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O Pensamento Computacional (PC) objetiva a resolucdo de problemas e
consiste em uma forma diferente de estruturar o pensamento, o que desenvolve
habilidades cognitivas [Brackmann 2017]. Jogos digitais educacionais (JDE)
surgem como uma potencial ferramenta para trabalhar o PC, pois facilitam o
processo de ensino-aprendizagem [Carvalho 2017]. Ainda, para que essas
ferramentas possam ser utilizadas por criancas com Deficiéncia Intelectual
(DI), € necessario que sejam empregados recursos de acessibilidade adequados
as suas necessidades educacionais especificas [Dutra 2022]. Nesse contexto, o
artigo [Geremias et al. 2023], base do presente resumo expandido, apresenta a
criacdo do JDE Pensar e Vestir, que aborda uma atividade de vida didria, o
processo de escolha de roupas e o ato de vesti-las, tendo como objetivo
contribuir para o aprendizado de criancas neurotipicas e com DI, por meio da
promocao do desenvolvimento do PC. A cria¢do do jogo seguiu a metodologia
de Design Simples de Sharp et al. (2019) e contou com a participagdo do
seguinte grupo multidisciplinar: uma terapeuta ocupacional com atuagdo
clinica na drea, uma profissional do Atendimento Educacional Especializado,
uma professora de Matemdtica e uma made de uma crianca com DI.
Primeiramente, foram definidos os requisitos que o jogo precisava cumprir.
Entdo, realizaram-se sessdes de brainstorming para a geracdo de alternativas
de temas e fases. Apds a validagdo de protétipos e a definicao do Game Design
Document, o jogo foi implementado e seguiu as guidelines de acessibilidade
elencadas por Dutra et al. (2021). Por fim, o JDE foi avaliado em duas etapas:
por estudantes da drea da Computacdo, para a validacdao das funcionalidades e
elementos de interagdo do jogo; e pelo publico-alvo, para averiguar suas
potencialidades perante as criangas neurotipicas e com DI. Como resultado, o
jogo exercita os quatro pilares do PC e conta com duas fases, com oito
situacdes cada — hora de dormir, escola no calor, escola no frio, fantasia,
parque, passeio, professor e mercado.



Este resumo esta relacionado ao trabalho de conclusdo de curso: [GEREMIAS
2022].
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