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Uma dificuldade na Educação Básica é a inclusão de estudantes
com Deficiência Intelectual (DI), que possuem déficits nas funções
intelectuais e adaptativas sociais, com impacto em diversas áreas da
vida [3, 6]. Dessa forma, pessoas com DI podem apresentar dificul-
dades em comunicação, raciocínio lógico, generalização, abstração,
atenção, memória e em atividades diárias [4, 7].

O Pensamento Computacional (PC) é definido como os processos
envolvidos na formulação e solução de problemas de modo que um
computador ou um ser humano possam realizá-los [14]. Esta não é
uma habilidade exclusiva aos cientistas da Computação e deveria
ser aprendida por todos, pois “não se trata apenas da aplicação de-
senvolvida com computadores, mas sim de uma forma de raciocínio
para a criação e resolução de problemas complexos” [9].

Segundo [10], jogos podem ser considerados a melhor forma
de trabalhar com a geração de crianças do século XXI. Ainda, os
Jogos Digitais Educacionais (JDE), ao conterem objetivos pedagó-
gicos bem definidos, podem promover a interação, a motivação e
a criatividade de seus jogadores, o que contribui para o ensino de
conteúdos [11]. Portanto, a fim de promover o desenvolvimento
do Pensamento Computacional de uma maneira lúdica e divertida,
mantendo a atenção das crianças, os JDEs podem ser aplicados
como um instrumento de ensino complementar [8].

Diante do contexto apresentado, objetivou-se a criação de um
JDE para a promoção do desenvolvimento do PC em crianças neu-
rotípicas e com DI, que se encontram no processo de alfabetização.
As etapas de desenvolvimento do jogo foram baseadas em [13], já
os elementos de Game Design, bem como o Game Design Document,
estão baseados em [2, 12]. Além disso, todas as decisões tomadas
contaram com a participação de um grupo multidisciplinar, com-
posto por especialistas e stakeholders em Educação, Atendimento
Educacional Especializado e Pessoas com Deficiência.
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A partir de brainstorms com o grupo, definiu-se o jogo nomeado
de “Pensar e Vestir”, que possui como tema o processo de escolha
de peças de roupa e o ato de vesti-las, por meio dos quatro pilares
do PC [1]. O jogador é representado por um personagem criança,
para quem as instruções das tarefas serão fornecidas (sugere-se o
acompanhamento de um educador).

Esta atividade de vida diária é subdividida em tarefas que serão
abordadas em duas fases. Assim, na Fase 1, o jogador deverá escolher
as peças de roupa com base na situação, no clima e na temperatura,
desenvolvendo o pilar da Abstração. Já na Fase 2, o jogador deverá
realizar uma sequência de passos para colocar as peças escolhidas
na ordem correta, promovendo o pilar de Algoritmos. Ainda, o pilar
de Reconhecimento de Padrões pode ser utilizado em ambas as
fases e, ao dividir a atividade em duas partes, o jogo como um todo
desenvolve o pilar da Decomposição. Para todas as fases, o jogador
deverá clicar sobre a peça de roupa desejada e arrastar até a posição
correta, sendo que os mecanismos de feedback visuais e auditivos
auxiliarão o jogador a executar as tarefas, guiando as suas ações.

Com o propósito de manter o jogador em fluxo, com desafios
contínuos e o aumento gradual de dificuldade, em cada fase o joga-
dor pode evoluir para outras situações, que possuem um grau maior
de complexidade. Além disso, há uma tela de configurações, onde é
possível selecionar quais fases e situações serão apresentadas.

Um diferencial deste jogo é o cumprimento de guidelines de aces-
sibilidade definidos por [5], como a inclusão de telas de feedback e
de configurações. Com isso, acredita-se que a junção dos benefícios
dos JDEs com as habilidades relacionadas ao Pensamento Compu-
tacional, mais o uso de atividades de vida diária, proporcionará às
crianças neurotípicas e com DI o desenvolvimento de competências
mentais, além de torná-las mais independentes e produtivas.

Com o intuito de garantir que esse JDE cumprisse com os objeti-
vos definidos na sua concepção, três avaliações foram realizadas,
todas com a aplicação de formulários e seguindo a metodologia de
[5]. A primeira foi realizada com o grupo multidisciplinar e, após
mudanças solicitadas, conduziram-se testes funcionais com estu-
dantes da Computação. Por fim, depois de alterações realizadas com
base nos feedback recebidos, o jogo atualmente está sendo testado
com o seu público-alvo e pode ser encontrada no Google Drive1.

1https://drive.google.com/drive/folders/1EN3lp32V0dN_vzhGhQL4ZwFs9vePR6p4
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