
Usability Evaluation Tool

Tabela 2 Itens relevantes para criangas com DEFICIENCIA VISUAL

Perda parcial da viséo — cegueira / daltonismo

Questionario

2.1 OBJETIVO LUDICO DO BRINQUEDOAJOGO

2.1.1 O objetivo ludice do brinquedofjogo pode ser atingido usando maioritariamente
capacidades auditivas @ motoras ou viséo residual. (Tenha em mente o grau de

diverlir-se ao brincar com aste brinquadofogo particular.)

deficiéncia do publico-alvo e selecione SIM se considerar que o piblico-alvo pade

¢
0%

2.2 CORES E TEXTURAS wife s wo

2.2.1 O bringuedoljogo tem cores vivas efou contrastantes (e.g., amarelo & azul eecuro / D D D
preto @ branco / vermelho e branco).

222 As drees relavantes para a utllizegio do brinquedajoge (botdes, alavancas, cdlicios) 0O 0o o
esto clarameante contrastadas elou diferenciam-se faciimente do fundo.

223 Nos jogos di tabuliro, v2a-50  Uso das coms vermelho e verds em conunto (dalonisma), | | L1 L1 [

22.40bnnq.ndnfpgo tem diferantas texturas, kuzes, relavoe cu materiss, apropriados & finali- D D D
dade do trinquedofogo.

2.3 FORMA E COMPONENTES e s o

2.3.1 O bringuedafiogo (estrutura global) tem uma forma realista e reconhscivel, faciimente =1 ES B

2.3.2 As compaonentss espacificas do bringuedafiego (e.g., botbes, alavencas, ntermuptores, D D D
conectores, pecas, imagens, et ) s&o faceis ds identficar ao tacto.

zaaommmmammwmmmwmqmm D D D
as pacas de se dasmontarem inadvertdamente.

2,3.4 O brinquadefogo tem uma base suficentemeante larga para assegurar a eslabildade durante o uso, O L)

235Aspowsoamss&iosndﬂdos(e.g blocos, roupas, atc.) estdo colecados num compar- El' & 0O

tmento previsio para esse efeilo cu sdo suficlenterments grandes (pelo menas 2 am) para

PEIMENEcerem no raio de agao da crianga.

2.4 EFEITOS SENSORIAIS e o Cid

2.4.1 O brinquedo/jogo tem efeitos sensoriais para além, ou em vez de, mensagens D D O
visuais (e.g., sons, vibragdo, movimento, cheiro, etc.).

2.4.2 O brinquado/jogo tem efeitos scnoros realistas (e.g., & vaca muge, ndo mia) ou D [:1 O
mensagens audiveis.

2.4.3 As aghes e efeilos visuais ¢o brinquedo/ogo sio faciimente reconhecivels ao tacto il S 1 O |
ou & audicfio (e.g., elementos que aparecam e desaparecem).

SN WD
) |

[[] usAveL [] NAOUSAVEL  [| ADAPTAVEL

Existarmn solugbes de adaptagdo que ndo alterem o objetivo l0dico do brinquedofogo? Quais?

CONCLUSAO: Tendo em conta o grau de deficiéncia VISUAL do pliblico-alve, o brinquedafjogo é:
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Questiondcio

Toys & games
Usability Evaluation Tool

Tabela 2 Htens relevantes para criangas com DEFICIENCIA MOTORA NOS
MEMBROS SUPERIORES Ligeira, moderada, severa

3.1 OBJETIVO LUDICO DO BRINQUEDO/AJOGO

3.1.1 O objetivo ladico do brinquedofjogo pode ser atingido usando maloritarlamente ca-
pacidades auditivas, visuals e motoras dos membros inferiores. (Tenha em mente o
grau de deficiéncia do piblico-alvo e seleclone SIM se considerar gue o péblico-alvo
pode divertir-se ao brincar com este brinquedajogo particular.,)

O¢
C§

3.2 DIMENSOES E PESO whe s wo

3.2.1 O iinquedafoge, as suas pecas e acsssdrios medam mais que 2 om de largura/ EY EY )
comprimentodprotundidade.

3.2.2 0 benquedaiogo tem uma base suficientemente larga pera assequrar a eslabiidade duranie o uso. D D O

3.2.3 O peso do brinquedavjogo ¢ adeguado para que uma crianga com deficiéncia nos D D D
marnbros superiores seja capaz de brincar com ele faciments.

3.3 FORMA E COMPONENTES wichEL s Mo

3.3.1 O brinquedovjogo tem maltiplas zonas onde a crianca possa agarrar, parmitindo segu- D D |
ra-lo em diferentes posiches.

3.3.2 O brinquedadieqo tem uma estrutura compacta. Quando montado e pronto a trincar D D D
nao se desmenta nadvertidamente.

3.3.3 As pegas do binguedafoqo (6.9, bloces, acessorios, raupas) sao taoais de montar, ullizardo
um sisiema de conexdo simples, usando por exemplo Velcra ou elementos magnéticos, D D O

3.3.4 O brinquedafogo @ suficientementa leve elou acokhoado para evitar impacios EEFYELE: B
dolores0s.

3.4 MOVIMENTOS E GESTOS AR b

3.4.1 As partss relevantes para a utlizagdo do rinquedafogo (e.g., pegas, botdes, intarup- C] D |
tores, conectores) séo facels de agarar, premir, igar, encaixar, ativar, atc. para estas
crigngas.

3.4.2 0 tempa de respasta do jogo pode ser ajustado para permilr realzar as agies com D D D
gestos lentoe.

3.4.3 Os boldes do avagdo do brinquedalego (da sam, dos elementos visuais, do movimento, I 1] 1 4
atc.) podem ser acionados pelo pablico-aivo.

3.4.4 O biinquedafjogo psrmite a ligagio de um interrupior externo para o ativar, 08 L T R |

M NiD
—J 3

CONCLUSAO: Tendo em conta o grau de deficiéncia MOTORA do pdbneo-aivo, o brinquedofjogo é:
[ ushveL [] NADUSAVEL [ ADAPTAVEL
Existem solugbes s adaptagio que néo alterem o objetivo I(dico do brinquedafoge? Quais?
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ANEXO 7 - PROBLEMAS DE ACESSIBILIDADE DOS JOGOS DE TABULEIRO

Resumo de problemas da acessibilidade dos jogos de tabuleiro, traduzido (Tomé, F.,

p.68-72, traducgéo nossa)

Mecanica /componente

Tarefa relacionada

Problemas de Acessibilidade

lancamento de dado e
dado

identificar dados
especificos na area de
jogo

i)

os dados podem ser dificeis de
diferenciar devidos aos aspetos,
como falta de feedback tatil e formas
distintas de tamanho pequeno e uso
apenas de cor para diferenciar.

Lancar/rolar dados

coletados

0s jogadores precisam identificar
constantemente a regido na area do
jogo que ndo entra em conflito com
0s outros elementos do jogoii) A
recuperacao dos dados pode ser
dificil devido as posicoes iniciais e
finais aleat6rias dos dados,

visualizar os resultados

iii) partilhar as mesmas questdes

relacionadas a tarefa” identificar
dados especificos”, ii) jogadores que
precisam usar haptics para identificar
informagBes podem
inconscientemente influenciar o
resultado dos dados, iii) identificar o
resultado de varios dados pode ser
demorado

Gerenciamento de maos
e cartas

identificacdo de cartas

iv) uso pesado de recursos visuais para

comunicar informacg6es pouco ou
nenhum feedback tatil; ii) tamanho
do cartéo padréo pequeno, interface
pobre, alta carga de informacdes e
elementos pequenos podem dificultar
a visualizacdo das informagdes ,

aquisicao de cartas

relacionado com a tarefa
“identificacdo de cartas” e suas
questdes; ii) jogos que empregam
especialidade nesta tarefa podem
apresentar problemas com
reposicionamento ndo intencional de
cartas dos pelos jogadores

Jogar / descartar suas
cartas

vi) relaciona-se com a tarefa

“identificacdo de cartas" e seus
problemas, com o acréscimo de que
outros jogadores também devem
visualizar o contetdo das cartas; ii)
Podem surgiu problemas em relacéo
a mistura de cartas se as cartas ndo
séo descartadas corretamente
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posicionamento e pecgas

identificar contetdo de
pecas

vii) tamanho de peca pequeno,
interface pobre, carga alta de
informac6es elementos pequenos
podem dificultar a visualizagdo das
informac®es; ii) pouco ou nenhum
feedback tatil
viii)  iii) alteragGes limitadas nos
tamanhos e formas das pecas podem
ser realizadas sem alterar a

jogabilidade

Espacialidade das pecas

iX) problemas com reposicionamento
ndo intencional de pecas pelos
jogadores ou empregar hapticos

identificando
posicionamento pecas e
posicionamento de
opcoes

i) baixo contraste sobrecarga de
informacBes e linhas finas de posicédo
podem dificultar a identificacdo de
fronteiras entre regides e a compreensao
do espaco delimitado que compBe uma
Unica regido, 1) A falta de conectividade
entre as pecas em jogos sem tabuleiro
pode dificultar para jogadores cegos para
identificar todas as pecas e conexdes

area de movimento

identificando as pecas
do jogador e sua posicao

pecas semelhantes distintas
compartilnam as mesmas facilidades de
pecas e podem ser dificeis de diferenciar
devido a aspetos com falta de feedback
tatil e formas distintas também pequeno e
uso apenas da cor para diferenciar)
problemas de reposicionamento néo
intencional de pecas pelos jogadores ao
empregar ao haptics

identificacdo das areas
no tabuleiro

i) as areas no tabuleiro podem ser dificeis
de diferenciar devido a aspetos como uso
de de a cor apenas para codificar o
significado entre as diferentes areas
sobrecarga de informac6es visuais e uso
de recursos visuais pequenos

iii) os intenso de recursos visuais com
pouco ou nenhum feedback tatil

Leilio /
(ofertas)

licitagéo

identificar ofertas de
outros jogadores
(ofertas fechadas)

pistas visuais sdo utilizadas para permitir
em simultdneo aos jogadores revelar
lances ocultos,  sendo dificil para
conduzir a tarefa para aqueles com pouca
ou nenhuma cuidado visual.
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exibindo organizando o
tabuleiro na area de jogo

i) a organizagdo espacial os jogos de
tabuleiro na area de jogo pode ser dificil
devido a pouco ou nenhum feedback na
comunicacdo da informacgdo presente
nesses tabuleiros.

Identificar os elementos
ou 0s componentes

i) organizagéo espacial dos componentes
no topo dos jogos de tabuleiro pode ser
dificil devido a pequeno ou nenhum
feedback tatil na comunicacdo da
informacdo presente nesses tabuleiros, e
falta de compartimentos de
armazenamento; ii) problemas com
reposicionamento n&o intencional de
pecas pelos jogadores ao empregar
“haptics” .

Tabuleiros de jogo;
fixos ou tabuleiros
modulares

Jogar pecas; recursos

jogador representativo

identificar e diferenciar
pecas

i) as pecas podem ser dificeis de
diferenciar, devido a aspetos tais como
falta de feedback tatil e formas distintas,
tamanho pequeno e uso de uma Unica cor
para diferenciar.

Gerenciar O Jogo de
pecas

i) organizag&o espacial dos componentes
em cima dos jogos de tabuleiro podem ser
dificeis de David a pouco ou nenhuma
comunicacao de feedback tatil presente ,
NOS tabuleiros de armazenamento NOS

compartimentos; i) problemas com
repositérios  ndo  pretendidos  de
reposicionamento das espécies por

jogadores ou empregar ‘“haptics”; iii)
falta de compartimentos de
armazenamento organizadas pode exigir
muito tempo dos jogadores para
disposicao de pecas tais como recursos

livro de regras

livro de regras fisico

i) uso pesado de texto para comunicar
informacdo, imagens apenas usadas para
promover informagdo complementar; ii)
falta de feedback tétil.

livro de regras digitais

disponivel em formatos ndo acessiveis,
com falta de compatibilidade com leitores
de tela. Mesmo conteudo (e edigdes) dos
livros de regras fisicas por ser uma cépia
digital.

Tabela 45- Resumo de problemas da acessibilidade dos jogos de tabuleiro
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ANEXO 8 - CATEGORIAS RELACIONADAS COM QUESTOES DE ACESSIBILIDADE
Tabela de Heron et al (2018b, p.81)

Categoria

Descricao

Daltonismo

Relativo a problemas em que a cor ¢ usada como Unico
canal de informagdo para o estado do jogo e como a
paleta escolhida funciona para isso

Acessibilidade Visual

Relacionado a problemas de deficiéncia visual,
principalmente onde hd algum grau de capacidade de
diferenciar informagdes visuais. A cegueira total ¢
considerada nestas secdes, mas nao ¢ o foco principal. O
trabalho posterior para o projeto estd planejado para
abordar este

Acessibilidade fisica

Relacionado a questdes de controle motor refinado ou
grosso. As questoes aqui incluem elementos de destreza,
precisdo e até que ponto um jogo facilita o jogo com
instru¢ao verbal

Acessibilidade cognitiva

Relativo a questdes de inteligéncia fluida e inteligéncia
cristalizada. A complexidade do jogo ¢ um problema
aqui, mas ndo ¢ necessariamente um indicador da
acessibilidade do jogo no final. Mesmo jogos muito
simples podem ser cognitivamente inacessiveis. Também
estdo incluidos nesta categoria questdes de alfabetizacdo
esperada, bem como numeramento implicito e explicito

Acessibilidade emocional

Relacionado a questdes de raiva e desespero e como eles
podem se manifestar por meio de disparidades de
pontuacdo, intimida¢do por meio de mecanismos de jogo
e até que ponto o jogo exige que os jogadores lidem com
0 estresse ou aborrecimento

Acessibilidade de
comunicagciao

Relacionado a questdes de articulacdo e percepcao da
comunicac¢do. A alfabetiza¢do também ¢ discutida aqui,
assim como os padrdes de comunicacdo. Nesta secdo
trabalhamos com o pressuposto de que um grupo de
jogadores possui algum meio pelo qual eles podem se
comunicar no dia a dia, entdo abordamos apenas os
elementos especificos do jogo em si.

Acessibilidade
socioeconomica

Relacionado a questdes de representacao, diversidade e
inclusao. Também sao abordados nesta se¢ao os custos e
modelos de negocios, incluindo quando os jogos tém
elementos colecionaveis ou se funcionam com base na
expansao

Acessibilidade
interseccional

Relacionado aos problemas de acessibilidade que podem
surgir, principalmente por meio da interse¢do de outras
categorias acima

Tabela 46 — Tabela de Heron et al sobre categorias relacionadas com questdes de acessibilidade
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ANEX0 9 - KIT DE FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE DE HERON ET AL (2018)

Tabela de Acessibilidade Visual (Herén et al, 2018a, p.105,),

Acessibilidade visual

Escolha da cor

E importante para as pessoas com daltonismo, com protanopia,
deteuronopia ou tritanopia Existem combinacdes acessiveis.

Contraste

¢ importante para pessoas com deficiéncia visual como por exemplo
baixa visao.

Geralmente utiliza-se uma poporpog¢ao minimade coresde 4.5:1 para o
textonormal e 3:1 para texto com fonte 14 ou mais, de acordo com as
diretrizes de acessibilidade da Web (World Wide Web Consortium
2008).

Escolha da

fonte

Devem ser escolhidas para facilitar a leitura. (Verdana por exemplo).
Devem estar a negrito.

Tatilidade de

Geralmente os tokens (fichas) s@o dificeis de identificar pelo toque.

tokens (fichas) | Recomenda-se que se adote os mesmos principios de discriminacao
tatil de uso comum para cunhagem (Schillmeier, 2007).
Binocularity “Some games require the ability to differentiate based on distance and

perspective. These games are often dexterity based titles, and as such
it’s not easy to offer generalised compensatory guidance”

Papel-moeda,

E inacessivel em jogos de tabuleiro. Sugere um tipo de dobragem para

dinheiro identificar (Schillmeier, 2007). Aconselha-se outra forma de
rastreamento de riqueza como as fichas de Poquer, “matchsticks,” ou
dinheiro atual.

Dados ndo | Podem ser superdimensionados, ter faces em Braille, Quando inclui

estandardizados | faces de dado que ndo sdo padrdo recomenda-se desenvolver tabelas

de pesquisa antes do inicio do jogo.

Tabela 47 - Ferramentas para Acessibilidade Visual
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Tabela Acessibilidade Cognitiva (Heron et al., 2018a, p.106)

Acessibilidade cognitiva

Nivel de leitura | Podera as regras ser explicadas por uma pessoa experiente. Devem

necessario ter em consideragdo a quantidade de texto nas cartas em jogo ¢ a
complexidade das instrucdes.

Complexidade do | A complexidade do jogo determinard a custos cognitivos para

estado do jogo jogar. Deve alterar-se o extado exigente para mais desejavel.

requisitos de | Deve-se ter em atencao o quanto ¢ exigido ao jogador para que o

memoria jogo seja acessivel a nivel cognitivo.

Fluxo do jogo A consisténcia do fluxo do jogo ¢ um elemento de aprendizagem
importante. Uns jogos tém uma estrutura comum, outros t€ém
ordem ou composi¢do de turno. Os jogadores podem perder a vez,
ou varias seguidas ou podem inverter-se a vez. Aqui maior serd o
esfor¢o cognitivo para entender o que esta a acontecer no jogo.

Numeros de | Muitos jogos utilizam fichas de cartdo, papel oou plastico para

combinagdes  de | representar elementos do jogo. Podem representar a presenca de

tokens um jogador no tabuleiro ou a disponibilidade de recursos. Quanto

maior sera o seu uso maior serd a exigéncia de memoria.

Sinergia de regras

E comum a muitos jogos, Relaciona-se com o grau em que
determinadas regras dentro do jogo amplificam ou anulam outras
regras. Quanto mais existirem combinagdes sinergéticas de regras
mais dificil serd compreender e jogar-.

Pontuacao Alhuns jogos tem um sistema de pontuacdo complexo. Quanto
mais ofuscados e adiados os sistemas de pontuagdo mais exigente
sera cognitivamente.

Conhecimentos Alguns jogos dependem de um grau de conhecimento historico ou

gerais geral. Responder a perguntas triviais pode exigir da memoria de
forma significativa.

Multitarefa Muitos jogos exigem que os jogadores acompanhem muitos

objetivos e sistemas concorrentes. Isto pode influenciar a
acessibilidade cognitiva.

Tabela 48 - Ferramentas para Acessibilidade Cognitiva
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Tabela de Acessibilidade Emocional (Heron et al., 2018a, p.107)

Acessibilidade Emocional

Desafio Grande parte do prazer de jogar ¢ origivado pelo dominio de un
desafio. Contudo pode originar frustracao (julho de 2009) e o
desafio acabar por ser um problema.

Desespero Viarios jogos modernos geram desespero.

Por vezes ¢ dificil convencer que uma perda embaragosa possa
ser divertida.

Destinos arbitrarios

Os jogos funcionam melhor para muitos jogadores quando sdo
controlaveis.

Fazer bluff/ mentir

Muitos jogos envolver fazer bluff ou mentir, enganado os outros
jogadores. Para pessoas com certas condigdes emocionais torna-
se dificil gerenciar esse elemento de jogabilidade.

de
fechamento /simetria

Necessidades

Alguns jogos introduzirdo um novo estado de jogo turno a turno
ou terrdo uma estrutura de jogo que implica fortemente uma
expectativa de conclusdo que ndo pode ser realmente alcancada.
Os jogadores podem “terminar” uma tarefa e serem penalizados
pela tentativa. Pode exacerbar condi¢des como TOC.

Mecanica “Take

that”

E uma agio do jogador que pode ser executada depois de outro
jogador ter realizado a sua acdo, com intencdo de revoga-la. A
presenca de tais mecanicas e o peso da jogabilidade associada ¢
um importante a ser considerada em termos de impacto
emocional do jogo.

Temas perturbadores

Alguns jogos fazem referéncia a ilegalidade ou imoralidade.
Alguns jogos podem exigir que os jogadores ajam contra o tipo
de jogo, o que pode ser uma experiéncia perturbadora se nao
houver oportunidade de o evitar. Esses jogos podem ou nao ser
apropriados para familias ou pessoas com codigos morais
incompativeis

Disparidade de | Perder pode ser emocionalmente prejudicial se a derrota for por
pontuacao centenas de pontos.

Eliminagao do | Alguns jogos permitem que os jogadores sejam eliminados do
jogador jogo, em que devem ficar a observar os outros a divertirem-se até

ao final do jogo.

Isto pode parecer exclusdo e exacerbar o transtorno emocional.

“Agrupando-se”

Quando um jogador desenvolve uma vantagem inicial em um
jogo competitivo multijogador, os outros jogadores concentram
a atencao negativa sobre o lider.

Tabela 49 - Ferramentas para Acessibilidade Emocional
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Tabela de Acessibilidade Fisica de Heron et al. (2018a, p.108)

Acessibilidade fisica

Tamanho das cartas

Algumas cartas ndo convencionais de tamanho extralargo ou
ultrapequeno. A manipulacdo das cartas pode ser dificil para
pessoas com deficiéncias fisicas, fora do padrdo pode ser
especialmente dificil de trabalhar.

Forma de token

O grau em que os tokens facil manipulacdo ¢ um elemento
importante de acessibilidade fisica. Tokens que sdo totalmente
lisos ou arredondados ou pequenos ¢ dificeis de manipular vao
causar problemas para que eles com consideragdes de
Acessibilidade fisica

Regularidade da
manipulagdo da pega

o numero de vezes que uma interagdo fisica € necessaria vai ser
um fator agravante nas dificuldades de interagdo. Mover fichas,
embaralhar cartas e interagir com elementos Compartilhados do
jogo comum pode ser barreira da acessibilidade Se tiver que ser
repetido varias vezes

facilidade de
comunicacao de
instrucoes

onde houver uma barreira para interagao direta com o estado do
jogo um substituto pode emitir instrugcdes verbalmente para
jogadores com deficiéncia. Contudo até que ponto julgamento do
outro jogador entrard na execucao da instru¢ao

Atuagdo fisica

alguns jogos requerem um grau de atuacao fisica ou fisicalidade
do Estado do jogo. Dependendo da natureza dessa atuagdo fisica
pode ser inacessivel a determinados grupos de jogadores.

Dinheiro de papel

o dinheiro de papel ¢ um problema para quem tem deficiéncia
visual, ¢ uma barreira de interagao em termos de Acessibilidade
fisica. O dinheiro de papel ¢ mais dificil de manipular do que as
outras formas de representacdo monetaria.

ocupacdo do tabuleiro do jogo serd um factor determinante
significativo na facilidade com que a manipulagao fisica pode ser
manipulada. Se estiver trabalhando com muitas fichas numa
pequena regido de tabuleiro, pessoas com as deficiéncias fisicas
pode derrubar outras pegas.

Numero de fichas
(tokens)

Tamanho dos
elementos do

tabuleiro do jogo

O tamanho da zona alvo de manipulagdo do tabuleiro ¢ um
poderoso indicador da sensibilidade fisica. Se for pequeno, a
precisdo da destreza fisica necessaria para colocar as fichas onde
devem ser colocadas ir aumentara significativamente. Se for
grande ou ndo requer posicionamento preciso dentro das
restrigdes, os requisitos sdo consideravelmente reduzidos

Tabela 50 — Ferramentas para Acessibilidade Fisica
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tabela de Acessibilidade Comunicativa Heron et al. (2018a, p.109)

Acessibilidade comunicativa

nivel de leitura

Alguns jogos fazem uso intenso de texto complexo para lidar
com instru¢des contextuais, enquanto outros podem ser jogados
sem referéncia a qualquer conteudo escrito. A extensdo em que
o Jogo pode ser entendido na sua linguagem ¢ uma importante
considera¢dao de comunicagao.

Audibilidade ai

poucos jogos t€ém componentes de dudio e explicitos, mas alguns
deles existem. A natureza de sinais de dudio e até que ponto as
informacdes que eles transmitem sdo indicados em outro lugar
determinam adequag¢do do jogo para as pessoas com deficiéncia
auditiva.

Mentir/fazer bluff

Muitas das mentiras e bluffs nos jogos sdo baseados em
confianga, fluéncia verbal e linguagem corporal. Para aqueles
com deficiéncias em qualquer uma dessas areas a necessidade de
fazer bluff ou verificar o bluff pode ser limitada. Da mesma
forma, a necessidade de fazer bluff pode colocar pressdo ou
stress naqueles que ndo se sentem confortaveis em assumir esse

papel,

comunicacao
estratégia

da

Numerosos jogos modernos adotam um estilo cooperativo no
qual todos jogadores trabalham juntos para atingir um objetivo
comum. Para esses jogos a dificuldade tende a ser muito alta para
compensar a falta de competicdo direta entre os jogadores. Pode
haver a necessidade de comunicar uma estratégia complexa e
precisa num contexto para o qual ndo existe muitos andlogos do
mundo real

necessidade
comunicacao
audiveis

de

alguns jogos exigem que os jogadores expressam sons nao
triviais para comunicar o estado do jogo ou a inten¢do do jogo.
Onde ndo puderem ser facilmente traduzidos em texto escrito,
Uma linguagem de comunicagdo visual precisa ser levado em
consideracdo. Se comunicacdo deve ser mantida em segredo
pode ndo ser apropriado considerar a linguagem gestual.

Tabela 51 — Ferramentas para Acessibilidade Comunicativa
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Tabela de Acessibilidade Socioecondmica de Heron et al. (2018, p.110)

Acessibilidade socioecondémica

Arte inclusiva

Levamos em consideracdo o quio inclusiva ¢ a arte do
jogo, prestando atencdo ao equilibrio do género e,
quando apropriado, ao equilibrio de Etnias. Avaliar se
a pessoa apo olhar para a caixa possam pensar que
estao representadas pessoas como elas.

Sexismo na arte e na instrugao

Avaliamos os jogos pela extensao em que eles fazem
o uso das suposi¢oes de género, cisnormativas e
heteronormativas.

tema

o Tema de certos jogos pode ser extremamente
desafiador e pode incluir partes consideraveis que
podem ser consideradas perturbadoras ou
desencadeadoras. Procurar garantir que o jogo seja
devidamente documentado para que os outros possam
considerar se o jogo ¢ adequado para implantacdo
pretendida.

Contagens de jogadores

Uma das coisas mais significativas que devem ser
levadas em consideracdo aqui € o “custo por jogador,
que sera importante para aqueles com orgamento
limitado que procuram maximizar o beneficio que que
obtém de um jogo.

Custo

os jogos de tabuleiro ndo sdo propriamente baratos e,
quando o or¢camento ¢ levado em consideragdo, ¢
importante que as pessoas sintam que estdo obtendo
algo que vale o dinheiro.

Tabela 52 - Ferramentas para Acessibilidade socioeconémica

Tabela de Acessibilidadelinterseccional de Heron et al. (2018, p.111)

Acessibilidade interseccional

Fisico/cognitivo

disposigao,

tamanho das | pode ser possivel para um jogador segurar uma mao de cartas
cartas/maos facilmente, ou entender facilmente todas as cartas em sua mao.
Quando nenhuma dessas opgdes € possivel pode criar uma situacao
dificil para descobrir quais opgdes um jogador pode ter a sua

complexidade | muitos tabuleiros complexos podem ser entendidos facilmente por
do tabuleiro pessoas com apenas deficiéncias fisicas e aqueles com deficiéncias

cognitivas podem se mover pelo tabuleiro para inspecionar elementos
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especificos isoladamente para limitar temporariamente a
complexidade. Isso pode ndo ser possivel quando apresentam as duas
deficiéncias em simultaneo.

Dados a aleatoriedade cria uma carga cognitiva como resultado da expansao
do estado de resultados possiveis. Os dados também causam
problema de Acessibilidade fisica quando se trata de joga-los.

maos a capacidade de gerenciar informacodes ocultas das maos cartas pode

escondidas ser frustrada por essa categoria interseccional depois obter ajuda do
outro jogador pode roubar informagdes secretas.

Agéncia “acreditamos que a Acessibilidade dos jogos requer mais do que um
simples status de “Observador” ou ter alguém fazendo jogadas em
seu nome. A extensdo em que este de deficiéncias fisicas e cognitivas
se cruzam para um determinado jogo afetard este.”

Emocional/cognitivo

tempo de | O Tempo de inatividade entre os turnos pode dificultar a manutencao

inatividade do foco e também pode criar situagdes de sobrecarga cognitiva depois
os jogadores tentam descobrir 0 que vai acontecer em seu proprio
turno,

Competicao a competicdo ¢ parte saudavel de muitos jogos mas depende da
habilidade de cada jogador em lidar emocional ou cognitivamente
com as consequéncias,

Fisico/visual

tamanho da | muitos jogos exigem ndo apenas a manipula¢do de fichas, mas

ficha (Token) | também a capacidade de percebé-las no contexto do tabuleiro do

jogo.

colocagao das
fichas

a medida em que as pegas podem ser colocadas no contexto
dependera do tamanho da "area-alvo”

cognitivo/visual

estética

a estética do jogo e o jargdo implicito nesta estética podem dificultar
a leitura das instrucoes e dos resultados

simbolismo o uso de simbolos em cartdes pode funcionar como um método eficaz
e até mesmo legivel. No entanto, lembrar interpretar simbolos pode
representar um fardo significativo para os processos cognitivos.

Fisico/comunicativo

instrucoes muitos jogos podem ser jogados com diferengas fisicas se vocé

comunicadas estiver preparado para permitir que outro jogador faga jogadas em seu
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nome. Isso ndo ¢é possivel se vocé ndo puder comunicar a sua intengao
ou outro jogador.

Tudo

limitagoes de
tempo

as restrigdes de tempo nas ac¢des do jogador nunca leva em
consideragdo os regimes compensatorios que podem estar envolvidos
em tornar um titulo acessivel. Isso pode gerar frustragdo o stress se
tais limites forem rigorosamente observados. Se forem mais flexiveis
experimentar limites de tempo pode afetar significativamente o
equilibrio do jogo,

capacidade de
entrar/sair

todas as deficiéncias existem um espectro, € a posi¢do que um
individuo pode ocupar nesse espectro pode mudar de dia par dia e de
hora para hora. A medida em que um jogo permite que alguém saia
do jogo sem afetar todos os outros ¢ um aspecto importante da
acessibilidade.

Duragao das
sessoes do jogo

alguns jogos podem durar muitas horas o que pode ser suficiente para
impactar qualquer nimero e combinacdo de deficiéncias. Quanto
mais longo for um jogo, maior ¢ probabilidade de exacerbar
desconforto fisico emocional ou cognitivo,

Tabela 53 - Ferramentas para Acessibilidade socioeconémica
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ANEXO 10 — TABELAS DE SISTEMATIZACAO DE DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE
PARA JOGOS DE TABULEIRO DE VARIOS AUTORES ADAPTADO DO KIT DE HERON

ET AL.

Acessibilidade Visual : Cores

E importante para pessoas
com deficiéncia visual como
por exemplo baixa visdo.

Justificativa Recomendacao Autores
e Ha pessoas que ndo vém cores, | Nao colocar vermelho Heron et al (2018)
como por exemplo os daltonicos. Nao colocar verde Heron et al (2018)
Priorizar o uso de paletas | Heron et al (2018)
o E importante para as pessoas amigaveis para daltonicos Tomé et al (2018)
com daltonismo, com | (CC2)
Eri(t);iggli);a, deteuronopia  ou Evitar usar a cor spzinha Tomé et al (2018)
E)églt)ransmltlr significado GAG (2012)
Acessibilidade Visual: Contraste
Justificativa Recomendacgoes Autores
Geralmente utiliza-se  “a | Heron, M. et al (2018)

minimum colour ratio of
4.5:1 for normal sized text
and 3:1 for text of font size 14
or higher, as per the Web

Worl Wide Web Consortium
(2008)

Content Accessibility

Guidelines
Tomé, F. et al (2018)
Organizacion nacional de
ciegos espafoles once

usar cores altamente (2008)

contrastantes (CC3)

Novo, A. (2014)
Campos, (2021)
GAG (2012)

Ossmann (cit Cheiren, J,
(2013)

Utilizar fundo preto em
contraste com o amarelo ou
com o branco

Heron, M. et al (2018)
Santos, S. et al (2021)

O mais comum ¢ contraste
preto no branco.

Franco, M (2018)

utilizar o contraste em todos
os elementos do jogo

Marcato (2016), cit, Cunha,
A.2021)
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Acessibilidade Visual: Escola da Fonte

Justificativa Recomendacgoes Autores
A fonte deve ser escolhida | “Sem serifa” ex Verdana, | Heron et al (2018)
para melhor ser lida, com o | Arial

minimo de ornamentacoes.

Para pessoas com baixa visdo

Franco, M (2018)
Tomé, F. et al (2018, 2019)
Novo, A. (2014)

Deve ter no minimo 18pt

Heron et al (2018)
Tomeé et al (2018)

Marcato (2016) (cit. Cunha,
A.2021)

O mais adequado ¢é 24pt Franco, M (2018)
WCAG
Deve optar-se pela letra | Franco, M (2018)

bastdo maitiscula

Letras a
tridimensionais

negro

Novo, A. (2014)

Para pessoas cegas

Texto impresso deve estar
disposto em letras grandes e
Braille

Tactile book advance ment —
group- TBAG (2013) (cit
Guimaraes, M. (2020)

Tomé et al (2018)

Acessibilidade Visual: tato de fichas (Tactility of tokens)

Justificativa

Recomendacoes

Autores

adotar os mesmos principios
para diferenciagdo tactil que
esti em uso comum para
cunhagem.

Usar tinta relevo

Heron et al (2018)

Marcato (2016) (cit, Cunha,
A, 2021)

Scherer, L. (2021)

Usar tinta de relevo
transparente nos contornos
das principais ilustragdes e
fotos utilizadas no material
(aplicada sobre a pelicula
plastica transparente

Santos, S. et al. (2021)

Adotar praticas que facilitam
a identificacdo das fichas

Usar formas diferentes para | Heron et al (2018)
diferenciar ao tato. Tomé at al (2018)
TF2

usar padrdes tateis para | Tomé at al (2018)

diferenciar pegas que devem
preservar sua forma original
(TF3)
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Colar pequenos objetos nas
pecas como botdes,
purpurinas, lixa, algoddo ou
13.

Scherer, L. (2021)

Acessibilidade Visual: binocularidade

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Alguns jogos exigem
capacidades de diferenciar
baseado em distincia e
perspetiva nesses jogos. Nao
¢ facil oferecer um guias
generalizado compensatorio.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Visual: Dinheiro de Papel

Justificativa

Recomendacoes

Autores

dinheiro de papel é quase
inacessivel uniformalmente
nos jogos de tabuleiro.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Visual: Dado nao estandardizado

Justificativa Recomendacgoes Autores

Podem ser de tamanho grande | Heron et al (2018)
Scherer, L. (2021)
Pode ser em Braille Heron et al (2018)
Acessibilidade Visual: Regras

Justificativa Recomendacgoes Autores
Material com as respectivas | Santos, S. et al. (2021)
lingua de sinais, Lingua
Gestual, acompanhado de Pletsch, (2021)

Informacgao deve ser simples
e acessivel

texto

Uso de linguagem clara e
simples

GAG (2012)
Cheiren, J. (2013)

Ossmann (cit Cheiren, J,
(2013)

Fornecer livros
acessiveis (GR1)

de regras

Tomé, F. et a. (2019)
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Acessibilidade Visual: Imagens nas cartas de jogo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Para pessoas com baixa visdo
é dificil interpretar
informacao nas cartas de jogo

Utilizar texturas incorporadas
no centro de cada carta para
permitir a  identificagdo
através do toque

Tomé, F. et a. (2019)

Usar formas que facam
analogias com tipo de cartas

Tomé, F. et a. (2019)

Imagens tateis
termoformadas em placas de
Etil Vinil Acetato — E.V.A.

Silva (2008) (cit. Guimaraes,
M. (2020)

Impressdao mista: offset e | Preto (2009) (cit. Guimaraes,
serigrafia M. 2020)

Imagens graficas | Pagano; Martins (2014, cit.
tridimensionais Guimaraes, M. 2020)

Técnicas de reproducdo da
imagem  tatil  utilizando
métodos artesanais e
impressdo 3d

Kim, Eisenberg; Stangl; Yeh
(2014) (cit. Guimardes, M.
2020)

Usar tecnologias apoios para
identificar e ler em voz alta os
elementos do jogo (tais como
Qr code) (AT1)

Tomé, F. (2019)

Traduzir componentes do
jogo/ou agdes analdgicas para
aplicativos digitais app (AT2)

Tomé, F. (2019)

Acessibilidade Visual: Informacao das cartas

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Pode haver cegos que ndo
saibam ler Braille

Realizar autodescricdo da
informagdo, imagens ou texto

Pletsch (2021)
Santos, S. et al. (2021)

Para pessoas com baixa visdo

Utilizar auxiliares  Oticos

como lupas

Novo, A. (2021)

Design de informacdo mais
acessivel

Reescrever texto para torna-
lo conciso (ou empregar
palavras chave e tags (ID3)

Tomé, F. (2019)

Destacar elementos graficos
importantes relacionados a
jogabilidade (ID4)

Tomé, F. (2019)

127




Usar iconografia
(pictogramas) para completar
texto (ID5)

Tomé, F. (2019)

Acessibilidade Visual: Ilustracdes do tabuleiro

Justificativa Recomendacoes Autores
As ilustracdes devem ser | Adam; Calomeno (2014) (cit.
simples e compostas por | Guimardes, M. 2020)

Para pessoas cegas ou com
baixa visdo ¢ importante
técnicas para compreender o
tabuleiro e seus componentes

linhas e pontos

Nao deve haver sobreposi¢ao
de ilustracdes

Adam; Calomeno (2014) (cit.
Guimaraes, M. 2020)

Elaboragdo de imagens tateis
a partir das técnicas de pontos
em relevo

Kim; Eisenberg; Stangl, Yeh
(2014) (cit. Guimaraes, M.
2020)

Técnicas de produgdo da | Kim; Eisenberg; Stangl, Yeh
imagem tatil  utilizando | (2014) (cit. Guimardes, M.
métodos artesanais e | 2020)

impressao 3d.

Imagens graficas | Pagano; Martins (2014) (cit.
tridimensionais Guimaraes. M. 2020)
Impressdo mista: offset e | Preto (2009) (cit. Guimaraes.
serigrafia M. 2020)

Imagens tateis | Silva (2008) (cit. Guimaraes.

termoformadas em placas de
Etil Vinil Acetato — E.V.A

M. 2020)

Acessibilidade Fisica: Tamanho das Cartas

Justificativa Recomendacgoes Autores
Algumas  cartas  nao | Cartas ou cartoes | Heron et al (2018)
convencionais de tamanho | ampliados.
extralargo ou ultrapequeno. Cartas com  tamanhos

A manipulagdo das cartas
pode ser dificil para
pessoas com deficiéncias
fisicas, fora do padrao pode
ser especialmente dificil de
trabalhar.

fisicos e elementos graficos
ampliados para torna-los
mais facil de ler para
jogadores com baixa visao

Tomé, F. et al (2019)
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Acessibilidade Fisica: Informacio nas cartas

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Por vezes torna-se dificil a
interpretagdo de mensagem
do texto

Recurso de tecnologias
apoios como ampliadores e
leitores de tela usuais

Pletsch (2021)

Género de textos e imagens
deve ser apropriado para a
idade

Mascio, T. et al. (2013)

Acessibilidade Fisica: Forma das cartas

Justificativa Recomendacgoes Autores
E dificil para pessoas cegas | Cantos superior | Tomé, F. et al (2019)
saberem a orientacdo das | arredondados  (exemplo A .
ST ccessijeux
cartas canto superior direito) para
orientar os jogadores sobre
maneira correta de 1é-los as
cartas, seguem  uma
estrutura légica que deve
ser lida de cima para baixo
Acessibilidade Fisica: Manipulacio das cartas
Justificativa Recomendacgoes Autores

Pessoas com baixa visdo e
com dificuldades motoras
precisam de suporte

para segurar os diferentes
baralhos de cartas criar
caixas de papeldo com
diferentes alturas para
ajudar a diferenciar cada
area coberta

Tomé, F. et al (2019)

Pessoas com dificuldades

Utilizar um segurador de

Scherer, L. (2021)

motoras podem ter | cartas
dificuldade de segurar
cartas
Acessibilidade Fisica: Forma de ficha (token)
Justificativa Recomendacoes Autores
O grau em que os tokens | TF2 - wusar pegas com
facil manipulagdo ¢ um | diferentes formas fisicas Heron et al (2018)

elemento importante de

para representar diferentes
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acessibilidade fisica.
Tokens que sdo totalmente
lisos ou arredondados ou
pequenos e dificeis de
manipular vdo  causar
problemas para que eles
com consideracdes de
Acessibilidade fisica

recursos ou as proprias
fichas do jogador

Tomé et al (2018)

TF3 - usar padrdes tateis
para diferenciar pegas que
devem preservar sua forma
original

Tomé et al (2018)

Acessibilidade Fisica: Componentes do jogo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Usar padrdes tateis para
delimitar, identificar ou
acrescentar componentes
(TF1)

Tomé et al (2018)

Usar compartimentos de
armazenamento para
manter o0s componentes
organizados na area de jogo
(TF4)

Tomé et al (2018)

Fixar componentes dos
jogos para  prevenir
movimentos acidentais
(TF5)

Tomé et al (2018)

Acessibilidade Fisica: Regularidade da manipulagao da peca

Justificativa

Recomendacoes

Autores

o numero de vezes que uma
interacao fisica ¢
necessaria vai ser um fator
agravante nas dificuldades
de interagcdo. Mover fichas,
embaralhar cartas e
interagir com elementos
Compartilhados do jogo
comum pode ser barreira
da acessibilidade Se tiver
que ser repetido varias
vezes

Usar materiais como velcro
ou iman

Scherer, L. (2021)

o contorno das pecgas do
jogo podem ser mercados
quando tinta pléstica, que
ao secar ficardo com alto
relevo

Scherer, L. (2021)

Marcato(2016) (cit. Cunha,
A, 2021)
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Acessibilidade Fisica: Facilidade de Comunicacio de Instrucgdes

Justificativa Recomendacoes Autores
onde houver uma barreira | pode emitir instru¢des | Heron et al (2018)
para interagao direta com o | verbalmente para
estado do jogo um |jogadores com deficiéncia
substituto  pode  emitir
instrugdes verbalmente
para  jogadores com
deficiéncia. Contudo até
que ponto julgamento do
outro jogador entrard na
execug¢ao da instrugao

Acessibilidade Fisica: Atuacio Fisica

Justificativa Recomendacgoes Autores
alguns jogos requerem um Heron et al (2018)
grau de atuagdo fisica ou
fisicalidade do Estado do
jogo. Dependendo da
natureza dessa atuacdo
fisica pode ser inacessivel a
determinados grupos de
jogadores.

Acessibilidade Fisica: Dinheiro de Papel

Justificativa Recomendacoes Autores

o dinheiro de papel ¢ um | Poderd as regras ser | Heron et al (2018)

problema para quem tem
deficiéncia visual, ¢ uma
barreira de interacdo em
termos de Acessibilidade
fisica. O dinheiro de papel
¢ mais dificil de manipular
do que as outras formas de
representacdo monetaria.

explicadas por uma pessoa
experiente.

Acessibilidade Fisica: Numero de Fichas (tokens)

Justificativa Recomendacgoes Autores
ocupagdo do tabuleiro do | Deve alterar-se o estado | Heron et al (2018)
jogo sera um factor | exigente para mais

determinante significativo

desejavel.
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na facilidade com que a
manipulagdo fisica pode
ser manipulada. Se estiver
trabalhando com muitas
fichas numa pequena
regido de tabuleiro, pessoas
com as deficiéncias fisicas
pode derrubar outras pegas.

TF4 -usar compartimentos
de armazenamento para
manter 0S componentes
organizados na area de jogo

Tomé et al (2018)

TF5 - fixe componentes
dos jogos para prevenir
movimentos acidentais.

Tomé et al (2018)

Acessibilidade Fisica: Lancamento do dado

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Identificar dados
especificos na area de jogo
(Tomé et al, 2018)

Formas distintas de dado
com feedback tatil
Identificar dados especificos
na area de jogo.

Tomé et al (2018)

Langar/rolar dados
coletados (Tomé et al,
2018) Os  jogadores
precisam identificar
constantemente aregido na
area do jogo que ndo entra
em conflito com os outros.
A recuperagdo dos dados
pode ser dificil devido as
posicdes iniciais e finais
aleatorias dos dados.

Tomé et al (2018)

Visualizar os resultados.

Podera ser necessario
identificar dados
especificos; para
identificar informacgdes

podem inconscientemente
influenciar o resultado dos
dados; identificar o o
resultado de varios dados
pode ser demorado (Tomé
et al 2018)

Tomé et al (2018)

Acessibilidade Fisica: Tamanho dos elementos do tabuleiro do jogo

Justificativa Recomendacgoes Autores
O tamanho da zona alvo de | Deve ter tamanho | Heron et al (2018)
manipulacdo do tabuleiro ¢ | adequado.
um poderoso indicador da ID2 - ampliar os | Tomé et al (2018)

sensibilidade fisica. Se for
pequeno, a precisdo da
destreza fisica necessaria

componentes do jogo cujo
tamanho ndo influencia
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para colocar as fichas onde
devem ser colocadas ir
aumentara
significativamente. Se for
grande ou ndo requer
posicionamento  preciso
dentro das restri¢des, o0s
requisitos sao
consideravelmente
reduzidos

diretamente na
jogabilidade

Acessibilidade Fisica: Tabuleiro

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Pode ocorrer deslocamento

involuntario

O suporte de jogo,
tabuleiro, precisa ser ou
desmontavel em partes ou
ser grande, permitindo
que as pegas sejam
colocadas num suporte
que impeca deslocamento
involuntério

Marcato  (2016)  (cit.

Cunha, A. 2021)

Existéncia de muitos
elementos dificulta perce¢ao

Se houver muitos
elementos visuais num
mesmo suporte, as
ilustracdes devem ter no
minimo 2cm

Marcato  (2016)  (cit.

Cunha, A. 2021)

Para pessoas com

dificuldades = motoras
necessario, por vezes,
inclinacao do tabuleiro

¢
a

Se nao for possivel
colocar o tabuleiro em um
plano inclinado, com um
local circunstanciado
para a peca, deve haver
espaco para que O
individuo conseguir
perseguir  todas as
informacdes necessarias
com as maos

Marcato  (2016)  (cit.

Cunha, A. 2021)

Acessibilidade Cognitiva: Nivel de leitura Necessaria

Justificativa

Recomendacodes

Autores

Podera as regras ser
explicadas por uma pessoa
experiente. Devem ter em
considera¢do a quantidade
de texto nas cartas em jogo

Escrita simples

Linguagem simples

Heron et al (2018)

Tome et al (2018, 2019)
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e a complexidade das

instrugoes.

Ossmann (cit. Cheiren, J,
(2013)

Acessibilidade Cognitiva: Complexidade do estado do Jogo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

A complexidade do jogo
determinara a  custos
cognitivos para jogar. Deve
alterar-se o estado exigente
para mais desejavel.

O jogo deve ser facil de
aprender (comandos ¢
como jogar), mas dificil de
dominar (situagdes de

jogo)

Heron et al (2018)

PLAY (cit. Fontoura, P.
2018)

Os objetivos do jogo
devem ser claros para os
jogadores com e sem
deficiéncia e progressivos,
bem como os objetivos de
curto prazo a longo prazo

PLAY (cit. Fontoura, P.
2018)

O jogador com ou sem
deficiéncia  visual tem
senso de controle e
influéncia sobre o mundo
do jogo

PLAY (cit. Fontoura, P.
2018)

O jogador com ou sem
deficiéncia visual ndo deve
ser induzido ao erro

PLAY (cit. Fontoura, P.
2018)

Oferecer progressao do
simples ao mais
complicado

Ossmann (cit Cheiren, J,
(2013)

Acessibilidade Cognitiva: Requisitos de Memoria

Justificativa Recomendacgoes Autores
Deve-se ter em aten¢do o | Heron et al (2018)
quanto ¢ exigido ao
jogador para que o jogo
seja acessivel a nivel
cognitivo.

Acessibilidade Cognitiva: Fluxo do jogo

Justificativa Recomendacoes Autores

A consisténcia do fluxo do | Aqui maior sera o esforco | Heron et al (2018)

jogo ¢ um elemento de
aprendizagem importante.

cognitivo para entender o
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Uns jogos tém uma
estrutura comum, outros
tém ordem ou composicao
de turno. Os jogadores
podem perder a vez, ou
varias seguidas ou podem
inverter-se a vez.

que estd a acontecer no
jogo.

Acessibilidade Cognitiva: Numero de Combinacao de fichas (tokens)

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Muitos  jogos utilizam
fichas de cartdo, papel ou
plastico para representar
elementos do jogo. Podem
representar a presenca de
um jogador no tabuleiro ou
a  disponibilidade  de
recursos. Quanto maior
Serd o seu uso maior sera a
exigéncia de memoria.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Cognitiva: Sinergia de Regras

Justificativa

Recomendacoes

Autores

E comum a muitos jogos,
Relaciona-se com o grau
em que determinadas
regras dentro do jogo
amplificam ou anulam
outras regras. Quanto mais
existirem combinacgoes
sinergéticas de regras mais
dificil serd compreender e
jogar-.

[Existirem poucas
combinagdes de regras]|

Heron et al (2018)

Acessibilidade Cognitiva: Pontucio

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Alguns jogos tem um sistema de

[O jogo ter um

pontuacdo complexo. Quanto mais | sistema de
ofuscados e adiados os sistemas de Pf)ntuagﬁo
pontuacdo mais exigente serd simples]
cognitivamente.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Cognitiva: Conhecimentos Gerais

135



Justificativa

Recomendacdes

Autores

Alguns jogos dependem de
um grau de conhecimento
historico ou geral.
Responder a perguntas
triviais pode exigir da
memoria de forma
significativa.

Apresentar  perguntas
respostas simples

de

Heron et al (2018)

Acessibilidade Cognitiva: Multitarefa

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Muitos jogos exigem que
os jogadores acompanhem
muitos objetivos e sistemas
concorrentes. Isto pode
influenciar a acessibilidade
cognitiva.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Emocional: Desafio

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Grande parte do prazer de
jogar ¢é originado pelo
dominio de um desafio.
Contudo pode originar
frustracao (julho de 2009) e
o desafio acabar por ser um
problema.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Emocional: Desespero

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Varios jogos modernos
geram desespero.

Por vezes ¢ dificil
convencer que uma perda
embaragcosa  possa  ser
divertida.

Heron et al (2018)
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Acessibilidade Emocional: Destinos arbitrarios

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Os  jogos  funcionam
melhor  para muitos
jogadores quando  sdo
controlaveis.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Emocional: Fazer bluff/mentir

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Muitos jogos envolver
fazer bluff ou mentir,
enganado 0s outros
jogadores. Para pessoas
com certas condigoes
emocionais torna-se dificil
gerenciar esse elemento de
jogabilidade.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Emocional: Necessidades de fechamento/simetria

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Alguns jogos introduzirdo
um novo estado de jogo
turno a turno ou terdo uma
estrutura de jogo que
implica fortemente uma
expectativa de conclusao
que ndo pode ser realmente
alcancada. Os jogadores
podem “terminar” uma
tarefa e serem penalizados
pela  tentativa.  Pode
exacerbar condi¢gdes como
TOC.

Heron et al (2018)

Acessibilidade Emocional: mecanica “take that”

Justificativa

Recomendacoes

Autores

E uma agio do jogador que
pode ser executada depois
de outro jogador ter
realizado a sua a¢do, com
intencao de revoga-la. A
presenca de tais mecanicas
e o peso da jogabilidade
associada € um importante

Heron et al (2018)
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a ser considerada em
termos de impacto
emocional do jogo.

Acessibilidade Emocional: Temas perturbadores

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Alguns  jogos  fazem
referéncia a ilegalidade ou
imoralidade. Alguns jogos
podem exigir que oS
jogadores ajam contra o
tipo de jogo, o que pode ser
uma experiéncia
perturbadora se nao houver
oportunidade de o evitar.
Esses jogos podem ou nao

Heron et al (2018)

ser  apropriados  para
familias ou pessoas com
codigos morais
incompativeis
Acessibilidade Emocional: Disparidade de pontuacao

Justificativa Recomendacdes Autores
Perder pode ser Heron et al (2018)
emocionalmente

prejudicial se a derrota for
por centenas de pontos.

Acessibilidade Emocional: Eliminacao do jogador

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Tamanho das cartas

Algumas  cartas  ndo
convencionais de tamanho
extralargo ou ultrapequeno.
A manipula¢do das cartas
pode ser dificil para
pessoas com deficiéncias
fisicas, fora do padrao pode
ser especialmente dificil de
trabalhar.

Heron et al (2018)
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Acessibilidade Emocional: “Agrupando-se”

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Forma de ficha

(token)

O grau em que os tokens facil manipulacdao ¢ um
elemento importante de acessibilidade fisica.
Tokens que sdo totalmente lisos ou arredondados
ou pequenos ¢ dificeis de manipular vao causar
problemas para que eles com consideragdes de
Acessibilidade fisica

Heron et
(2018)

al

Regularidade da
manipulagdo

peca

o numero de vezes que uma interagdo fisica ¢é
necessaria vai ser um fator agravante nas
dificuldades de interacdo. Mover fichas,
embaralhar cartas e interagir com elementos
Compartilhados do jogo comum pode ser barreira
da acessibilidade Se tiver que ser repetido varias
vezes

Heron et

(2018)

al

facilidade
comunicacao
instrugoes

de
de

onde houver uma barreira para interagdao direta
com o estado do jogo um substituto pode emitir
instrugdes verbalmente para jogadores com
deficiéncia. Contudo até que ponto julgamento do
outro jogador entrard na execucao da instru¢ao

Heron et

(2018)

al

Atuacao fisica

alguns jogos requerem um grau de atuacdo fisica
ou fisicalidade do Estado do jogo. Dependendo da
natureza dessa atuacao fisica pode ser inacessivel
a determinados grupos de jogadores.

Heron et

(2018)

al

Dinheiro de papel

o dinheiro de papel € um problema para quem tem
deficiéncia visual, € uma barreira de interagao em
termos de Acessibilidade fisica. O dinheiro de
papel ¢ mais dificil de manipular do que as outras
formas de representacdo monetaria.

Heron et

(2018)

al

Numero de fichas
(tokens)

ocupacdo do tabuleiro do jogo serd um factor
determinante significativo na facilidade com que
a manipulacdo fisica pode ser manipulada. Se
estiver trabalhando com muitas fichas numa
pequena regido de tabuleiro, pessoas com as
deficiéncias fisicas pode derrubar outras pecas.

Heron et

(2018)

al

Tamanho dos
elementos do
tabuleiro do jogo

O tamanho da zona alvo de manipulagdo do
tabuleiro ¢ um poderoso indicador da
sensibilidade fisica. Se for pequeno, a precisao da
destreza fisica necessaria para colocar as fichas
onde devem ser colocadas ir aumentara
significativamente. Se for grande ou ndo requer
posicionamento preciso dentro das restrigdes, os
requisitos sdo consideravelmente reduzidos

Heron et

(2018)

al
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Acessibilidade Comunicativa: Nivel de Leitura

Justificativa Recomendacoes Autores
Qualquer informagdo | Heron et al (2018)
textual chave, como
instrugdes, deve  usar

Alguns jogos fazem uso | palavras curtas e frases | Mascio, T. et al (2013)

intenso de texto complexo | simples

para lidar com instru¢des - -

contextuais, enquanto Evitar ' palavras | Mascio, T. et al (2013)
desconhecidas ou

outros podem ser jogados
sem referéncia a qualquer
contetido  escrito. A

ambiguas. Utilizar palavras
familiares ndo ambiguas

extensdo em que o Jogo
pode ser entendido na sua
linguagem ¢ uma
importante consideracao de

Deve usar pistas visuais
para direcionar a atencdo
da crianca em informacao
textual

Mascio, T. et al (2013)
Pletsch (2021)

comunicacgao.

O género de textos e
imagens deve ser
apropriado para a idade

Mascio, T. et al. (2013)

Por vezes pode ser dificil
ler as regras

Uso de tecnologia apoio
digital

Tomé, F. at al. (2019)

Criancas com deficiéncia
auditiva tem dificuldade
em ler so texto

Criancas pequenas podem
precisar de menos escolhas
nos jogos

Mascio, T. ert al. (2013)

Usar palavras curtas e

frases simples

Mascio, T. et al. (2013)

Acessibilidade Comunicativa: Audibilidade

Justificativa

Recomendacoes

Autores

poucos jogos tém componentes de dudio e
explicitos, mas alguns deles existem. A
natureza de sinais de audio e até que ponto
as informagdes que eles transmitem sao
indicados em outro lugar determinam

adequacdo do jogo para as
deficiéncia auditiva.

pessoas com

Heron et al (2018)

Acessibilidade Comunicativa: Mentir/fazer bluff

Justificativa

Recomendacdes

Autores

Muitas das mentiras e bluffs nos jogos sdo
baseados em confianga, fluéncia verbal e

linguagem corporal. Para

deficiéncias em qualquer uma dessas areas a
necessidade de fazer bluff ou verificar o bluff

aqueles com

Heron et al (2018)
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pode ser limitada. Da mesma forma, a
necessidade de fazer bluff pode colocar
pressdo ou stress naqueles que ndo se sentem
confortaveis em assumir esse papel,

Acessibilidade Comunicativa: Comunicacio da Estratégia

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Numerosos jogos
modernos adotam um estilo
cooperativo no qual todos
jogadores trabalham juntos
para atingir um objetivo
comum. Para esses jogos a
dificuldade tende a ser
muito alta para compensar
a falta de competicao direta
entre os jogadores. Pode
haver a necessidade de
comunicar uma estratégia
complexa e precisa num
contexto para o qual nao
existe muitos andlogos do
mundo real

Heron et al (2018)

Usar tecnologia apoio

Tomé F. et al (2019)

Acessibilidade Comunicativa: Necessidade de comunicac¢ao audiveis

Justificativa

Recomendacoes

Autores

alguns jogos exigem que os
jogadores expressam sons
ndo triviais para comunicar
o estado do jogo ou a
intengdo do jogo. Onde nado
puderem ser facilmente
traduzidos em texto escrito,

Uma linguagem de
comunicagao visual precisa
ser levado em
consideragao. Se
comunicacdo deve ser

mantida em segredo pode
nao ser apropriado
considerar a linguagem
gestual.

Dar feedback sobre as
performances das acgdes
executadas pelos jogadores

Heron et al (2018)

Tomé F. et al (2018)
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Justificativa

Recomendacgoes

Autores

Levamos em consideracao
0 quao inclusiva ¢ a arte do
jogo, prestando atencdo ao
equilibrio do género e,
quando apropriado, ao
equilibrio  de  Etnias.
Avaliar se as pessoas ao
olharem para a caixa
possam pensar que estdo
representadas pessoas
como elas.

Heron et al (2018)

Justificativa

Recomendacoes

Autores

Avaliamos os jogos pela
extensdo em que eles
fazem o uso das suposi¢des
de género, cisnormativas e
heteronormativas.

Heron et al (2018)

Justificativa

Recomendacoes

Autores

o Tema de certos jogos
pode ser extremamente
desafiador e pode incluir
partes considerdveis que
podem ser consideradas
perturbadoras ou
desencadeadoras.

Procurar garantir que o
jogo seja devidamente
documentado para que os
outros possam considerar
se 0 jogo ¢ adequado para
implantagao pretendida.

Heron et al (2018)

“custo por jogador, que
serd  importante  para
aqueles com orgamento
limitado que procuram

Justificativa Recomendacgoes Autores
Uma das coisas mais Heron et al (2018)
significativas que devem
ser levadas em
consideragdo aqui ¢ o
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maximizar o beneficio que
que obtém de um jogo.

Acessibilidade Socioeconomica: Custo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

os jogos de tabuleiro nao
sdo propriamente baratos e,
quando o or¢amento ¢
levado em consideracao,

¢ importante que as pessoas
sintam que estdo obtendo
algo que vale o dinheiro.

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Tamanho das cartas/maos

Justificativa Recomendacgoes Autores
pode ser possivel para um Heron et al (2018)
jogador segurar uma mao Cartas com tamanhos | Tomé, F. (2019)

de cartas facilmente, ou
entender facilmente todas
as cartas em sua mao.
Quando nenhuma dessas
opgoes ¢ possivel pode
criar uma situacdo dificil
para descobrir quais opgdes
um jogador pode ter a sua
disposigao,

fisicos elementos gréficos
ampliados para torna-los
mais faceis de ler para
jogadores com baixa Visao

Acessibilidade interseccional: Complexidade do tabuleiro

Justificativa Recomendacgoes Autores
muitos tabuleiros Heron et al (2018)
complexos podem  ser
entendidos facilmente por
pessoas  com  apenas
deficiéncias  fisicas e

aqueles com deficiéncias
cognitivas podem se mover
pelo tabuleiro para
inspecionar elementos
especificos isoladamente
para limitar
temporariamente a
complexidade. Isso pode
ndo ser possivel quando
apresentam  as duas
deficiéncias em
simultaneo.
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Acessibilidade interseccional: Dados

Justificativa

Recomendacoes

Autores

a aleatoriedade cria uma
carga cognitiva como
resultado da expansao do
estado de  resultados
possiveis. Os dados
também causam problema
de acessibilidade fisica
quando se trata de joga-los.

Criar dados maiores

Heron et al (2018)

Scherer, L. (2021)

Acessibilidade interseccional: Maos escondidas

Justificativa

Recomendacoes

Autores

a capacidade de gerenciar
informagdes ocultas das
maos cartas pode ser
frustrada por essa categoria
interseccional depois obter
ajuda do outro jogador
pode roubar informagdes
secretas.

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Emocional cognitivo - Tempo de inatividade

Justificativa

Recomendacoes

Autores

O Tempo de inatividade
entre 0s turnos pode
dificultar a manuten¢ao do
foco e também pode criar
situagdes de sobrecarga
cognitiva  depois 0s
jogadores tentam descobrir
0 que vai acontecer em seu
proprio turno,

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Emocional cognitivo - Competicao

Justificativa

Recomendacodes

Autores

a competicdo ¢ parte
saudavel de muitos jogos
mas depende da habilidade
de cada jogador em lidar
emocional ou

Heron et al (2018)
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cognitivamente com  as

consequéncias,

Acessibilidade interseccional: Fisico visual — tamanho da ficha (token)

Justificativa

Recomendacoes

Autores

muitos jogos exigem nao
apenas a manipulacdo de
fichas, mas também a
capacidade de percebé-las
no contexto do tabuleiro do

jogo.

A espessura dos materiais
ndo devem ser menor que
Imm

Heron et al (2018)

Typholo &Tactus (2008)
(cit. Guimaraes,2020)

Acessibilidade interseccional: Fisico viaual — colocacio das fichas

Justificativa

Recomendacoes

Autores

a medida em que as pegas
podem ser colocadas no
contexto dependera do
tamanho da "area-alvo”

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Cognitivo/Visual - Estética

Justificativa

Recomendacoes

Autores

a estética do jogo e o jargao
implicito nesta estética
podem dificultar a leitura
das instrucdes e dos
resultados

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Cognitivo/Visual - Simbolismo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

o uso de simbolos em
cartdes pode funcionar
como um método eficaz e
at¢ mesmo legivel. No
entanto, lembrar interpretar
simbolos pode representar
um fardo significativo para
0S processos cognitivos.

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Fisico/Comunicativo — Instru¢oes Comunicadas
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Justificativa

Recomendacdes

Autores

muitos jogos podem ser
jogados com diferencas
fisicas se vocé estiver
preparado para permitir
que outro jogador faga
jogadas em seu nome. Isso
nao € possivel se voc€ nao
puder comunicar a sua
intengao ou outro jogador.

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Tudo — Limita¢oes de tempo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

as restricdes de tempo nas
accdes do jogador nunca
leva em consideracdo os
regimes  compensatorios
que podem estar
envolvidos em tornar um
titulo acessivel. Isso pode
gerar frustragdo o stress se
tais limites forem
rigorosamente observados.
Se forem mais flexiveis

experimentar limites de
tempo pode afetar
significativamente 0

equilibrio do jogo,

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Tudo — Capacidade de entrar/sair

Justificativa

Recomendacoes

Autores

todas as  deficiéncias
existem um espectro, € a
posi¢ao que um individuo
pode ocupar nesse espectro
pode mudar de dia para dia
e de hora para hora.

A medida em que um jogo
permite que alguém saia do
jogo sem afetar todos os
outros € um aspecto
importante da
acessibilidade.

Heron et al (2018)

Acessibilidade interseccional: Tudo — Duracio das Sessoes de Jogo

Justificativa

Recomendacoes

Autores

alguns jogos podem durar
muitas horas o que pode ser
suficiente para impactar
qualquer numero e

Realizar sessOes curtas

Heron et al (2018)
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combinacao de
deficiéncias. Quanto mais
longo for um jogo, maior ¢
probabilidade de exacerbar
desconforto fisico
emocional ou cognitivo,

Tabela 54 - Tabelas de Sistematiza¢do de varios autores
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ANEXO 11 - QUESTIONARIO SOBRE INDICADORES DE INCLUSAO TRADUZIDOS E
ADAPTADOS DE MEL AINSCOW E TONY BOOTH (2002)

Indicadores para a InclusBo

A.1.1 Todos se sentem bem-vindos.
A.1.2 Os alunos entreajudam-se.

A.1.3 Os professores colaboram entre si.

_A.1.4 Os professores e os alunos respeitam-se mutuamente.

A.1.5 Os professores e os pais trabalham em parceria.

A.1.6 Os professores e a direcio da escola trabalham em conjunto.

A.1.7 A comunidade estd envolvida na escola,

A.2.1 Os professores tém elevadas expectativas para todos os alunos.

A.2.2 Os professores, a diregdo, 0s alunos ¢ os pais partilham uma filosofia de inclus&o.

A.2.3 Todos os alunos sio igualmente valorizados.

A.2.4 A relaglio professor/aluno é baseada no respeito miituo.

}_n_Lg.s A escola procura remover barreiras 4 aprendizagem e  participagdo de todos os alunos.
A.2.6 A escola empenha-se em minimizar todas as formas de discrimina

B.1.1 Os novos professores sdo ajudados a integrar-se na escola.
B.1.2 A escola procura admitir todos alunos da sua drea geogrifica.
B.1.3 A escola procura tornar o seu edificio acessivel a todos,

B.1.4 Todos os novos alunos sio ajudados a integrar-se na escola,
B.1.5 As turmas sdo organizadas de forma a valorizar todos os alunos.

B.2,1 Todas as formas de apoio sdo coordenadas.

B.2.2 As acdes de formagdo ajudam os professores a responder a diversidade dos alunos.
B.2.3 A escola procura minimizar a excluséo de alunos por motivos disciplinares.

B.2.4 A escola procura eliminar as barrelras que impedem a frequéncia escolar.

B.2.5 A escola procura eliminar a violéncia escolar.

C.1.1 As aulas sdo planeadas em funcio da aprendizagem de todos os alunos.
€.1.2 As aulas encorajam a participagio de todos os alunos.
€.1.3 As aulas promovem a compreensdo da diferenga,
€.1.4 Os alunos sdo ativamente envolvidos na sua propria aprendizagem.
C.1.5 Os alunos aprendem de forma colaborativa. |
C.1.6 A avaliacdo promove a aprendizagem de todos o5 alunos.
C.1.7 A disciplina no contexto da sala de aula € baseada no respeito mituo.
C.1.8 Os prafessores planificam, ensinam e avallam em parceria.
C.1.9 Os professores de apoio promovem a participagdo e a aprendizagem de todos os aluncs.
C.1.10 Os TPC contribuem para a aprendizagem de todos os alunos.
C.1.11 Todos os alunos participam nas atividades fora da sala de aula.
€.2.1 A diversidade dos alunos € utilizada como recurso para o ensino e a aprendizagem.
€.2.2 O saber dos professores é plenamente utilizado.
_€.2.3 Os professores desenvolvem recursos para apoiar a aprendizagem e a participacdo.
C.2.4 Os recursos da comunidade siio conhecidos e utilizados.
€.2.5 Os recursos da escola sio distribuidos de forma justa para que possam poiar a Incluséo.
Traduzido e adaptado de: Mel Ainscow e Torry Booth {2002}

Legenda: 01 - Concordo inteiramente; CF - Concardo até ¢ento ponto; D - Discordo; MI - Preciso de mais informagio

Tabela 55 - Questionario sobre indicadores de inclusdo traduzidos e adaptados de Mel Ainscow e Tony Booth
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ANEXO 12 — CHECKLIST TIPOS DE ACESSIBILIDADE- SISTEMATIZACAO DE
VARIOS AUTORES

Acessibilidade Visual

Categoria

Recomendac6es/Diretrizes

O jogo responde a diretriz

Sim

Nao

Nao

aplicavel

Cores

N&o colocar vermelho

Nao colocar verde

Priorizar 0 uso de paletas amigaveis para
daltdnicos (CC2)

Evitar usar a cor sozinha para transmitir
significado (CC1)

Contornar as imagens de mapas, figuras e

formas geométricas com tinta plastica

Utilizar” recursos alternativos que que
destaguem em relevo os detalhes que ndo

podem ser percebidos através da cor”

as cores de elementos devem ser alteradas

para um amarelo de alto contraste

Cores relacionadas a textura, forma e peso

Contraste

Geralmente utiliza-se “a minimum colour
ratio of 4.5:1 for normal sized text and 3:1 for
text of font size 14 or higher, as per the Web
Content Accessibility Guidelines (World
Wide Web Consortium 2008)”

usar cores altamente contrastantes (CC3)

Utilizar fundo preto em contraste com o

amarelo ou com o branco

O mais comum é contraste preto no branco
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utilizar o contraste em todos os elementos do

jogo

“Sem serifa” ex Verdana, Arial

Deve ter no minimo 18pt

O mais adequado é 24pt

Escolha da

fonte Deve optar-se pela letra bastdo maiuscula
Letras a negro tridimensionais
Texto impresso deve estar disposto em letras
grandes e Braille
Usar tinta relevo
Usar tinta de relevo transparente nos
contornos das principais ilustragdes e fotos
utilizadas no material (aplicada sobre a

tato de . .
pelicula plastica transparente

fichas

(Tactility Usar formas diferentes para diferenciar ao

of tokens) tato. (TF2)
usar padrdes tateis para diferenciar pecas que
devem preservar sua forma original (TF3)
Colar pequenos objetos nas pecas como
botdes, purpurinas, lixa, algodao ou la.

binoculari

dade

Dinheiro

de papel

Dado néo

estandardi

zado

Regras Material com as respectivas lingua de sinais,

Lingua Gestual, acompanhado de texto
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Uso de linguagem clara e simples

Fornecer livros de regras acessiveis (GR1)

imagens
nas cartas

de jogo

Utilizar texturas incorporadas no centro de
cada carta para permitir a identificacdo através

do toque

Usar formas que fagam analogias com tipo de
cartas

Imagens téateis termoformadas em placas de
Etil Vinil Acetato — E.V.A.

Impresséo mista: offset e serigrafia

Imagens gréficas tridimensionais

Técnicas de reproducdo da imagem tatil

utilizando métodos artesanais e impressédo 3d

Usar tecnologias apoios para identificar e ler
em voz alta os elementos do jogo (tais como
Qr code) (ATY)

Traduzir componentes do jogo/ou acles

analdgicas para aplicativos digitais app (AT2)

Informaca
0 das

cartas

Realizar  autodescricdo da informacdo,

imagens ou texto

Utilizar auxiliares 6ticos como lupas

Reescrever texto para torna-lo conciso( ou

empregar palavras chave e tags (ID3)

Destacar elementos graficos importantes

relacionados a jogabilidade (1D4)

Usar iconografia  (pictogramas) para

completar texto (ID5)

As ilustracGes devem ser simples e compostas

por linhas e pontos

N&o deve haver sobreposicdo de ilustracdes
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Elaboracdo de imagens tateis a partir das

técnicas de pontos em relevo

lustracdes

do utilizando métodos artesanais e impressdo 3d.

Técnicas de producdo da imagem tatil

tabuleiro Imagens graficas tridimensionais

Impressdo mista: offset e serigrafia

Imagens téateis termoformadas em placas de
Etil Vinil Acetato — E.V.A

Acessibilidade Fisica

Categoria

Recomendagcdes/ Diretrizes

O jogo responde a diretriz

Sim

Nao

Nao

aplicavel

Tamanho das cartas

Cartas ou cartdes ampliados.

Cartas com tamanhos fisicos e
elementos graficos ampliados para
tornd-los mais facil de ler para

jogadores com baixa visdo

Informacao

cartas

nas

Recurso de tecnologias apoios como

ampliadores e leitores de tela usuais

Género de textos e imagens deve ser

apropriado para a idade

Forma das cartas

cantos  superior  arredondados
(exemplo canto superior direito) para
orientar os jogadores sobre maneira
correta de 1é-los as cartas, seguem
uma estrutura I6gica que deve ser

lida de cima para baixo

para segurar os diferentes baralhos

de cartas criar caixas de papeldo com
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Manipulacéo das

cartas

diferentes alturas para ajudar a

diferenciar cada area coberta

Utilizar um segurador de cartas

Forma de ficha (token)

TF2 - usar pecas com diferentes
formas fisicas para representar
diferentes recursos ou as préprias

fichas do jogador

TF3 - usar padrbes tateis para
diferenciar pegas que devem

preservar sua forma original

Componentes do jogo

Usar padrles tateis para delimitar,
identificar ou acrescentar

componentes (TF1)

Usar compartimentos de
armazenamento para manter 0s
componentes organizados na area de
jogo (TF4)

Fixar componentes dos jogos para
prevenir movimentos acidentais
(TF5)

Regularidade da

manipulacdo da peca

Usar materiais como velcro ou iman

o0 contorno das pecas do jogo podem
ser mercados quando tinta pléstica,

que ao secar ficardo com alto relevo

facilidade de
comunicagao de
instrucoes

Atuacdo fisica

Recomendac6es
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Dinheiro de papel

Podera as regras ser explicadas por

uma pessoa experiente.

NUmero de fichas
(tokens)

Deve alterar-se 0 estado exigente

para mais desejavel.

TF4 -usar compartimentos de
armazenamento para manter 0s
componentes organizados na area de

jogo

TF5 - fixe componentes dos jogos
para prevenir movimentos

acidentais.

Lancamento do dado

Formas distintas de dado com
feedback tatil

Tamanho dos
elementos do tabuleiro

do jogo

Deve ter tamanho adequado.

ID2 — ampliar os componentes do
jogo cujo tamanho ndo influencia

diretamente na jogabilidade

tabuleiro

O suporte de jogo, tabuleiro, precisa
ser ou desmontavel em partes ou ser
grande, permitindo que as pecas
sejam colocadas num suporte que

impeca deslocamento involuntério

Se houver muitos elementos visuais
num mesmo suporte, as ilustracdes

devem ter np minimo 2cm

Se ndo for possivel colocar o
tabuleiro em um plano inclinado,
com um local circunstanciado para a

peca, deve haver espaco para que 0
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individuo conseguir perseguir todas
as informaces necessarias com as

mMaos

Acessibilidade Cognitiva

Categoria

Recomendac6es/Diretrizes

O jogo responde a diretriz

Sim

Nao

Nao
aplicavel

Nivel de leitura

necessario

Escrita simples

Linguagem simples

Complexidade do

estado do jogo

O jogo deve ser facil de aprender
(comandos e como jogar), mas dificil

de dominar (situacdes de jogo)

Os objetivos do jogo devem ser
claros para os jogadores com e sem
deficiéncia e progressivos, bem
como 0s objetivos de curto prazo a

longo prazo

O jogador com ou sem deficiéncia
visual tem senso de controle e

influéncia sobre 0 mundo do jogo

O jogador com ou sem deficiéncia

visual ndo deve ser induzido ao erro

Oferecer progressdo do simples ao

mais complicado

requisitos de memoria

Fluxo do jogo
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NUmeros de
combinacdes de fichas
(tokens)

Sinergia de regras

Pontuacéo

Conhecimentos gerais

Multitarefa
Acessibilidade Emocional
O jogo responde a diretriz
Categoria Recomendagcdes/ Diretrizes Sim N&o | Nao
aplicavel
Desafio
Desespero

Destinos arbitrarios

Fazer bluff/ mentir

Necessidades de

fechamento /simetria

Mecanica “Take that”

Temas perturbadores

Disparidade de
pontuacgéo

Eliminacédo do jogador

Algumas cartas ndo convencionais
de tamanho  extralargo  ou
ultrapequeno. A manipulagdo das
cartas pode ser dificil para pessoas
com deficiéncias fisicas, fora do
padrdo pode ser especialmente dificil

de trabalhar.
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“Agrupando-se”

O grau em que os tokens féacil
manipulagcdo é um elemento
importante de acessibilidade fisica.
Tokens que sdo totalmente lisos ou
arredondados ou pequenos e dificeis
de manipular vdo causar problemas
para que eles com consideracGes de

Acessibilidade fisica

0 numero de vezes que uma
interacdo fisica é necesséria vai ser
um fator agravante nas dificuldades
de interacdo. Mover fichas,
embaralhar cartas e interagir com
elementos Compartilhados do jogo
comum pode ser barreira da
acessibilidade Se tiver que ser

repetido vérias vezes

onde houver uma barreira para
interac&o direta com o estado do jogo
um substituto pode emitir instrucoes
verbalmente para jogadores com
deficiéncia. Contudo até que ponto
julgamento do outro jogador entrara

na execucao da instrucao

alguns jogos requerem um grau de
atuagdo fisica ou fisicalidade do
Estado do jogo. Dependendo da
natureza dessa atuagdo fisica pode
ser inacessivel a determinados

grupos de jogadores.

o0 dinheiro de papel é um problema
para quem tem deficiéncia visual, é
uma barreira de interacdo em termos
de Acessibilidade fisica. O dinheiro

de papel é mais dificil de manipular
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do que as outras formas de

representacdo monetaria.

ocupacao do tabuleiro do jogo sera
um factor determinante significativo
na facilidade com que a manipulagéo
fisica pode ser manipulada. Se
estiver trabalhando com muitas
fichas numa pequena regido de
tabuleiro,  pessoas com  as
deficiéncias fisicas pode derrubar
outras pecas.

O tamanho da zona alvo de
manipulagdo do tabuleiro é um
poderoso indicador da sensibilidade
fisica. Se for pequeno, a precisdo da
destreza fisica necessaria para
colocar as fichas onde devem ser
colocadas ir aumentara
significativamente. Se for grande ou
ndo requer posicionamento preciso
dentro das restricGes, 0s requisitos

sdo consideravelmente reduzidos

Acessibilidade comunicativa

O jogo responde a diretriz
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Categoria

Recomendac6es/Diretrizes

Sim

Nao

aplicavel

nivel de leitura

Qualquer informacdo textual chave,
como instrucdes, deve usar palavras

curtas e frases simples

Evitar palavras desconhecidas ou
ambiguas. Utilizar palavras

familiares ndo ambiguas

Deve usar pistas visuais para
direcionar a atencdo da crianga em

informacao textual

O género de textos e imagens deve

ser apropriado para a idade

Uso de tecnologia apoio digital

Criangas pequenas podem precisar

de menos escolhas nos jogos

Usar palavras curtas e frases simples

Audibilidade

Mentir/fazer bluff

comunicacao da

estratégia - -
g Usar tecnologia apoio

necessidade de

comunicacao audiveis

Dar feedback sobre as performances
das acOes executadas pelos

jogadores

Acessibilidade socioeconémica
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Categoria

Recomendagoes/Diretrizes

O jogo responde a diretriz

Sim

Nao

Nao

aplicavel

Arte inclusiva

Sexismo na arte e na

instrugéo
tema
Contagens de
jogadores
Custo
Acessibilidade interseccional
O jogo responde a diretriz
Categoria Recomendagdes/ Diretrizes Sim N&o Né&o
aplicavel
tamanho das | Cartas com tamanhos fisicos
cartas/maos elementos graficos ampliados para
torna-los mais faceis de ler para
jogadores com baixa Visdo
complexidade do
tabuleiro
Dados Criar dados maiores

maos escondidas

Agéncia
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Emocional/cognitivo

tempo de inatividade

Competicdo

Fisico/visual

tamanho da ficha
(Token)

A espessura dos materiais néo

devem ser menor que 1mm

colocagéo das fichas

cognitivo/visual

estética

simbolismo

Fisico/comunicativo

instrucdes

comunicadas

Tudo

limitacGes de tempo

capacidade de

entrar/sair

A medida em que um jogo permite
gue alguém saia do jogo sem afetar
todos 0s outros é um aspecto

importante da acessibilidade.

Duracdo das sessdes

do jogo
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ANEXO 13 - TRANSCRICAO DE PROFESSORA DOUTORA CELIA SOUSA

Entrevista com a Especialista Célia Sousa

Jogo “corrida de carros”

Descrigao das | Descricao das respostas

Questdes

Q 1 -0 jogo respeita o
formato acessivel?

C‘Sim”

Q2 - Os cartdes
“missao” sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

[Nao aplicavel neste jogo]

Q3 — As cartas
“desafio” estao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“colocar palavra associada aos pictogramas”

“retirar o fundo amarelo, ndo é necessario”

Q4 — As estrelas sdo
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“Esta bem assim”

Q5 — Os carrinhos sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

[ao agarrar o carrinho, o carrinho desprendeu-se do iman]

“deve utilizar um iman mais forte”

Q6 — O tabuleiro ¢
acessivel? O  que
mudaria/acrescentaria?

“Sim”

Q7 - Os recursos
visuais usados sdo
significativos e
representativos?

sim

Q8 - As palavras
utilizadas nas regras
sdao conhecidas, curtas
e simples?

sim

Q9 - O numero de
escolhas (3) nas cartas
“desafio” ¢ adequado?

sim
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Jogo “corrida de carros”

Descrigao das
Questdes

Descricao das respostas

Q 1 -0 jogo respeita o
formato acessivel?

C‘Sim”

Q2 - Os cartdes
“missao” sdo
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“Esta bem assim”

Q3 — As cartas
“desafio” estdo
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“colocar palavra associada aos pictogramas”

“retirar o fundo amarelo, ndo é necessario”

Q4 — As estrelas sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

C‘Sim”

Q5 — Os carrinhos sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“utilizar um iman mais forte”

Q6 — O tabuleiro ¢
acessivel? O  que
mudaria/acrescentaria?

C‘Sim”

Q7 - Os recursos
visuais usados  sdo
significativos e
representativos?

sim

Q8 - As palavras
utilizadas nas regras
sdo conhecidas, curtas
e simples?

sim

Q9 - O nuamero de
escolhas (3) nas cartas
“desafio” ¢ adequado?

QI0 - O dado ¢
acessivel? O  que
mudaria/acrescentaria?
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ANEXO 14 - TRANSCRICAO DO MESTRE LUIS VICENTE

Entrevista com o Especialista Luis Vicente

Jogo “corrida de carros”

Descricao das
Questodes

Descricio das respostas

Q 1 - 0O jogo respeita o
formato acessivel?

29 ¢¢

“Sim” “a nivel de acessibilidade ndo vejo nada de especial que
possa dificultar de alguma pessoa jogar, nenhum jogo ¢ 100%
acessivel, ha sempre uma populag¢ao que infelizmente que fica de
fora” “relativamente as pessoas surdas nada de especial a referir”

Os  cartoes

Q2 -
“missao” sdo
acessiveis? O  que
mudaria/acrescentaria?

[Nao aplicavel neste jogo]

Q3 — As cartas “desafio”
estdo acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“colocar palavra associada aos pictogramas”

Q4 — As estrelas sdo
acessiveis? O  que
mudaria/acrescentaria?

“Esta bom” “A pessoa sabe que ¢ estrela e tem velcro sabe que €
isto que tem de retirar”

Q5 — Os carrinhos sao
acessiveis? O  que
mudaria/acrescentaria?

“utilizar um iman mais forte”

Q6 — O tabuleiro ¢
acessivel? 0] que
mudaria/acrescentaria?

L -“para pessoa cega como saber que o carro se vai movimentar
daqui para aqui, como percebe? Porque ndo v€” “o ideal ¢ fazer

qualquer coisa que fique em relevo”
H -“devo fazer um trago com tinta de relevo transparente”

L - “sim, ¢ mais do que suficiente”, “Deve depois testar se a tinta
em relevo vai interferir com a passagem ou nao do iman”

L- outra coisa, para ndo haver problema com as cores estes dois
fazia-os diferente, podia ser rosa (...) arranjar mesmo que seja
tridngulo, pois estes sdo muito idénticos alguém que ndo consegue
identificar a cor (...) Unica solu¢do ¢ alterar a forma” “transforma
o pentagono num triangulo, por exemplo”
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Q7 - Os recursos visuais
usados sdo
significativos e
representativos?

sim

Q8 - As palavras
utilizadas nas regras sao
conhecidas, curtas e
simples?

sim

Q9 - O namero de
escolhas (3) nas cartas
“desafio” ¢ adequado?

sim

Jogo “Percurso de Carros”

acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

Descrigao das | Descric¢ao das respostas
Questdes

Q 1 -0 jogo respeita o | “Sim”

formato acessivel?

Q2 - Os cartdes | “Sim”

“missao” sdo

Q3 — As cartas
“desafio” estao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“colocar palavra associada aos pictogramas”

Q4 — As estrelas sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

L - “cor vai interferir no jogo?”

H - “Sim, tem de apanhar a estrelas da cor do cartdo

2999

“missao

L -“aqui o unico sendo ¢ a cor, sugeria por exemplo na estrela
amarela vai colocar um pontinho com relevo e no tabuleiro
também, por exemplo a azul vai ter um risco e no rosa uma
cruz, ¢ uma forma de diferenciar as cores”

Q5 — Os carrinhos sao
acessiveis? O que
mudaria/acrescentaria?

“mesmo que no outro jogo, utilizar um iman mais forte”
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Q6 — O tabuleiro ¢
acessivel? O que
mudaria/acrescentaria?

“Na estrela amarela vai colocar um pontinho com relevo, por
exemplo a azul vai ter um risco € no rosa uma cruz, ¢ uma
forma de diferenciar as cores”

Q7 - Os recursos
visuais usados sdo
significativos e
representativos?

sim

Q8 - As palavras
utilizadas nas regras
sdo conhecidas, curtas
e simples?

sim

Q9 - O numero de
escolhas (3) nas cartas
“desafio” ¢ adequado?

sim

QI0 - O dado ¢
acessivel? O  que
mudaria/acrescentaria?

“sim, tem relevo, da para perceber perfeitamente se ¢ um, dois
ou trés”
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ANEXO 15 — ALGUNS CARTOES “MISSAO DO JOGO “PERCURSO DE CARROS”
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ANEXO 16 — ALGUMAS CARTAS “DESAFIO” DO JOGO “CORRIDA DE CARROS”

_ESCOLHE
maEl

i

PARECIDO

Escolhe o objeto parecido com

QUADRADO

CHAREU

JANELA

¢

\@

B

1 EURO

OBJETO

AT

MESMA

L
BEO

AMARELO

GIRASSOL |

AR

\_®

Escolhe o objeto com a mesma cor que

Tabela 56 — Exemplos de cartas de desafio facil do jogo “Corrida de Carros”
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REVESTIMENTO

TEM

?

=

POMBO

=

Que revestimento tem o pombo?

PENAS

AN
®

ESCAMAS

it

PELO -

i

©

A

\_
"N

ooo
777

™

REVESTIMENTO TEM

@n?

®©

URSO

.2

Que revestimento tem o urso?

PENAS

N

\_ ©

ESCAMAS

it

PELO

b

©

/

Tabela 57 — Exemplo de cartas desafio médio do jogo “Corrida de Carros”
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o

AZEITE

TEM

e

FUNGAO

O azeite tem funcao...

ENERGETICA
S

®

REGULADORA

RN

\

PLASTICA

%]

W,

\
°o

OLEO

.

TEM

FUNGAO

-~ -

O dleo tem funcgado...

ENERGETICA

i

.

®

REGULADORA

N

\

i

PLASTICA |

oRy’

Tabela 58 — Exemplo de cartas dificil do jogo “Corrida de Carros”
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ANEXO 17 — SOLUCOES DAS CARTAS “DESAFIO” DO JOGO “CORRIDA DE
CARROS”

Ao Ao Ao
Ao Ao 'Xo
Ao AC AO
Ao AO Ao
Ao AG A
Ao AG A
Ao Ao AO
Ao AO

Ao AC

Ao AC
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-16
5O
18
5O
BO

" (O
: |©)

o DESAFIO MEDI
@

i To

- (@)
- [©)

BHO
BO

- (O

1O
- [©)
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CARTAS DE DESAFIO DIFICIL

00 @6
- JO - JO,

- 4O,
4O,
- 1O
- JO
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ANEXO 18 — REGRAS DOS JOGOS, “CORRIDA DE CARROS” E “PERCURSO DE

CARROS”

REGRAS

&

TIRAR UMA CARTA

=

CARTAS

Sl

Regrés: Tirar uma carta desafio.

RECEBER

by

ESTRELA

i d

AVANGAR

1 CASA

|

ERRAR

X

NAO RECEBE

P

ESTRELA

W

- Se errar nao recebe estrela e

NAO AVANCAR-

\%7

1 CA

nao avanga uma casa.

Se acertar recebe uma estreia e avanca uma casa.

APANHAR

PRIMEIRO

it

ESTRELAS

W e

- VENCE.

4

.JOGO

o

apanhar primeiro as estrelas vence o jogo
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LANGZR'D DADO

Regras: Lancar o dado e avancar

ESTRELAS

W

NUMERO CASAS
.,,-S%;}N
123 |Dv o
5 //
6 numero de casas.
APANHAR COR NUMERO
0= X 123
Apanhar a cor e o numerc de estrelas
QUE | |APARECER
ooo i@!
777 || o

CARTAS

iz

que aparecem nas cartas missao.

RECEBER

i

ESTRELAS

W e

TER

S

Para receber as estrelas tém

FAZER DESAFIO

ﬁ'ﬁ"ﬁ

?

de fazer um desafio.
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LANGAR O DADO AVANQ_AR

SN

-Regras: Lancar o dado e avancar

| REGRAS

:m’il

ﬁUMERO
123

0 numero de casas.

|- APANHAR l NUMERO - ESTRELAS
o
£ el il

Apanhar o nimero de estrelas

QUE | [APARECER]| [ CARTAS
ooo || e | | o9
277 || &3

L] - \.::/

que aparecem nas cartas missao.
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