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Uma das maiores dificuldades da Educação Básica atual é incluir
estudantes com deficiência, propiciando-os um ensino-aprendizado
efetivo e relevante [3]. Para isso, intervenções precisam ser realiza-
das com a adoção de métodos e ferramentas pedagógicas adequados
às necessidades educacionais de cada estudante. Ao considerar as
pessoas com Deficiência Intelectual (DI), estas apresentam déficits
em áreas essenciais à sua formação acadêmico, como atenção, me-
morização, compreensão de conceitos, generalização e abstração
[9]. Entretanto, caso estimuladas adequadamente, serão capazes de
desenvolver o aprendizado.

O Pensamento Computacional (PC) é definido como os processos
de pensamento que estão envolvidos na formulação e solução de
problemas eficazes de modo que um computador ou um ser hu-
mano possam realizar [13]. Pensar computacionalmente não é uma
habilidade mental exclusiva de cientistas da computação e deveria
ser aprendida por todos [12], inclusive por crianças com DI. As
crianças ao aprender o PC desenvolvem novas habilidades, como a
capacidade de resolução de problemas de maneira prática e inova-
dora, tornando-as autoras de suas soluções. Nesse contexto, entra a
Teoria Construcionista proposta por Papert [10], em que a constru-
ção do conhecimento se baseia no indivíduo como protagonista de
suas ações [5].

A Educação tem beneficiado-se com a evolução da tecnologia e
os Jogos Digitais são uma das ferramentas mais empregadas como
apoiadoras do ensino [11]. Os jogos digitais com foco educativo,
chamados de Jogos Educacionais (JEs), podem auxiliar nas práti-
cas didáticas para o desenvolvimento de funções cognitivas em
estudantes com DI, unindo experiências lúdicas aos conteúdos [3].
Portanto, o aprendizado do PC por intermédio de JEs se apresenta
como uma possibilidade para que esses estudantes desenvolvam
novas habilidades mentais e possam superar algumas de suas difi-
culdades.

Diante da motivação pelas oportunidades apresentadas pelo uso
dos JEs Digitais e o aprendizado do PC por pessoas com DI, objetiva-
se criar um JE Digital para o desenvolvimento do PC em crianças
com DI, que se encontram no processo de alfabetização. O desenvol-
vimento do jogo, os elementos de Game Design, bem como, o Game
Design Document estão baseados em [4]. O jogo trata de situações
cotidianas, objetivando desenvolver o conhecimento de atividades
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de vida prática e favorecer a compreensão do mundo real, além de
promover maior autonomia e qualidade de vida às crianças com DI
[2].

O jogo, nomeado de Super Thinkwash, possui como tema o
processo de lavagem de roupa e por meio deste o PC será abordado.
O jogador será representado por um personagem criança e para o
qual as instruções das tarefas serão fornecidas. Tais informações
devem ser visuais, claras e sucintas, conforme recomendações da
área de Interação Humano-Computador para a fase de alfabetização
e acessibilidade de pessoas com DI [1, 6, 7]. O jogo tem como intuito
ser fácil de usar e intuitivo, entretanto, sugere-se que as crianças
tenham o suporte dos seus educadores para utilizá-lo.

O desafio concerne a lavagem de roupa, esta atividade é subdi-
vida em tarefas que são abordadas em três fases. Assim, na fase 1, o
jogador deverá identificar os padrões das roupas e dos cestos. Para
isso, o jogador necessitará clicar sobre a peça de roupa e adicionar
no respectivo cesto (reconhecimento de padrões). Na fase 2, o jo-
gador deverá realizar uma sequência de passos, para adicionar as
peças de roupa sujas à máquina de lavar, juntamente com o sabão
(algoritmos). Na fase 3, o usuário precisa guardar as roupas em suas
gavetas correspondentes, observando a capacidade de cada uma
(decomposição). Ressalta-se que cada fase trabalha com um pilar
primário, não excluindo a necessidade dos demais para a realização
da atividade proposta, como é o caso da abstração necessária a todas
as fases.

Com o propósito de estabelecer desafios contínuos e o aumento
gradual da dificuldade, em cada fase o jogador pode evoluir para
um nível mais difícil, aplicando os conhecimentos obtidos anterior-
mente. Isso se deve à liberdade de esforço, em que o jogador avança
de maneira progressiva dentro do jogo, promovendo a motivação
e o engajamento [8]. Os mecanismos de feedbacks visuais e auditi-
vos auxiliarão o jogador a executar as tarefas, respaldando as suas
ações.

Educar um estudante com DI é reconhecer o seu potencial em
superar suas necessidades educacionais especiais e conviver em
sociedade [2]. À vista disso, acredita-se que a junção dos benefícios
dos JEs com as habilidades de pensar computacionalmente aplicado
a atividades cotidianas por intermédio de um JE Digital, proporcio-
nará às crianças com DI a construção de novos conhecimentos, o
desenvolvimento de competências mentais, além de torná-las mais
independentes e produtivas.
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