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Abstract. The 'Pensar e Lavar' (PeL) game was created with the goal of
promoting the development of Computational Thinking (CT) for neurotypical
children and those with Intellectual Disabilities (ID). To achieve this, it has as
its theme the process of washing clothes in which the pillars of the CT are
required to perform the tasks. The development and evaluation of the game was
supported by systematic research and a group of experts in Education,
Specialized Educational Services, and ID. In the end, PeL went through several
stages of evaluation, including its target audience. This evaluation verified that
PeL is accessible to neurotypical children and those with ID.

Keywords: Computational thinking; educational digital game; intellectual
disability

Resumo. O jogo Pensar e Lavar (PeL) foi criado com o intuito de promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) para criancas
neurotipicas e com Deficiéncia Intelectual (DI). Para isso, tem como tematica
0 processo de lavagem de roupa em que os pilares do PC séo requeridos para
execucdo das tarefas. O desenvolvimento e avaliagdo do jogo foi apoiado por
pesquisas sistematicas e por um grupo de especialistas em Educacao,
Atendimento Educacional Especializado e AEE. Por fim, o PeL passou por
diversas etapas de avaliacdo, inclusive com o seu publico-alvo. Nessa
avaliagdo, constatou-se que 0 jogo é acessivel para as criangas neurotipicas e
com DI.
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Jogo digital educacional (JDE) para
promover o desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC)
para criangas neurotipicas e com

Deficiéncia Intelectual (Dl)

Tematica:

Processo de
Lavagem de Roupas

Pilares do Pensamento Computacional

Abstracao Decomposigao

Reconhecimento
de Padroes

Algoritmos

Publico-alvo

Criangas neurotipicas e com
Deficiéncia Intelectual que estejam

no inicio do processo de alfabetizacao
e possuam conhecimentos bdsicos de

leitura e aritmeética.

Acessibilidade

O processo de desenvolvimento foi
apoiado em:
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Diretrizes de jogos

Diretrizes de jogos
para criangas para pessoas com DI

.

Computacao, Educa¢ao, Atendimento

Especialistas e stakeholders em
Educacional Especializado (AEE) e DI
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Separar as pegas de roupas
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Guardar as pecas de roupas
lavadas observando a capacidade
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Niveis facil, médio e dificil

90

PENSAR

e LAVAR
« UAU! # |
VAMOS JOGAR? |
G @8 €D
FLAVAR

: NAOFOI .
DESTA VEZ!

VAMOS TENTAR NOVAMENTE? ,_J

RETORNAR JOGAR
G GE=D

PENSAR
eLAVAR

DE FASE! =

VAMOS PARA A PROXIMA? )

RETORNAR JOGAR
G @ €5

PENSAR
eLAVAR

VOCE PASSOU J

PARABENS!

VOCE VENCEU 0 JOGO!

~ o~

RETORNAR JOGAR
G @G 2

Problema Pedagdgico

A aplicagao do PC no meio escolar é um
tema em ascensao.

Abordar essa tematica nas escolas
regulares.

Incluir todos estudantes, inclusive
aqueles com deficiéncia.

Poucos trabalhos disponiveis sobre PC e
DI.

Promover a inclusdo de pessoas com DI.
O jogo Pensar e Lavar foi implementado
para desenvolver ou aprimorar
habilidades relacionadas ao PC.

Abordagem Pedagodgica

Teoria Cognitiva de Piaget
Aprendizado ocorre pela experiéncia,
exploragao, tentativa e erro e pela
cooperagao

Contexto Educacional

e Pode ser utilizado por professores ou
terapeutas educacionais.

e Empregar juntamente com a disciplina
de Matematica (BNCC).

e Professor mediador deve analisar
idades e niveis de aprendizado
adequados para a utilizacao do jogo.

Tipo de Licenc¢a

E disponibilizado o executavel do jogo,
sendo de uso gratuito.
Disponivel em:
encurtador.com.br/kAXZ3



4 h

A utilizacdo deve ser mediada
por um educador ou responsavel.

~d
M E D IACAO E fundamental para que o jogo atinja seu

objetivo e seja um recurso auxiliar para o
\desenvolvimento de habilidades do PC. )
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