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Abstract. Computational Thinking (CT) combined with Educational Digital
Games (DEG), applied to neurotypical and disabled students, can assist in the
development of intellectual skills, as long as they have accessibility resources.
Focusing on Intellectual Disability (ID), this paper presents the implementation
and evaluation of a DEG, with the goal to promote CT for neurotypical and ID
children. The game’s development was based on accessibility guidelines and
specialists from different areas. So, the game was evaluated with neurotypical
and ID children and as a result, the accessibility of the game was verified and
the perceptions of children and teachers were obtained regarding the game and
its ability to promote CT.

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) aliado aos Jogos Digitais Educa-
cionais (JDE), aplicados aos estudantes neurotipicos e com deficiéncia, podem
auxiliar no desenvolvimento de habilidades intelectuais desde que possuam re-
cursos de acessibilidade. Com foco na Deficiéncia Intelectual (DI), este traba-
lho apresenta a implementagdo e avaliacdo de um JDE, que objetiva promover
o PC para criangas neurotipicas e com DI. Fundamentou-se o desenvolvimento
do jogo em diretrizes de acessibilidade e em especialistas de diversas dreas.
Entdo, o jogo foi avaliado com criancas neurotipicas e com DI e como resulta-
dos, constatou-se a acessibilidade e obteve-se as percep¢oes das criangas e das
professoras frente ao jogo e a sua capacidade de promover o PC.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) € a estruturacao do pensamento visando a formulagao
de solucdes para problemas de maneira eficaz, de modo que uma maquina ou uma pes-
soa possam executd-las [Wing 2006]. Também, promove o desenvolvimento de habili-
dades intelectuais, com o o objetivo de resolver os mais diversos problemas, em dife-
rentes dominios de conhecimento. Nao deve ser uma habilidade restrita a profissionais
da Computagdo e, sim, disseminada para todos [Wing 2006], podendo ser desenvolvida
desde o inicio da alfabetizacdo.

No Brasil [SBC 2017, CIEB 2021, BNCC 2018] e no mundo [Liukas 2015,
ISTE/CSTA 2021], ha diversas entidades incentivadoras da adocdo do ensino da
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Computacado e do PC nas escolas regulares. Também, inlimeras sdo as a¢des da aplicacao
do PC realizadas por professores e pesquisadores no cotidiano escolar [Silva et al. 2018].
Assim, ao abordar o PC e as habilidades que permeiam esse conceito, todos os estudantes
devem ser estimulados a aprender, inclusive aqueles que possuem deficiéncias ou neces-
sidades educacionais especificas.

O PC pode ser abordado com vdrias ferramentas, como programacao em blocos,
robética, ferramentas de programacao e os jogos digitais [Silva et al. 2018]. Os jogos
digitais, aplicados a fins educacionais, promovem o ensino de habilidades e contetdos
de maneira dinamica e divertida; além de auxiliar em préaticas didéticas para o desen-
volvimento de funcdes cognitivas [Oliveira et al. 2015], unindo experiéncias lidicas aos
conteddos a serem aprendidos.

A Deficiéncia Intelectual (DI) ocasiona déficits intelectuais e também adaptativos,
que impactam nos dominios social, conceitual e pratico da vida. As pessoas com DI apre-
sentam limita¢gdes em habilidades intelectuais, como aten¢do, memorizag¢dao, compreensao
de conceitos, generalizacdo e também abstragdo [Malaquias et al. 2012]. Desse modo, o
PC € capaz de auxiliar os estudantes com DI, aprimorando e estimulando as habilidades
intelectuais citadas.

Este trabalho apresenta um jogo digital educacional implementado para promover
o desenvolvimento do PC e, assim, auxiliar no desenvolvimento intelectual de estudantes
neurotipicos € com DI, e contribuir com a sua autonomia e inclusdo. O jogo, intitulado
Pensar e Lavar (PeL), tem como temética uma atividade da vida didria (AVD), o processo
de lavagem de roupas, e é constituido de 3 fases com 4 niveis de dificuldade cada. O
processo de desenvolvimento do jogo foi apoiado por stakeholders e especialistas das
areas de Computacgdo, Educacio, Atendimento Educacional Especializado (AEE) e DI. O
jogo também foi avaliado em diferentes etapas, incluindo avaliagdes pelos especialistas e
pelo publico-alvo, as criangas neurotipicas e com DI.

2. Fundamentos

O PC ¢ a capacidade de estruturar o pensamento para compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar e, também, automatizar problemas por meio da criacao de algorit-
mos [SBC 2017]. Relaciona-se com a capacidade de um humano ou de uma maquina
executar uma sequéncia de passos criada de forma criativa, critica e estratégica para a
resolucdo de problemas de diversas areas do conhecimento, como também as habilidades
intelectuais que precisam ser desenvolvidas para tal [Brackmann 2017].

No PC, ha quatro pilares que fundamentam a resolug@o de problemas: Abstracao,
Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos [Brackmann 2017]. Primeiro,
deve-se abstrair as informacdes necessarias para resolver o problema, que pode ser de-
composto em subproblemas. O processo de resolugdo envolve reconhecer padrdes que se
repetem dentro daquele problema. Entdo, os algoritmos estabelecem uma sequéncia de
instrugdes para resolver o problema.

O PC ¢ considerado uma habilidade intelectual necesséria a todos os individuos,
assim como a leitura, a escrita e a aritmética, sendo possivel desenvolvé-lo desde o Ensino
Fundamental [Wing 2006]. Por ser uma das competéncias requeridas para o século XXI,
tem ganhado espaco no contexto educacional, devido aos beneficios proporcionados ao
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raciocinio dos estudantes e na formacgao geral deles [Glizt and Koscianski 2017]. O PC
pode ser aplicado por meio da abordagem desplugada e plugada.

A abordagem plugada envolve a utilizacdo de computadores e uma das possibili-
dades sao os jogos digitais. Os jogos digitais com fins educativos — Jogos Digitais Edu-
cacionais (JDE) — podem ser eficientes meios instrucionais pela capacidade de divertir e
engajar, enquanto facilitam o ensino-aprendizagem, aumentam a capacidade de retengdo
do conhecimento adquirido, como também exercitam funcdes mentais e intelectuais dos
jogadores [Tarouco et al. 2004]. Ao uni-los com o PC, os beneficios sdo ampliados.

Para ser utilizado por todos os estudantes, um JDE precisa conter elementos de
acessibilidade. Um jogo acessivel é aquele que possibilita uma pessoa jogar, apesar das
condig¢des restritivas causadas por limitacoes ou deficiéncias [IGDA 2004]. Assim, € re-
querido que o processo de desenvolvimento seja baseado em diretrizes, considerando os
diversos elementos de um jogo, permitindo que a experiéncia do usudrio seja adequada as
suas condigdes fisicas e intelectuais [Malheiro et al. 2020]. Por conseguinte, realizaram-
se pesquisas sistematicas para identificar as diretrizes indicadas para o desenvolvimento
de jogos acessiveis para estudantes com DI [Dutra et al. 2021c¢, Dutra et al. 2021a]. Do
mesmo modo, ao estabelecer o publico-alvo do jogo (as criancas) € necessario considerar
diretrizes de desenvolvimento de jogos para este perfil, sendo consideradas aquelas es-
tabelecidas por [Valenza et al. 2018, Fisher 2014]. As diretrizes de desenvolvimento de
jogos para pessoas com DI e criancas elencadas para o jogo PeLL podem ser consultadas
em [Dutra 2022].

A Deficiéncia Intelectual (DI) € caracterizada pelas limitagcdes significativas tanto
no funcionamento intelectual quanto no comportamento adaptativo, que se manifesta nas
habilidades conceituais, praticas e sociais da pessoa, antes dos 18 anos” [AAIDD 2018].
Ainda, pessoas com DI apresentam déficits em habilidades intelectuais, como raciocinio,
resolucao de problemas, planejamento, pensamento abstrato, julgamento, aprendizagem
escolar e aprendizagem a partir de experiéncias [COSTA et al. 2016]. A vista disso, unir
os beneficios promovidos pelo PC no desenvolvimento intelectual com os JDE pode au-
xiliar estudantes com DI a desenvolver ou aprimorar suas habilidades intelectuais e a
participar ativamente do meio escolar.

3. O Jogo Pensar e Lavar

O processo de desenvolvimento do JDE para promover o PC para criancas ocorreu em
duas versdes. Na primeira versdo, o jogo era chamado de Super Thinkwash e tinha o
mesmo proposito e tematica, entretanto nao era direcionado a criancas com deficiéncia.
O jogo constituia-se de trés fases com o nivel facil implementado. O jogo foi avaliado por
estudantes de Computagdo para valida¢do dos requisitos funcionais e técnicos. Por essa
avaliagdo, foi possivel identificar pontos a serem corrigidos [Dutra et al. 2021b].

Com o intuito de ampliar as possibilidades do jogo, uma nova versao foi criada
e, com isso, 0 jogo foi nomeado de Pensar e Lavar, para ser de féacil pronincia e enten-
dimento pelas criancas. Nesta nova versao, o jogo foi reformulado, adicionando novas
funcionalidades e niveis, e inseridos elementos de acessibilidade — com base nas carac-
teristicas e necessidades de criancas neurotipicas e com DI que estejam no inicio do pro-
cesso de alfabetizagdo, com conhecimentos basicos de leitura e aritmética. O jogo PeLL
possui como objetivo trabalhar as habilidades do PC em criancas neurotipicas e com DI
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e auxilid-las a compreender uma atividade da vida didria de muitas pessoas, em que a
temadtica central € o processo de lavagem de roupas. Ressalta-se que dependendo do con-
texto social e econdomico das familias, essa realidade pode ndo ser a mesma vivenciada
em casa pelas criangas.

Cada fase constitui uma tarefa do processo de lavagem de roupas, em que um dos
pilares do PC é abordado de modo primério. Porém, isso ndo exime a necessidade dos
demais pilares para compreensdo e execugao das acoes requeridas pelo jogo. As tarefas
que compdem as fases do jogo sdo: a necessidade de separar as pecas limpas das sujas,
coloridas, pretas e brancas (Fase 1); lavar e secar as roupas (Fase 2); e, por fim, guardar
as pecas de roupas limpas (Fase 3). A Figura 1 apresenta cada uma das fases do jogo em
seu nivel facil.
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Figura 1. Fases do jogo PeL no nivel facil

Em relacdo aos pilares do PC, a Fase 1 aborda o pilar de Reconhecimento de
Padrdes, em que se trabalha a habilidade de identificar as caracteristicas do problema
apresentado, separando as pecas de roupa em conjuntos diferentes conforme solicitado
pelo jogo (sujas, brancas, pretas e coloridas). A Fase 2 trabalha o pilar de Algoritmos, em
que € necessario definir uma sequéncia de execugao para que as roupas sujas possam ser
lavadas, estendidas e guardadas. Por fim, na Fase 3, € necessaria a Decomposi¢ao como
pilar primdrio, para compreender o problema como um todo e subdividi-lo em problemas
menores. Assim, o jogador precisa observar a quantidade total de pegas e o valor de cada
uma, bem como a capacidade de cada gaveta, e resolver um problema (gaveta) por vez.
Cada fase do jogo PeL ¢ subdividida em niveis de dificuldade de modo a manter o fluxo
(flow) do jogo, sendo os niveis: aprendizagem, facil, médio e dificil.

O desenvolvimento foi apoiado por especialistas em todas as suas etapas — uma
equipe de stakeholders e profissionais das areas de Computagdo, Educacdo, AEE e DI,
que deram o suporte a tomada de decisdes e as avaliagdes do jogo. Conforme corroborado
por [Tsikinas and Xinogalos 2020], para desenvolver jogos digitais acessiveis € requerida
a participacdo de especialistas na deficiéncia em questdo ou, mesmo, as proprias pessoas
com deficiéncias, pois sdo elas que melhor compreendem a necessidades para a interagao
com 0 jogo.
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As referidas especialistas auxiliaram em importantes decisdes em todo o ciclo
de vida do jogo, como € o caso da inclusdo do nivel de aprendizagem. Foi sugerido
incluir um nivel em que a crianca nio fosse penalizada ao executar uma agdo incorreta,
conforme defendido pela aprendizagem sem falhas, de modo a propiciar o treinamento
a crianca sem desmotiva-la, estando em consonancia com as diretrizes encontradas pelo
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) [Dutra et al. 2021c] e com a opinido de
especialistas.

Outro ponto de destaque, oriundo das especialistas e das diretrizes, € a possibili-
dade de configuracdo do jogo. Assim, conforme apresentado na Figura 2, o PeLL permite
que o profissional mediador da interacdo da crianca com o jogo determine a forma de
progressdo, bem como as fases e niveis indicados a cada crianca. Ao progredir por fase,
o foco estd no desenvolvimento ou aprimoramento das habilidades intelectuais relacio-
nadas ao PC, em que o jogador aprenderd uma determinada habilidade, treinando-a ao
longo dos niveis. Ao progredir por nivel, o educador estabelece quais as fases que serdao
jogadas em um determinado nivel; e, por meio desta configuragdo, permite que a crianca
tome conhecimento do processo de lavagem de roupas em si e das acdes que 0 compdem.
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Figura 2. Tela de Configuracoes de Fases e Niveis

Além disso, os feedbacks tém papel especial no PeL, pois sdo um dos requisitos
funcionais mais importantes em um JDE, uma vez que auxiliam o jogador a cumprir os
objetivos estabelecidos. Os feedbacks sao fornecidos de diferentes maneiras, com o in-
tuito de maximizar a jogabilidade, facilitar a interacao e auxiliar o jogador a compreender
as funcionalidades do jogo, recuperando-se dos erros cometidos. Assim, o PeL. conta
com feedbacks visuais e sonoros. Durante os niveis facil, médio e dificil, ao realizar uma
acdo correta, um icone de acerto € apresentado juntamente com um sinal sonoro. O nivel
de aprendizagem de todas as fases possui feedbacks diferentes dos demais para indicar as
acoes corretas e incorretas. O jogo PeLL também conta com feedbacks em telas secunddrias
que sdo exibidas sempre que o jogador conclui um nivel ou uma fase (vencendo ou per-
dendo) ou, ainda, quando vence o jogo como um todo, passando por todas as fases e niveis
existentes (ou disponiveis, conforme configuragdo pelo mediador). A documentacao do
jogo pode ser consultada no seguinte link'.

lencurtador.com.br/iKPV1
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4. Avaliacao do PeL

Desenvolver um JDE € um processo exigente que requer muitos recursos € tempo. Por-
tanto, a etapa de avaliacdo € crucial para remover imperfei¢cdes e melhorar a eficiéncia
do jogo [Tahir and Wang 2017]. Com o intuito de estabelecer o processo e os métodos
de avaliacdo mais adequados para o PeL, realizou-se um MSL para identificar quais os
principais métodos, objetivos e contextos das avaliacoes de JDE [Dutra et al. 2021d].

Por meio dessa pesquisa sistematica e, posteriormente, validado pelas especialis-
tas, determinou-se que o jogo seria avaliado com diferentes métodos e em varias etapas,
de modo a garantir o seu propdsito educacional e a acessibilidade para criangas neu-
rotipicas e com DI. As avalia¢des definidas foram: realizacao de testes funcionais com
estudantes de Computacao (graduagdo e mestrado), para validacdo dos requisitos técnicos
e funcionalidades do jogo; avaliacdo com especialistas e stakeholders em Educacdo, AEE
e DI, para averiguacdo dos requisitos pedagdgicos e de acessibilidade; avaliagdo com o
publico-alvo, as criancas neurotipicas e com DI, mediadas por educadores, em escolas
regulares.

Todas as etapas de avaliagao foram importantes para identificar melhorias e rea-
lizar ajustes no jogo. Os processos realizados e os resultados obtidos podem ser consta-
tados em [Dutra 2022]. Neste artigo, serd dada énfase na avaliacdo com as criancas neu-
rotipicas e com DI. Assim, nessa avaliacdo, estabeleceram como métodos: o questionario
e a observacao — com a presenca de um observador na escola e videos gravados pelas pro-
fessoras. Essa escolha também foi motivada pelo contexto da pandemia do COVID-19,
em que o envolvimento com os participantes foi limitado.

Para a avaliacdo, estabeleceu-se uma parceria com duas escolas de Ensino Fun-
damental. A documentacdo necessdria foi providenciada, como a declaracdo de ciéncia
e concordancia das instituicdes envolvidas e os convites as professoras e aos estudan-
tes (neurotipicos e com DI) que estivessem no inicio do processo de alfabetizacdo e
possuissem conhecimentos bésicos de leitura e aritmética. Foi feita a entrega do termo
de Consentimento Livre e Esclarecido e do Consentimento para Fotografias e Videos aos
responsaveis. Também, foi entregue as professoras o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

Dois questionarios foram elaborados e disponibilizados as educadoras que medi-
aram as interagdes das criangas com o jogo, para que, com base nas suas observagoes,
fosse possivel obter as percepcoes de cada crianca. Além disso, avaliaram-se também as
percepgoes da mediadora em relacdo as funcionalidades e ao design do jogo.

Ao total, 47 criancas participaram da avaliacdo nas duas escolas — 39 criangas
neurotipicas (Escola 1) e 8 criancas com DI (Escola 2). A faixa de idade das criancas
da Escola 1 variou entre 8 e 11 anos, enquanto na Escola 2, as criancgas tinham 9, 11 ou
13 anos de idade. As criancas da Escola 1 encontravam-se no 3° ou 4° ano, enquanto
as criancgas da Escola 2, estavam no 4° ou 5° ano do Ensino Fundamental. Das criancas
participantes, 22 sdo meninas € 25 meninos, sendo, que na Escola 1, 19 eram meninas e
20 meninos e, na Escola 2, 3 meninas € 5 meninos.

4.1. Questionario da interaciao de cada crianca

O primeiro questiondrio aborda a intera¢do de cada crianga com o jogo, e foi inspirado no
trabalho de [Falcdo et al. 2015]. Este questiondrio contém perguntas descritivas e de Es-
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cala de Linkert (5 niveis: concordo totalmente, concordo parcialmente, neutro, discordo
parcialmente e discordo totalmente), que possuem como intuito averiguar questdes como:
facilidades ou dificuldades de interacdo da crianga; a sua compreensao dos elementos
da interface; motivacao e engajamento; ludicidade do jogo; entendimento dos feedbacks;
recuperacdo de erros; auxilio requerido para o jogo e para a educadora. As perguntas sao
de cunho quantitativo e qualitativo.

O primeiro fator analisado foi a Motivagdo e o Envolvimento Emocional. Assim,
a primeira pergunta dessa categoria questionava se a crianga ficou motivada em utilizar o
jogo. Como resultados, para 100% dos estudantes participantes, as professoras informa-
ram que a crianga sentiu-se motivada em utilizar o jogo (concordo totalmente). A segunda
pergunta tratava sobre o envolvimento proporcionado pelos avatares presentes no jogo. Na
Escola 1, com unanimidade, os professores concordaram totalmente; enquanto, na Escola
2, para 6 criangas houve um ‘“concordo totalmente” e, para 2, “concordo parcialmente”.
A terceira pergunta abordou a interface na promocao de uma experiéncia lidica, assim
como na primeira pergunta, para todas as criancas os professores acreditam que o jogo
promoveu a ludicidade (concordo totalmente). O ultimo questionamento dessa categoria
verificou se o jogo promoveu alguma frustra¢io a crianca. Com excec¢do de uma criancga
da Escola 2, para todas as demais, o jogo ndo causou nenhuma frustracdo, sendo sele-
cionada a opcdo “discordo totalmente”. Em relacdo a essa crianca, em que a professora
marcou “concordo totalmente”, acredita-se que houve um erro na hora de selecionar a
opg¢ao, pois o comentario relatou que a crianga sabia tudo que precisava ser feito. Ainda,
contrapondo a opcdo marcada, ao analisar as filmagens recebidas das criangas com DI,
verificou-se que uma das criangas sentiu-se frustrada ao jogar a Fase 3.

Na categoria Complexidade Conceitual € questionado se a progressao entre 0s
niveis e fases auxiliou para que a crianca continuasse jogando, tendo como unanimidade
o “concordo totalmente”. Também, foi solicitado a professora que, com base nas fases
e niveis que a crianca jogou, indicasse se ela apresentou facilidade, dificuldade ou foi
neutro. Entretanto, ao confrontar as informagdes repassadas pelos questiondrios da Es-
cola 2 com as filmagens, constatou-se que as respostas repassadas diferem da realidade
demonstrada pelos videos com as respostas indicadas como neutro, por exemplo.

Sobre a categoria de Compreensao dos Elementos de Interface, foi questionado
as professoras se os icones utilizados no jogo foram compreendidos pela crianga. Como
resultados, na Escola 1, para todas as criangas foi indicado que concordavam totalmente;
na Escola, obteve-se, para 6 criancas “concordo totalmente”, 1 “concordo parcialmente”
e mais 1 “neutro”. Sobre os botdes de ajuda para acessar as telas de instrugdes, foi ques-
tionado se eles foram utilizados e se auxiliaram a crianga na interacdo com o jogo. Na
Escola 1, para 37 criangas, foi indicado que eles ndo foram utilizados e, para 2 criancas,
foi marcado a opcao de “concordo totalmente”. Na Escola 2, para seis criangas, indicou-se
“concordo totalmente” e, para duas delas, “nao utilizado”. Conforme observacao reali-
zada tanto presencialmente quanto pelas filmagens, as criancas preferiram nao utilizar o
botdo e tentar por si proprias.

Na categoria Navegacdo e Execucdo, as perguntas estavam relacionadas aos ele-
mentos de navegacao, botdes e a mecanica do jogo, questionando se houve a compreensao
e utilizacdo sem dificuldades por parte das criancas. O “concordo totalmente” foi o re-
sultado obtido para as trés perguntas em ambas as escolas. Dessa forma, os elementos de
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navegacao e execuc¢do, de acordo com as professoras, ndo causaram nenhuma ruptura da
interacao das criancas com 0 jogo.

Sobre as formas de interagdo com o jogo, foi perguntado se as criangas utilizaram
facilmente o mouse e teclado. As professoras, em consenso, afirmaram que sim, concor-
dando totalmente. Contudo, foi observado em uma das filmagens da Escola 2, que uma
das criancas apresentou dificuldade inicial em utilizar o mouse, corroborando com o re-
lato do professor em um dos questiondrios “[...] ela tem pouca habilidade com o mouse,
mas logo se inteirou”.

A ultima categoria tange aos feedbacks fornecidos pelo jogo. A primeira e a se-
gunda pergunta referenciam-se ao feedback visual do jogo, questionando se os icones de
certo e errado eram perceptiveis para as criangas. Para 100% das criancas, os professores
indicaram que sim em ambos os casos (concordo totalmente). O mesmo questionamento
foi realizado para o feedback auditivo, que € emitido em conjunto com o feedback visual.
Desse modo, como resposta, obteve-se que, para todas as criangas, o som relacionado a
acdo correta € perceptivel (concordo totalmente). Enquanto, para agdes incorretas, para
46 criangas, o som € percebido (concordo totalmente) e, para uma crianga da Escola 2,
a professora indicou como neutro. Por fim, perguntou-se as professoras se o feedback
final de cada nivel ou fase auxilia que a crianca permaneca no jogo. Para a Escola 1, foi
indicado que, para todas as criancas, esse recurso as auxiliaram (concordo totalmente); na
Escola 2, para 7 criangas, indicou-se que o recurso ajudava (concordo totalmente) e, para
uma crianca, informou-se “neutro”.

As duas dltimas perguntas do questiondrio destinavam-se somente a crianga com
DI. Portanto, foram respondidas apenas pelos professores da Escola 2. A primeira per-
gunta questionava a professora se a interagdo da crian¢a com o jogo poderia promover
beneficios cognitivos a ela, o que foi afirmado com “concordo totalmente” por todas as
professoras. A segunda questdo era: “Vocé acredita que o jogo auxiliou na compreensao
do ambiente que a cerca, assimilando o processo de lavagem de roupas como uma ati-
vidade da vida didria? Detalhe sua resposta”. Todas as respostas foram afirmativas e
destacam-se os seguintes relatos: “Sim, inclusive fez comentdrio sobre auxiliar nesse pro-
cesso de lavagem de roupa em sua residéncia®’, “Sim, percebi o quanto gostava de jogo,
fazendo perguntas entusiasmada’, e“Com certeza, utilizando técnicas da sua rotina faz
com que eles entendam o jogo com maior facilidade e auxilia no aprendizado™.

4.2. Questionario para a professora

O segundo questiondrio continha 4 perguntas descritivas. Essas perguntas tinham
como intuito identificar elementos potenciais do jogo PelL, com base na compreensdo
e percepcao da professora mediadora.

No primeiro questionamento, foi solicitado a mediadora que descrevesse o poten-
cial identificado, para o desenvolvimento ou aprimoramento de habilidades cognitivas por
intermédio do jogo PeL. Todos os apontamentos foram positivos, conforme alguns rela-
tos: “Otimo jogo pois aumenta a motivacdo, desenvolve a autoconfianca, organizagdo,
concentracdo, atengdo e raciocinio.” (Escola 1), “O jogo trabalha a percepgao, lei-
tura, raciocinio logico, resolucdo de problemas, sequéncia logica de uma forma simples,
porém, requer muita ateng¢do doa aluno” (Escola 2), “[...] ajuda muito a crianga se de-
senvolver em seus raciocinios e interesses, de participacdo” (Escola 2).
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Por conseguinte, foi questionado as professoras se identificaram o desenvolvi-
mento ou aprimoramento de habilidades adicionais nas criangas, como habilidades mo-
toras, comunicativas, perceptivas, sociais, entre outras. Para esse questionamento, as
respostas também foram afirmativas, conforme as seguintes descri¢des: “Sim, foi obser-
vado habilidades motoras como rapidez em clicar nos botées, leitura rdpida. Observei
que o aluno ficou interessado a atento até o final do jogo” (Escola 2), “Foi observado
o desenvolvimento perceptivo visual, pois conseguiu interpretar visualmente a atividade
proposta pelo jogo. Também a aquisicdo de precisdo no controle de determinados mo-
vimentos e reagdo as atividades apresentadas” (Escola 2), “[...] estimula o raciocinio
logico, pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas”
(Escola 1).

A terceira questdo investigava se o professor acreditava que a configuracido de
fases e niveis do jogo pode aprimorar o aprendizado de cada crianga individualmente. Os
professores da Escola 1 afirmaram que sim. Para a Escola 2, com excec¢do de uma das
professoras, que relatou que precisaria fazer uma melhor verificagdo, as demais respostas
foram afirmativas, mencionando que cada crianga tem um ritmo de aprendizagem e o
professor auxiliard por meio da mediacdo, pois o professor € quem conhece seus alunos
e, assim, suas dificuldades e necessidades.

Por ultimo, foi questionado se o jogo tem potencial para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem da crianca. Todas as professoras concordaram e, de modo geral, re-
lataram que o jogo contribui com uma aprendizagem mais divertida e que pode estimular
o interesse e a criatividade da crianca.

4.3. Analise dos Resultados

A partir dos dados coletados pelos questiondrios, juntamente com as andlises feitas pelo
observador presencialmente e pelas filmagens realizadas, foi possivel elencar alguns pon-
tos de destaque sobre a utilizagdao do jogo pelo seu publico-alvo.

O primeiro ponto a ressaltar € sobre o nivel de aprendizagem. Esse nivel € oriundo
de sugestdes das especialistas, como um elemento importante para que o jogo auxiliasse
a crianca na compreensao das acdes necessdrias para completar a tarefa. Isso foi confir-
mado pela avaliagdo, em que as criangas conseguiram compreender o que era requerido
pelo jogo. Inclusive, algumas das criangas com DI também conseguiram jogar sem a ne-
cessidade de serem guiadas pelas educadoras, conforme o relato de uma das professoras
mediadoras, que afirmou que a crianga, ao ficar em ddvida sobre o que fazer com o sabao
e o amaciante, percebeu as flechas e realizou a ag¢do corretamente.

Outro destaque € sobre a tela de Configuracdo de Fases e Niveis, que ndo foi uti-
lizada pelas professoras mediadoras. Desse modo, com o intuito de tornar mais evidente
essa funcionalidade, a tela foi adicionada no inicio da documentagdo do jogo que serd
distribuida aos professores na sua versao final.

Ressalta-se também a importancia da mediagdo para o jogo PeL, a qual foi evi-
denciada, principalmente, pelas filmagens da Escola 2. Para criancas com DI, a mediacao
¢ fundamental, pois a compreensao do contexto de utilizacdao do jogo € facilitada ao se-
rem acompanhadas por um mediador. Ele conduzira a experiéncia de jogo e auxiliard as
criancas em suas dificuldades, bem como na construcao da sua aprendizagem, conforme
também destacado pelas especialistas.
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A fase de avaliacdo com o publico-alvo foi uma das etapas mais importantes do
processo de desenvolvimento do jogo PeL. Por meio da aplicagdo do jogo, com as res-
postas provenientes dos questiondrios, observacoes e filmagens realizadas, obtiveram-se
informacodes relevantes e significativas para a melhoria do PeL. Também, visualizou-se
que os elementos de acessibilidade para a DI dispostos no jogo, baseados nos referenciais
da literatura, e nas especialistas e stakeholders, auxiliaram as criangas neurotipicas e com
DI no inicio do processo de alfabetizag@o a jogar o jogo sem grandes dificuldades.

O objetivo primario do jogo PeL € auxiliar no desenvolvimento do PC e isso serd
possivel com o uso contextualizado do jogo no ambiente escolar. A avaliacdo realizada
com as criangas ndo tinha como intuito validar a aprendizagem do PC, visto que o aprendi-
zado de uma habilidade requer treinamento, e devido a situacdo da pandemia do COVID-
19, o jogo pdde ser testado uma tnica vez com cada crianca. Desse modo, a avaliagdo
identificou os potenciais do PeL frente ao seu publico-alvo mediante a percep¢ao das
professoras, apés a observagao e mediacdo das criancas interagindo com o jogo.

5. Conclusao

O PC € um importante aliado para aprimorar as competéncias de estudantes neurotipicos
e com DI. Do mesmo modo, realizar a¢gdes voltadas para estudantes com DI € reconhecer
que eles possuem a capacidade de superar seus déficits intelectuais, de desenvolver-se
cognitivamente e integrar-se aos diversos meios da sociedade.

Os JDE sdo instrumentos metodoldgicos que podem ser empregados aos mais
diversos publicos, promovendo um ensino lidico e dindmico e, ao serem aliados com
o PC, ainda desenvolvem habilidades mentais aos jogadores. Com base nisso, um JDE
foi implementado e intitulado “Pensar e Lavar”, para promover o desenvolvimento do
PC e a interdisciplinaridade desse tema, tendo como temdtica uma atividade cotidiana de
muitas pessoas, o processo de lavagem de roupas. Essa AVD promove reflexdes sobre a
realidade da sociedade, uma vez que o processo de lavagem de roupas ndo acontece da
mesma maneira para todas as pessoas, principalmente no contexto social do nosso pais
em que hé tantas desigualdades (e, dificilmente, alguma AVD acontecerd).

Virias foram as avaliagOes realizadas com o jogo PeL, com o intuito de garantir
que esse recurso educacional cumprisse com os objetivos pretendidos na sua concepgao.
Desse modo, com €nfase na avaliagdo com o publico-alvo, o jogo foi testado em duas
escolas regulares. Ao todo, 47 criangas interagiram com o jogo, mediadas por professo-
ras, que responderam a dois questiondrios. Pelos dados obtidos, pode-se determinar que
os resultados das avaliacdes realizadas foram positivos. Com esses resultados iniciais,
averiguou-se que o PeL foi acessivel para as criangas neurotipicas e com DI que interagi-
ram com o jogo e, com base nisso e frente a concepcao de especialistas e das professoras,
acredita-se que hd o potencial de promover o desenvolvimento do PC.

Para trabalhos futuros no que tange ao JDE, visa-se a inclusdo de novos niveis em
cada fase, de maneira que as habilidades do PC possam ser desenvolvidas e reforcadas
a medida que o jogador avance em cada nivel de dificuldade; a implementacao de novos
cendrios e animacgdes para que o jogo melhor represente a realidade de um ambiente
doméstico; maior presenca do avatar no jogo, fornecendo instrucdes e aparecendo nos
feedbacks; e a antecipagdo do momento em que as fases e niveis podem ser configurados.
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