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Abstract. Computational Thinking (CT) can assist in developing cognitive abi-
lities. In the education field, there is a need for inclusion and accessibility, such
as towards children with Intelectual Disabilities (ID). Educational digital games
(EDG) are a way to work with CT. Based on this scenario, the following paper
presents the creation of an EDG, called “Pensar e Vestir”, which uses the four
CT pillars to address choosing and wearing clothes. The development followed
the Simple Design method and involved the participation of a multidisciplinary
group. As a result, this EDG has two phases and eight situations each. The
game was also evaluated by students and the target audience.

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) pode auxiliar no desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas. Na Educagdo, hd também as questoes de in-
clusdo e acessibilidade, como para criancas com Deficiéncia Intelectual (DI).
Os jogos digitais educacionais (JDE) sdo uma forma de trabalhar com o PC.
Com base nesse cendrio, o presente artigo apresenta a cria¢do de um JDE,
intitulado Pensar e Vestir, que trabalha com os quatro pilares de PC ao abor-
dar o processo de escolha de roupas e o ato de vesti-las. O desenvolvimento
seguiu a metodologia de Design Simples e contou com a participacdo de um
grupo multidisciplinar. Como resultado, este JDE possui duas fases com oito
situacoes cada. Além disso, o jogo foi avaliado por estudantes e também pelo
publico-alvo.

1. Introducao

A Tecnologia da Informacao trouxe grandes modifica¢des para o modo de trabalhar, co-
municar, socializar e aprender das pessoas. Com isso, a Educacio precisou adequar-se
as criancas e aos jovens nativos-digitais, que devem desenvolver habilidades cognitivas e



l6gicas para saber operar dispositivos tecnolégicos, mas também para aplici-las de modo
contextualizado e com a compreensdo do seu funcionamento. Isso permite oportunizar as
habilidades bésicas e necessarias da Computacao as pessoas, o que lhes propicia melhores
oportunidades econdmicas e de mobilidade social [Martins and Oliveira 2023].

Nesse sentido, a promoc¢do do Pensamento Computacional (PC) na Educacao
Bésica pode aprimorar a cogni¢do infantil [Franca et al. 2012], pois consiste no “processo
de pensamento envolvido na formulagdo de um problema e expressando sua solugdo de
tal maneira que um computador — humano ou maquina — possa efetivamente executa-la”
[Wing 2016]. Por aprimorar habilidades intelectuais, o PC pode ser um recurso promotor
da inclusao de pessoas com Deficiéncia Intelectual (DI), que possuem déficits em funcdes
adaptativas, sociais e intelectuais. Tais habilidades podem ser trabalhadas com os mais
diversos recursos disponiveis do PC, como, por exemplo, os jogos [Ke and Liu 2015].

Jogos Digitais Educacionais (JDE) surgem como um instrumento de ensino com-
plementar. Além de conterem objetivos pedagdgicos definidos, eles mantém a atencao
das criancas e promovem a interagdo, a motivacao e a criatividade de seus jogadores
[Oliveira et al. 2015, Prieto et al. 2005].

Este trabalho apresenta o JDE “Pensar e Vestir” (PeV), que tem como contribui¢ao
auxiliar no desenvolvimento do PC de criangas neurotipicas e com DI. Esse jogo € o
resultado de uma parceria ja consolidada entre multiplas institui¢des, com participantes da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana (UTFPR) e do Instituto Federal do Parana (IFPR).

O presente artigo estd estruturado como segue: a Secdo 2 contém 0s conceitos
necessarios para o entendimento do projeto; a Se¢do 3 aborda os trabalhos relacionados;
a Secdo 4 relata o processo de criacao do jogo; a Secdo S apresenta a avaliacao realizada;
seguida pela Secdo 6, que traz consideragdes finais ao texto.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta secdo serdo descritos os principais conceitos relacionados ao presente trabalho:
Pensamento Computacional, com a definicao de seus pilares; Jogos Sérios, com o apro-
fundamento em Jogos Digitais Educacionais; o processo de Game Design e seu detalha-
mento; e as caracteristicas da Deficiéncia Intelectual.

2.1. Pensamento Computacional

Difundido apés o ano de 2006, com a publicacao do trabalho de Jeannette Wing, o con-
ceito de PC esta em constante defini¢do, mas ha um consenso sobre ser fundamental
para todos os seres humanos [Wing 2006, Menezes et al. 2018, Brackmann 2017]. Para
[Brackmann 2017], o PC é definido como:

“uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber
utilizar os fundamentos da Computagao nas mais diversas dreas do conhe-
cimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma
pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.”

Para auxiliar nesse processo, € possivel dividir o PC em quatro dimensoes,
conhecidas como os “Quatro Pilares do Pensamento Computacional”, sendo eles:



Decomposi¢do, que representa a quebra de um problema complexo em partes meno-
res; Reconhecimento de Padrdes, que busca encontrar similaridades entre os problemas
menores e outros que ja foram resolvidos; Abstracdo, que consiste na habilidade de fo-
car apenas nos detalhes do problema que sao importantes para sua resolucao; e Algorit-
mos, para a criagdo de um passo-a-passo a fim de solucionar cada um dos subproblemas
[Liukas 2015, Brackmann 2017].

2.2. Jogos Sérios

Segundo [Schell 2008], “um jogo € uma atividade de resolucdo de problemas abordada
com uma atitude divertida”. Um Jogo Sério (JS) utiliza desse meio para entregar uma
mensagem, ensinar uma licdo ou entregar uma experiéncia [Michael and Chen 2006].
Uma defini¢ao formal € dada por [Zyda 2005], que estabelece JS como “uma competicdao
mental, jogada com um computador de acordo com regras especificas que usam o en-
tretenimento para treinamento governamental ou corporativo, educacgdo, sadde, politicas
sociais e objetivos de comunicacdo estratégica’.

Ja os JDE sdao JS aplicados em contextos educacionais com objetivos pe-
dagdgicos bem definidos [Prieto et al. 2005]. A aprendizagem baseada em jogos
apresenta diversos beneficios, como: o desenvolvimento de habilidades cogniti-
vas [Savi and Ulbricht 2008, Gee 2003]; promog¢do da aprendizagem por descoberta
[von Wangenheim and von Wangenheim 2012, Anastasiadis et al. 2018, Gee 2003]; me-
lhora na coordenacdo motora [Savi and Ulbricht 2008]; aumento da criatividade
[Anastasiadis et al. 2018]; e impacto positivo em diversas outras habilidades do pensa-
mento de ordem superior [Anastasiadis et al. 2018].

2.3. Game Design

Game Design é considerado como “o processo que envolve a imaginacdo do jogo,
defini¢cdo de forma de funcionamento, definicao de elementos que o compdem (conceitual,
funcional, artistico e outros), refinamento e ajustes do jogo durante o desenvolvimento e
testes” [Schroeder 2017].

Nesta etapa, cinco elementos devem ser definidos [Schell 2008,
da Silva Leite and de Mendonga 2013]: Mecanica, com o detalhamento das regras
e objetivos; Historia, que aborda dos eventos que ocorrem no jogo; Estética, que define a
aparéncia do jogo; Tecnologia, que determina o que € necessario para sua criagcdo; e, por
se tratar de um JDE, a Aprendizagem, com a finalidade educativa do jogo.

Todas as decisodes referentes ao jogo devem constar em um Game Design Do-
cument (GDD), que contém informacdes como o objetivo educacional, as platafor-
mas para os quais o jogo serd feito, seu conceito com o nome e sinopse, a estrutura
com a descricdo das telas, e as mecanicas que caracterizam o funcionamento do jogo
[Schroeder 2017, Ferreira 2022].

2.4. Deficiéncia Intelectual

A Associagdo Americana de Deficiéncias Intelectual e do Desenvolvimento (AAIDD)
define as Deficiéncias Intelectuais como “uma condicao caracterizada por limitagcdes sig-
nificativas tanto no funcionamento intelectual quanto no comportamento adaptativo (habi-
lidades conceituais, sociais e praticas), que se origina antes dos 22 anos” [AAIDD 2018].



Essa condicao pode ser dividida em quatro niveis de severidade, com variacdes de carac-
teristicas e capacidades que uma pessoa na vida adulta pode atingir.

Em um nivel leve, a pessoa € capaz de se comunicar e aprender habilidades
basicas, porém sua capacidade de usar conceitos abstratos, analisar e sintetizar € pre-
judicada. J4 em um nivel moderado, o aprendizado € afetado, mas, com supervisao, eles
podem realizar trabalhos ndo qualificados ou semiqualificados. E em um nivel grave,
cada aspecto de seu desenvolvimento nos primeiros anos € distintamente atrasado, com
a necessidade de apoio na escola, em casa e na comunidade. Por fim, em um nivel pro-
fundo, as pessoas ndo conseguem cuidar de si mesmas, a habilidade de expressar emogdes
¢ limitada e o desenvolvimento da fala é apenas algumas vezes atingivel.

No Brasil, de acordo com o IBGE de 2010, as pessoas com DI representam 1,1%
da populagdo [Ke and Liu 2015, Duarte 2018], sendo que esse nimero pode ser muito
maior pela maior dificuldade de laudar essa deficiéncia. O nimero destaca que a acessibi-
lidade € necessaria em diversas esferas da sociedade, como na Educagdo. Ainda, “alunos
com deficiéncia intelectual podem apresentar dificuldades na aprendizagem de conceitos
abstratos, em focar a aten¢do, na capacidade de memorizacgao e resoluciao de problemas,
na generalizacao” [Tédde 2012].

Os JDE surgem como ferramenta para auxiliar nesse contexto, desde que sejam
acessiveis. Mas, para a criagdo de jogos acessiveis, € importante o entendimento das
dificuldades do publico-alvo e das adaptacdes relacionadas a tais adversidades. Com esse
propésito, [Dutra et al. 2021] realizou um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)
para identificar guidelines para jogos digitais acessiveis as pessoas com deficiéncia (PcD),
com foco na DI. Entre essas diretrizes, ha caracteristicas como: o uso de interface simples,
com a eliminagdo de elementos distrativos; adicdo de botdes de controle, como o de
“Pausar” e de “Ajuda”; a disponibiliza¢do de contetidos em formatos de audio e video; e
a presenca de diferentes niveis de dificuldade, de forma a manter o jogador em fluxo.

2.5. Processo de Design Simples

O Design Simples consiste em uma implementacdo do Design de Interagdo, que visa
“projetar produtos iterativos que auxiliam na maneira que as pessoas se comunicam e
interagem no dia-a-dia e no trabalho” [Sharp et al. 2019].

Esse processo pode ser dividido em quatro etapas: descoberta de requisitos, que
inclui um estudo sobre o publico-alvo; criacdo de alternativas, com a defini¢ao do que um
produto pode fazer e como ele se parece; a prototipacdo, que auxilia a criar o look and
feel da aplicagdo; e a etapa de avaliacdo mede o nivel de usabilidade e aceitabilidade de
um produto [Sharp et al. 2019]. Este trabalho utiliza o Processo de Design Simples para
o desenvolvimento do jogo.

3. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, serdo apresentados alguns trabalhos que abordam duas ou mais tematicas
relevantes para o projeto desenvolvido, sendo elas: o PC; jogos digitais; e criangas com
DI. Estes trabalhos foram encontrados por intermédio de uma pesquisa exploratoria.

O primeiro trabalho é denominado Furbot Mével. Esse jogo foi pensado com o
objetivo de desenvolver habilidades de PC em alunos do ensino fundamental. O jogo pos-
sui como tematica a movimentacao de um robo (Furbot) em um tabuleiro, que representa



a Floresta Amazonica [Mattos et al. 2018, Mattos et al. 2019]. Esta versdo, criada para
dispositivos mdveis, consiste na remodelagem de um outro trabalho que j4 foi avaliado
com seu publico-alvo, alunos do ensino fundamental. Basicamente, trata-se de um *“jogo
de aventura e ficcdo em 2D, linear e sequencial, baseado em niveis” [Mattos et al. 2019].
A crianca deve movimentar o personagem conforme as tarefas propostas, relacionadas a
coleta de itens que estdo espalhados pelo mapa, e, assim, fazer com que o personagem
principal salve o planeta de uma invasao alienigena. O jogo utiliza de Abstragdo no “uso
do codigo-fonte ou das setas de tecla para abstrair o caminhar do robd, além de que as
direcdes sdo abstracdes do mundo real” [Mattos et al. 2019], e de Algoritmos na criagao
das solugdes para cada nivel. A perspectiva 2D, mais simples de ser compreendida por
criancas, também foi adotada no presente trabalho.

O jogo O Sequestro de Magrafo foi criado com o objetivo de promover o desen-
volvimento do Pensamento Computacional em seu publico-alvo, composto por criancas,
adolescentes e estudantes da graduacao [Alencar et al. 2020]. Para isso, em cada fase é
requisitado que o jogador forme um caminho euleriano no grafo apresentado de forma
ludica. Os quatro pilares sao desenvolvidos: Decomposi¢do, no processo de divisdo de
um problema grande e complexo em problemas menores e de baixa complexidade; Re-
conhecimento de Padrdes, na identificacdo de caracteristicas e propriedades semelhantes;
Abstragdo, na defini¢do das partes e elementos mais importantes de um problema; e Al-
goritmos, na sequéncia de passos l6gicos para uma possivel solucdo. Ainda, cabe des-
tacar que foi realizada uma avaliacdo heuristica, com resultados positivos em confiancga,
percepc¢ao da aprendizagem e diversdo. Influenciado por este jogo, o visual lidico é um
dos requisitos do PeV.

O jogo Looking for Pets é voltado para criangas com faixa etdria entre dez e treze
anos e foi desenvolvido para plataformas mdéveis. O jogo possui mecanicas de puzzles e
sua historia envolve a personagem Lara, que deve capturar animais perdidos, espalhados
pelo mapa [Alencar et al. 2019]. Os pilares desenvolvidos pelo jogo, segundo os autores
sdo: Decomposicao, para organizar de forma sistemadtica os elementos e objetos em uma
fase; Reconhecimento de Padrdes, na distribui¢ao dos elementos do jogo; Abstracao, para
o foco nos principais elementos do jogo, como os objetivos de cada fase; e Algoritmos,
na elaboracdo da sequéncia de passos. As avaliagdes realizadas revelam que o jogo tem
potencial para aprendizagem de algoritmos e desenvolvimento do raciocinio 16gico. A
mecanica de sequéncia de passos foi utilizada na segunda fase do PeV.

O jogo Potencializa 3D visa contribuir com o processo de ensino e aprendizagem
de estudantes com DI. O jogo aborda contetidos iniciais da Matemadtica, por meio de figu-
ras geométricas [Silva et al. 2020]. O pilar de Reconhecimento de Padrdes é necessério
para a identificacdo das formas geométricas, além do uso de Decomposicio e Abstracao
para a selecdo das formas corretas para comporem os desenhos requisitados. O uso de
Abstracdo para o reconhecimento das formas é um elemento presente no PeV.

O projeto VirtualMat possui o diferencial de consistir em um ambiente virtual
educacional, para alunos com Deficiéncia Intelectual que estejam matriculados no En-
sino Fundamental I como publico-alvo [Malaquias et al. 2012]. O ambiente objetiva tra-
balhar com nog¢des basicas de conceitos 16gico-matematicos e usa de objetos e ativida-
des relacionados ao cotidiano dos alunos. O Reconhecimento de Padrdes é empregado
com as atividades de sequenciacdo, a Decomposi¢@o na divisao da tarefa em vdrias par-



tes e a Abstracdo na construcdo e compra de uma lista de itens domésticos. Em sua
avaliacdo, concluiu-se que o jogo “contribui com a aprendizagem dos alunos ao per-
mitir o desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico de maneira ludica e ativa”
[Malaquias et al. 2012]. A inclusdo de pessoas com DI foi uma caracteristica que influ-
enciou no presente trabalho.

O jogo Pensar e Lavar (Pel.) possui a temdtica do processo de lavagem de rou-
pas. Dessa forma, o jogo se passa dentro de um ambiente que representa uma lavanderia
[Felipe 2021, Dutra 2022]. Esse processo € divido em trés fases e quatro niveis. A pri-
meira fase requisita que o jogador identifique o padrdo do cesto e categorize as roupas
apresentadas entre limpas ou sujas, e brancas, pretas ou coloridas — o que exercita o pi-
lar do PC de Reconhecimento de Padrdes. Na fase seguinte, o objetivo € seguir uma
sequéncia de passos para lavar as roupas sujas, o que corresponde ao pilar de Algoritmos.
E, na dltima fase, as roupas lavadas devem ser guardadas em gavetas, sendo que cada
gaveta possui uma capacidade e as pecas tém um valor, em que o pilar de Decomposi¢ao
também € trabalhado. Ainda, a Abstracdo € necessdria em todas as fases. O processo
de avaliacdo do PeL ocorreu em etapas. Inicialmente foram realizados testes funcio-
nais com alunos da Computagao, em seguida ocorreu a avaliacdo com especialistas em
Educacgao, Atendimento Educacional Especializado e Terapia Ocupacional, e posterior-
mente também com o publico-alvo — criangas neurotipicas e com DI em escolas regula-
res [Ferreira 2022, Dutra 2022]. A avaliacdo considerou que o jogo € acessivel ao seu
publico-alvo e, portanto, pode ser empregado como uma ferramenta promotora do PC
[Ferreira 2022, Dutra 2022]. Como diferenciais desse JDE, héd o uso de guidelines para
jogos voltados para criangas e, especificamente, para criangas com DI, além do envolvi-
mento de especialistas e stakeholders durante o desenvolvimento do jogo [Dutra 2022].
O jogo Pensar e Vestir, apresentado neste artigo, teve inspiracdo no jogo PeL e explora
uma ideia de trabalho futuro que foi apresentada em [Dutra 2022] pela referida autora: o
uso de outra atividade de vida didria.

4. Pensar e Vestir

O jogo JDE Pensar e Vestir (PeV) objetiva promover o PC em estudantes do Ensino
Fundamental I por intermédio de uma atividade de vida diaria (AVD). Para a sua criacao,
seguiu-se o processo de Design Simples de [Sharp et al. 2019]. Os resultados de cada
uma das etapas do processo sdo apresentados nesta se¢ao.

Cabe destacar que, além da equipe de tecnologia formada pelos autores do pre-
sente trabalho, contou-se com o apoio de especialistas multidisciplinares durante todo o
desenvolvimento do jogo: uma terapeuta ocupacional com atuacao clinica na drea, uma
profissional do Atendimento Educacional Especializado (AEE), uma professora de Ma-
temdtica e uma mae de uma crianca com DI. Ainda, foram seguidos os requisitos de
acessibilidade para criancas neurotipicas e com DI, mais aprofundados em [Dutra 2022].

A primeira etapa consiste na descoberta dos requisitos que o jogo precisava cum-
prir. Para isso, inicialmente identificaram-se os requisitos presentes no PeLL que estavam
em consonancia com o propdsito desse novo jogo. A seguir, com o apoio das especialistas,
foram elicitados os novos requisitos conforme a nova proposta, sendo que os requisitos 1
ao 6 foram recuperados do jogo PeL e os outros foram novos requisitos: (1) Auxiliar no
desenvolvimento dos fundamentos de PC; (2) Abordar os quatro pilares do PC; (3) Adotar



computadores pessoais (desktop) como plataforma; (4) Implementar a mecénica de “ar-
rastar e soltar” como mecanismo principal; (5) Fornecer possibilidades de configuragao
das fases e niveis do jogo; (6) Fornecer feedback visual e sonoro; (7) Possuir uma pro-
gressao de dificuldade sutil; (8) Ter como publico-alvo criangas neurotipicas € com DI,
que possuam habilidades basicas de leitura; e (9) Empregar os requisitos de acessibilidade
para criancas com DI elencados por [Dutra et al. 2021].

Na etapa de Geracao de Alternativas, para definir o GD do jogo PeV, foram reali-
zadas sessoes de brainstorming em que, com base na proposta de ideias e apresentacao de
protétipos, discutiu-se sobre elementos de interface, design e acessibilidade. As decisdes
deliberadas em cada reunido foram descritas e podem ser acessadas no seguinte link'.

A terapeuta ocupacional, especialista da equipe multidisciplinar de apoio, sugeriu
que o jogo abordasse o ato de escolher e vestir roupas. Isso, por conta das dificuldades de
algumas criancas quanto a ordenacao correta das pecas de roupas, além da confusdao ao
planejar o que vestir de acordo com uma determinada situacao (local e clima).

As ideias foram validadas com a ajuda de protétipos. O primeiro prototipo foi
desenvolvido em baixa fidelidade e tinha como foco os elementos visuais e a jogabilidade
das fases. De igual maneira, foram criados protétipos de alta fidelidade, que auxiliaram a
validar o design do jogo e elementos de acessibilidade.

4.1. Game Design

Intitulado de “Pensar e Vestir”, o jogo tem como histdria a contextualizacdo da AVD em
que uma crianga deve observar a situacdo apresentada (local a ir e clima/temperatura)
e definir quais sdo as vestes adequadas, bem como qual a ordem correta para vesti-las.
Para isso, o PeV contextualiza o quarto de uma crianca. O PeV € destinado a criancas
neurotipicas e com DI, que estejam no inicio do processo de alfabetizacdo e com co-
nhecimentos basicos de leitura. Ainda, destaca-se a necessidade da mediacdo de um
responsdvel para cumprir seus objetivos pedagdgicos.

Para a realizacdo das atividades solicitadas, o jogo emprega a mecanica de “ar-
rastar e soltar” (drag and drop), de forma que o jogador clique sobre a peca de roupa e
arraste até o local correto — primeiramente a cama (Fase 1) e, em seguida, para o proprio
personagem (Fase 2). De acordo com cada acdo executada, o jogo fornece feedback vi-
sual e auditivo, que auxiliam na compreensao das agdes certas e erradas. Além disso, o
jogador avanca para a proxima situagdo ao acertar uma quantidade determinada de vezes,
e repete a situagdo atual caso perca todas as vidas.

Para o desenvolvimento do jogo, utilizou-se do game engine Unity, que facilita na
criacdo de cenas, ambientes e elementos, tanto visuais como sonoros, além de permitir a
geracdo de executaveis para as plataformas Windows, Linux e macOS. Para os recursos
visuais, seguiu-se 0 mesmo padrao do PeL, com elementos ludicos, cartunescos e infantis.
Foram utilizados poucos textos, com frases curtas e faceis de entender.

4.2. O Jogo

PeV € composto por telas primdrias, nas quais as atividades sdo apresentadas, e por te-
las secunddrias, onde sdo apresentadas as mensagens finais de feedback — se venceu ou

"https://bit.ly/3PbdmZz1



Figura 1. Telas do Pensar e Vestir
(a) Tela Inicial (b) Tela de Configuragoes
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perdeu a situagdo/fase e se venceu o jogo. O jogo constitui-se de duas fases com oito
situacdes, que sdo: hora de dormir, escola no calor, escola no frio, fantasia, parque, pas-
seio, professor e mercado. A tela inicial € apresentada na Figura la.

Um importante recurso de acessibilidade do jogo PeV € a possibilidade do me-
diador da interac@o definir as fases e situagdes que serdo jogadas por cada crianga, com
base em suas necessidades educacionais especificas. Ainda, essa tela permite selecionar
o modo de progressao — por Fase ou por Situacdo. Ao progredir por Fase, o jogo foca no
desenvolvimento das habilidades intelectuais relacionadas ao PC, com o aumento gradual
da dificuldade na fase que requer determinado pilar. J4 ao progredir por Situacdo, enfoca-
se mais a atividade da vida didria e as acdes que a compdem. A tela de configuracdes é
exibida pela Figura 1b.

A Fase 1 (Figura 1c) aborda a atividade de escolher a peca de roupa, com foco
no local e no clima (e temperatura) fornecido pelo jogo. Dessa forma, a Abstracdo é o
pilar primario abordado do PC. A progressao nessa fase ocorre por diferentes situacoes
fornecidas, para as quais as pecas de roupas devem ser selecionadas pelo jogador, com o
aumento de dificuldade relacionado a quantidade de pecas necessdrias.

A Fase 2 (Figura 1d) representa a atividade de vestir-se. Em que o jogador visua-
liza algumas pecas de roupas e precisa vestir o personagem seguindo uma ordem correta —
roupas intimas antes de calcas/bermudas, meias antes de calgados, camisetas antes de ca-
sacos. Por constituir uma sequéncia de passos a ser executada, essa fase tem Algoritmos
como pilar primério do PC.



Com base na divisdao da AVD em duas fases, a Decomposi¢ao € empregada.
Também, ao jogar diferentes situacdes de cada fase, € possivel perceber que certas pecas
de roupas sdo sempre escolhidas, como as pecas intimas, e que a mesma ordem € utilizada,
o que exercita o pilar do PC de Reconhecimento de Padrdes.

5. Avaliacao do Jogo

De acordo com o Design Simples de [Sharp et al. 2019], ap6s a constru¢@o de uma versao
interativa, o produto precisa ser avaliado. O JDE PeV passou por duas etapas de avaliacao,
baseadas na avaliacdo do PeL [Dutra 2022].

Na primeira etapa, realizaram-se os testes funcionais, com a participacao de quatro
graduandos do curso de Ciéncia da Computagdo e dois pds-graduandos do mestrado em
Computacao Aplicada, convidados conforme amostras por conveniéncia. Nesses testes,
foram validadas questdes técnicas, como as funcionalidades e os elementos de interacao
do jogo. Para isso, cada estudante recebeu todos os materiais necessarios por e-mail:
acesso ao jogo, instru¢des para a avaliacdo?; e um questionario®.

Muitas sugestdes foram recebidas, como o desenvolvimento de um modo janela,
a adicdo de um botdo de ajuda em todas as situagdes, a inclusao de um botdo na tela de
configuracdes para ligar/desligar o som, e a inser¢do de rotulos para cada fase no menu do
jogo. Ainda, quanto aos pontos positivos comentados, a Fase 2 foi a mais bem recebida
pelos testadores, com nenhuma mudanga necessaria.

Ap6s mudancas — alteracoes nas mensagens escritas, corre¢do de erros or-
tograficos e aumento do contraste do hover nos botdes do menu de fases —, deu-se inicio a
segunda etapa de testes com as criancas neurotipicas e com DI. Para essa avaliacao, foram
convidadas duas criangas neurotipicas e uma crianca com DI, que tiveram as interacoes
com o jogo mediadas por seus responsdveis e que, antes da avaliacdo, assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Dois questionarios foram empregados (baseados nos questiondrios do PeL), um
sobre a intera¢do de cada crianca com o jogo e o outro para obter as percep¢des do me-
diador, sendo que ambos foram respondidos pelo responsavel. Até o momento, obteve-se
o retorno de um dos responsdveis de uma crianga neurotipica. De todo modo, ja foi
possivel verificar a potencialidade do PeV, visto que a mediadora responsavel afirmou
que a crianca ficou motivada a joga-lo e, quanto a capacidade de auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem da crianga, a resposta foi: “Sim. Trabalha a percepc¢do de duas
formas diferentes quando a crianga tem que fazer a relagcdo entre roupa e evento / roupa
e clima. Acho que hd um entrelacamento em que uma etapa reforca a etapa anterior e
fazendo variacoes do que foi ensinado”.

6. Conclusao

O desenvolvimento do raciocinio 16gico e a inclusdo de alunos com DI sdo algumas
questdes que devem ser consideradas atualmente na educagdo brasileira. O PC € um
conceito que pode ser utilizado para auxiliar na progressao de diversas habilidades essen-
ciais para a resolu¢@o de problemas. Os JDE surgem como uma possivel ferramenta para
a promogdo do PC, pois consistem em um instrumento engajante, dinamico e lidico.

’https://bit.ly/3ExGaWM
Shttps://bit.ly/3Z2ft0fk



Assim, com a utilizagdo do método de Design Simples, foi proposto e implemen-
tado um jogo, intitulado de “Pensar e Vestir”. Seu objetivo é promover o desenvolvimento
do PC em criancas neurotipicas e com DI e, para isso, aborda a AVD de escolha de pecas
de roupas (Fase 1) e o ato de vestir-se (Fase 2). O jogo € composto de duas fases com oito
situacdes cada (hora de dormir, escola no calor, escola no frio, fantasia, parque, passeio,
professor e mercado). A primeira fase emprega o pilar de Abstrac@o, enquanto a segunda
requisita do pilar de Algoritmos. Ainda, o Reconhecimento de Padroes esta presente em
ambas e, ao dividir a tarefa em duas, o pilar da Decomposi¢do € exercido.

Para garantir que o jogo cumprisse com requisitos educacionais e de acessi-
bilidade, o processo desenvolvimento foi apoiado por especialistas e stakeholders em
Educacgdo, AEE e terapia ocupacional. Além disso, houve embasamento em guidelines
para o desenvolvimento de jogos para pessoas com DI e para criancas.

Uma validacao inicial foi realizada pela equipe multidisciplinar. Para a avaliacao,
realizaram-se testes funcionais com estudantes da Computacdo e com o ptblico-alvo. Di-
ante disso, além dos resultados e da experiéncia com o jogo anterior, € possivel determi-
nar que o PeV pode ser utilizado por criancas neurotipicas e com DE, com conhecimentos
bésicos de leitura, como um recurso auxiliar na promog¢ao do PC.

Esse projeto constitui-se em um importante passo na criacao de uma suite de jo-
gos que utilizam de AVDs para o aprimoramento de habilidades cognitivas, destinado
a criancas neurotipicas e com DI. Como propostas para trabalhos futuros, sugere-se a
implementacdo de um modo janela, a criacdo de novas situacdes e uma avaliacdo mais
ampla com o publico-alvo, para corroborar a contribuicao do PeV.
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