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Uma das maiores dificuldades da Educacédo Basica atual é incluir
estudantes com deficiéncia, propiciando-os um ensino-aprendizado
efetivo e relevante [3]. Para isso, intervengdes precisam ser realiza-
das com a adogdo de métodos e ferramentas pedagdgicas adequados
as necessidades educacionais de cada estudante. Ao considerar as
pessoas com Deficiéncia Intelectual (DI), estas apresentam déficits
em areas essenciais a sua formacdo académico, como atencio, me-
morizagio, compreensido de conceitos, generalizagio e abstracio
[9]. Entretanto, caso estimuladas adequadamente, serdo capazes de
desenvolver o aprendizado.

O Pensamento Computacional (PC) é definido como os processos
de pensamento que estdo envolvidos na formulacéo e solucdo de
problemas eficazes de modo que um computador ou um ser hu-
mano possam realizar [13]. Pensar computacionalmente nio é uma
habilidade mental exclusiva de cientistas da computacéo e deveria
ser aprendida por todos [12], inclusive por criangas com DI. As
criancas ao aprender o PC desenvolvem novas habilidades, como a
capacidade de resolugao de problemas de maneira pratica e inova-
dora, tornando-as autoras de suas solucdes. Nesse contexto, entra a
Teoria Construcionista proposta por Papert [10], em que a constru-
cdo do conhecimento se baseia no individuo como protagonista de
suas agoes [5].

A Educagéo tem beneficiado-se com a evolucido da tecnologia e
os Jogos Digitais sdo uma das ferramentas mais empregadas como
apoiadoras do ensino [11]. Os jogos digitais com foco educativo,
chamados de Jogos Educacionais (JEs), podem auxiliar nas prati-
cas didaticas para o desenvolvimento de fun¢des cognitivas em
estudantes com DI, unindo experiéncias lidicas aos contetdos [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 motivagao 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 criancas
com DI, que se encontram no processo de alfabetizagéo. O desenvol-
vimento do jogo, os elementos de Game Design, bem como, o Game
Design Document estdo baseados em [4]. O jogo trata de situagdes
cotidianas, objetivando desenvolver o conhecimento de atividades
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de vida pratica e favorecer a compreensido do mundo real, além de
promover maior autonomia e qualidade de vida as criangas com DI
[2].

O jogo, nomeado de Super Thinkwash, possui como tema o
processo de lavagem de roupa e por meio deste o PC sera abordado.
O jogador sera representado por um personagem crianga e para o
qual as instrugdes das tarefas serdo fornecidas. Tais informacdes
devem ser visuais, claras e sucintas, conforme recomendacdes da
area de Interacdo Humano-Computador para a fase de alfabetizacdo
e acessibilidade de pessoas com DI [1, 6, 7]. O jogo tem como intuito
ser facil de usar e intuitivo, entretanto, sugere-se que as criancas
tenham o suporte dos seus educadores para utiliza-lo.

O desafio concerne a lavagem de roupa, esta atividade é subdi-
vida em tarefas que sdo abordadas em trés fases. Assim, na fase 1, o
jogador devera identificar os padroes das roupas e dos cestos. Para
isso, o jogador necessitara clicar sobre a peca de roupa e adicionar
no respectivo cesto (reconhecimento de padrdes). Na fase 2, o jo-
gador devera realizar uma sequéncia de passos, para adicionar as
pecas de roupa sujas a maquina de lavar, juntamente com o sabao
(algoritmos). Na fase 3, o usuario precisa guardar as roupas em suas
gavetas correspondentes, observando a capacidade de cada uma
(decomposicéo). Ressalta-se que cada fase trabalha com um pilar
primario, nio excluindo a necessidade dos demais para a realizacdo
da atividade proposta, como é o caso da abstracdo necessaria a todas
as fases.

Com o proposito de estabelecer desafios continuos e o aumento
gradual da dificuldade, em cada fase o jogador pode evoluir para
um nivel mais dificil, aplicando os conhecimentos obtidos anterior-
mente. Isso se deve a liberdade de esforco, em que o jogador avanca
de maneira progressiva dentro do jogo, promovendo a motivacéo
e o engajamento [8]. Os mecanismos de feedbacks visuais e auditi-
vos auxiliardo o jogador a executar as tarefas, respaldando as suas
acoes.

Educar um estudante com DI é reconhecer o seu potencial em
superar suas necessidades educacionais especiais e conviver em
sociedade [2]. A vista disso, acredita-se que a juncio dos beneficios
dos JEs com as habilidades de pensar computacionalmente aplicado
a atividades cotidianas por intermédio de um JE Digital, proporcio-
nara as criangas com DI a construcéo de novos conhecimentos, o
desenvolvimento de competéncias mentais, além de torna-las mais
independentes e produtivas.
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