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Este trabalho € dedicado as criangas, pequenas
cientistas. Que este jogo consiga mostrar que

aprender pode ser algo divertido.



“A imaginag@o é mais importante que o

conhecimento” (Albert Einstein)



RESUMO

O Pensamento Computacional (PC) € uma diferente forma de estruturar o pensamento que
objetiva a resolu¢do de problemas, tanto educacionais quanto do dia-a-dia, e desenvolve habilida-
des cognitivas. Por conta de sua importancia e eficicia, esse conceito ganhou notoriedade no
ambiente educacional, existindo movimentos que visam integrar o ensino da Computagdo e do
PC a Educacao Bésica em diversas partes do mundo. Com base nesse cendrio, os jogos digitais
educacionais (JDE) surgem como uma potencial ferramenta para trabalhar o PC, ao estimular o
interesse e o aprendizado dos estudantes. Ainda, para que esses trabalhos possam ser utilizados
por criancas com Deficiéncia Intelectual (DI), € necessario que haja a ado¢do de metodologias,
recursos e ferramentas adequadas as suas necessidades educacionais. Este trabalho de conclusao
de curso criou o JDE Pensar e Vestir, que aborda uma atividade de vida didria, o processo
de escolha de roupas e o ato de vesti-las, tendo como objetivo contribuir para o aprendizado
de criangas neurotipicas e com DI, com base na promog¢ao do desenvolvimento do PC. Para
tal, o jogo trabalha com os quatro pilares do PC e conta com duas fases, com oito situagdes
cada — hora de dormir, escola no calor, escola no frio, fantasia, parque, passeio, professor e
mercado —, que possuem um aumento gradual da dificuldade. Primeiramente, foi realizada uma
pesquisa bibliogréfica acerca dos temas: Pensamento Computacional, Jogos Sérios e Deficiéncia
Intelectual. Em seguida, em conjunto com stakeholders e especialistas da dreas da Computagdo,
Educacgdo, Atendimento Educacional Especializado e DI, foi realizado um levantamento de ideias
que levaram a definicdo do Game Design Document do jogo. Também houve o detalhamento
de cada uma das fases e suas situacdes, a criacdo de uma prototipacdo de baixa fidelidade do
jogo e uma validagdo inicial pelos stakeholders, que realizaram uma verificagdo relacionada aos
elementos de acessibilidade. O jogo foi, entao, implementado e, por fim, avaliado em duas etapas:
por estudantes da drea da Computacgdo, para a validacao das funcionalidades e elementos de
interagdo do jogo, em que a maioria dos feedbacks recebidos foram positivos, além de sugestdes
de melhorias que foram acatadas ou incluidas como ideias de trabalhos futuros; e pelo publico-
alvo, que objetivou averiguar suas potencialidades perante as criancas neurotipicas e com DI e

questdes relacionadas a interacdo com este JDE, com percepgdes positivas dos mediadores.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Jogos Digitais Educacionais. Deficiéncia Intelec-

tual. Educacao Basica.



ABSTRACT

Computational Thinking (CT) is a different way of structuring thinking to solve problems, both
educational and everyday issues, developing cognitive skills. Because of its importance and
effectiveness, this concept has gained notority in the educational field, there are movements that
aim to integrate the teaching of Computing and CT with Basic Education in different parts of the
world. Based on this scenario, the educational digital games (EDG) appear as a possibility to
improve the CT, stimulating the interest and motivation of the student. Still, so that these works
can be carried out by students with Intellectual Disabilities (ID), there must be the adoption of
methodologies, resources, and useful tools such as their needs. This work proposes the EDG
entitled “Pensar e Vestir”, that addresses an activity of daily living, aiming to contribute to the
learning of neurotypical children and those with ID, based on the promotion of the development
of CT. To this end, the game works with the four pillars of the PC and has two phases, with
eight situations each - time to sleep, school in the heat, school in the cold, costume, park, tour,
teacher and market. Firstly, a bibliographic research about Computational Thinking, Serious
Games and Intellectual Disabilities was carried out. Then, with stakeholders and specialists in the
fields of Computing, Education, Specialized Educational Assistance, and ID, brainstorms were
performed that led to the definition of the Game Design Document of the game. Also, there was
a detailing of each of the phases and their situations, the creation of a low fidelity prototyping
of the game and its initial validation by the stakeholders, who carried out a verification related
to the accessibility elements. The game was then implemented and, finally, evaluated in two
stages: by students in the field of Computing, for the validation of the features and the interaction
elements of the game, where most feedbacks received were positive, as well as suggestions
for improvements that were accepted or included as ideas for future works; and by the target
audience, which aimed to ascertain its potential for neurotypical children and children with ID

and issues related to interaction with this EDG, with positive perceptions of mediators.

Keywords: Computational Thinking. Educational Digital Games. Intellectual Disabilities. Basic

Education.
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1 INTRODUCAO

A educacio brasileira apresenta vérios problemas, sendo a falta do desenvolvimento do
raciocinio l6gico um deles (KOSCIANSKI; GLIZT, 2017). Este cendrio acarreta em déficits para
os estudantes, como a falta de organizagdo, andlise, sintese e comparacdo dos dados extraidos de
problemas matematicos, o que dificulta suas resolucdes (KOSCIANSKI; GLIZT, 2017). Uma
maneira de transformar essa realidade é com a introdu¢@o do Pensamento Computacional (PC) na
Educacdo Basica, como alguns conceitos citados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
que sao relacionados a esse tema, sendo indicada a necessidade do desenvolvimento de (MEC,
2017):

“competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a for-
mulagdo e a resolug@o de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas”

Segundo Jeannette Wing (2016, traducdo nossa), “o Pensamento Computacional é o
processo de pensamento envolvido na formulagdo de um problema e expressando sua solugdo de
tal maneira que um computador — humano ou miquina —, possa efetivamente executd-la”. Assim,
além de abordar a resolu¢do de problemas, o PC também trata da identificacdo e formulacdo de
problemas (WING, 2014; BRACKMANN, 2017).

Sabendo que o PC “ndo se trata apenas da aplicagdo desenvolvida com computadores,
mas sim de uma forma de raciocinio para a criacdo e resolu¢ao de problemas complexos”
(OLIVEIRA; CAMBRAIA; HINTERHOLZ, 2021), a inclusdo de seus conceitos na Educacao
Baésica pode promover o desenvolvimento cognitivo infantil, por meio do raciocinio 16gico e da
capacidade de resolucdo de problemas (FRANCA; SILVA; AMARAL, 2012).

Também, € necessério considerar a inclusdo e acessibilidade na educagdo. De acordo com
0 Ministério da Educacdo (MEC), uma das metas de seu Plano Nacional de Educagdo (PNE) é

garantir o acesso ao sistema educacional (MEC, 2014):

“para a populagdo de 4 (quatro) a 17 (dezessete) anos com deficiéncia, transtor-
nos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo, o acesso a
educagdo bésica e ao atendimento educacional especializado, preferencialmente
na rede regular de ensino”.

A Deficiéncia Intelectual (DI) ocasiona déficits nas funcdes intelectuais e adaptativas
sociais, influenciando em diversas dreas da vida (KE; LIU, 2015). Dessa forma, pessoas com
DI podem apresentar dificuldades em comunicagao, raciocinio 16gico, generalizacdo, abstracao,
atencdo, memoria e em atividades didrias (DUARTE, 2018; MALAQUIAS et al., 2012).

A fim de promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional de uma maneira
ludica e divertida, mantendo a atenc¢do das criancas, os jogos digitais podem ser aplicados como
um instrumento de ensino complementar (OLIVEIRA et al., 2015). Segundo Prensky (2001),

jogos podem ser considerados a melhor forma de trabalhar com a geracao de criancas do século



12

XXI. Ainda, os Jogos Digitais Educacionais (JDE), ao conterem objetivos pedagdgicos bem
definidos, podem promover a interagdo, a motivagao e a criatividade de seus jogadores, o que
contribui no ensino de conteidos (PRIETO et al., 2005).

Partindo do conhecimento de que os JDE podem auxiliar na educagdo infantil, Felipe
(2021) criou o jogo digital educacional “Super ThinkWash”, posteriormente modificado por
Ferreira (2022) e Dutra (2022a), que o renomearam para “Pensar e Lavar”, sendo o projeto
precursor do presente trabalho. Esses JDE’s visavam apoiar o processo de desenvolvimento do
PC em criangas neurotipicas e com deficiéncia intelectual, e t€m como tematica o processo de
lavagem de roupas.

O jogo “Pensar e Lavar” tem como diferencial o fato de ter como tema uma combinacao
de atividades do cotidiano que, ao serem apresentadas de forma iterativa, propiciam uma maior
relacdo com o dia a dia dos estudantes (FERREIRA, 2022). Além disso, guidelines para jogos
voltados para criangas e guidelines de acessibilidade para criangas com DI foram identificados e
seguidos (DUTRA, 2022a). Também foram realizados testes com especialistas da Computagdo e
consultas com profissionais da Educacgao, da terapia ocupacional e do atendimento educacional
especializado. Houve também a avaliacdo com o publico-alvo, que apresentou resultados positi-
vos (FERREIRA, 2022; DUTRA, 2022a). No fim, foi possivel concluir que o jogo “¢ acessivel a
criangas neurotipicas e com DI e que possui o potencial de promover o desenvolvimento do PC
frente a concepcao de especialistas, dos professores e dos pais das criangas” (DUTRA, 2022a).

Assim, tendo como premissa o jogo “Pensar e Lavar”, este trabalho visa contribuir no
ensino na educacao infantil por meio do desenvolvimento de um novo JDE, no qual € utilizado
como base os pilares do PC para auxiliar no desenvolvimento cognitivo de criangas neurotipicas
e com Deficiéncia Intelectual, e € explorada uma outra atividade de vida didria, diferente da
abordada no jogo ‘“Pensar e Lavar”. Dessa maneira, espera-se que a promo¢ado desses conceitos
por meio de uma maneira lddica e com a utilizagdo dos elementos do dia a dia possibilite que
estudantes desenvolvam as habilidades do Pensamento Computacional com mais facilidade.

Futuramente, os integrantes do Grupo de Pesquisa em Informatica na Educacdo (GPIE),
ao qual este trabalho faz parte, visam criar uma suite de jogos, com o objetivo de possibilitar que
o estudante opte por aprender a partir de diferentes atividades presentes na rotina, aumentando a
possibilidade de assimilag@o dos alunos. Desse modo, o presente trabalho compde um importante

passo ao iniciar o desenvolvimento de um segundo jogo.

1.1 OBIJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho € contribuir para o aprendizado do Pensamento Com-
putacional de criangas neurotipicas e com Deficiéncia Intelectual, com base na promog¢ao do
desenvolvimento do Pensamento Computacional, por meio de um Jogo Digital Educacional que
aborde uma atividade de vida diaria (AVD).

Dessa forma, os seguintes objetivos especificos sdo propostos:
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* Realizar um levantamento bibliogréfico sobre os temas Pensamento Computacional,

Jogos Digitais Educacionais e Deficiéncia Intelectual;

* Desenvolver o Game Design Document de um jogo que trabalhe os fundamentos do PC

com criancas neurotipicas e com Deficiéncia Intelectual;
* Implementar o Jogo Digital Educacional;

* Avaliar as funcionalidades do jogo, com base nos critérios definidos nos trabalhos de

Ferreira (2022) e Dutra (2022a), para a validac@o dos requisitos técnicos definidos.

1.2 METODOLOGIA

A metodologia do presente trabalho se inicia com um levantamento bibliografico dos
conceitos do tema de pesquisa, ou seja, Pensamento Computacional, Jogos Digitais Educacionais
e Deficiéncia Intelectual.

Ap6s o levantamento, foi escolhido qual o modelo conceitual do jogo, com a definicao
da nova atividade do cotidiano, e criado um Game Design Document, contendo os detalhes
necessdrios para a implementagdo, que ocorrera logo depois. E por fim, o jogo foi testado, em que
a ferramenta educacional foi avaliada com estudantes de Computacio e com criangas convidadas,
conforme os critérios definidos nos trabalhos de Ferreira (2022) e Dutra (2022a).

Dessa maneira, o presente trabalho de conclusdo de curso possui natureza aplicada, sendo
caracterizado como um trabalho de desenvolvimento experimental por conta da criagdo do jogo

e os testes que ja foram feitos.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este documento estd dividido da seguinte maneira: a fundamentagao tedrica € apresentada
no Capitulo 2, contendo os conceitos necessdrios para o entendimento do trabalho; o Capitulo 3
aborda os trabalhos relacionados, com uma anélise de alguns artigos e trabalhos que possuem
relacdo com o jogo desenvolvido; no Capitulo 4 € relatado o processo de criagdao do jogo; ainda,
no Capitulo 5, é detalhada a avaliacdo realizada; por fim, abrange-se as conclusdes finais e

sugestoes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, os temas centrais envolvidos no trabalho sdo apresentados. Primeiramente,
a Secdo 2.1 aborda sobre o Pensamento Computacional, onde é detalhado seu conceito e os
pilares que o constituem, além de estabelecer a relagdao do PC com a Educagdo Bésica. Seguindo,
a Secdo 2.2 explora sobre os jogos sérios e aprofunda no conceito de jogos digitais educacionais.
A Secdo 2.3 introduz a etapa de Game Design, com a criacdo de um Game Design Document.
Ainda, na Secdo 2.4, discute-se sobre a Deficiéncia Intelectual, salientando as caracteristicas
presentes em estudantes com essa deficiéncia e as adaptacdes necessdrias no processo de ensino-
aprendizagem. Por fim, a Secdo 2.5 apresenta o Processo de Design Simples, metodologia que

foi seguida no desenvolvimento do trabalho.

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Apesar de ideias acerca do Pensamento Computacional (PC) existirem desde a década
de 70, como no artigo “Twenty things to do with a computer”, de Seymour Papert e Cynthia
Solomon, e também no livro “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas”, escrito
por Papert em 1980, foi apenas em 2006 que Jeannette Wing difundiu o conceito de PC,
consistindo em um conjunto de habilidades para a resolucdo de problemas, sendo considerado
algo fundamental para todos os seres humanos (BRACKMANN, 2017; WING, 2006).

Na literatura, ndo existe apenas uma unica defini¢cdo de Pensamento Computacional,
pois € um conceito que ‘“‘estd em constante evolugdo e sua definicdo, bem como os seus limites,
igualmente evoluem” (MENEZES; MOREIRA; VICARI, 2018).

Para as organizacdes International Society for Technology in Education (ISTE) e a

Computer Science Teacher Association (CSTA), o PC contempla, mas nao se limita, as seguintes
caracteristicas (ISTE, 2011):

* Formulac¢do de problemas, de modo que seja possivel utilizar um computador e outras

ferramentas para ajudar na resolugdo;
* Organizagao logica e andlise dos dados;
* Representagcdo dos dados por meio de abstracdes, como modelos e simulagdes;

* Automacdo de solugdes através do pensamento algoritmo (sequéncia de instrucdes orde-

nadas);

* Identificacdo, andlise e implementagdo de solu¢gdes em busca da mais eficiente e efetiva

combinacdo de etapas e recursos;

* Generalizacgdo e transferéncia do processo de resolu¢c@o de problemas para outros possi-

veis problemas.
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De acordo com a coautora do curriculo de Computagdo da Finlandia, Liukas (2015), o
Pensamento Computacional € uma maneira das pessoas pensarem os problemas de forma que
eles possam ser solucionados por um computador, sendo que para isso € necessario o pensamento
l6gico, o raciocinio algoritimo, a capacidade de decomposi¢cdo e abstracdo de problemas e
também a habilidade de reconhecimento de padrdes.

Ainda, segundo a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), o PC se constitui como
a “habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar

problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica” (SBC, 2018).
Neste trabalho, serd adotado o conceito expresso por BRACKMANN (2017), que define
0 termo como:

“uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar
os fundamentos da Computacido nas mais diversas dreas do conhecimento,
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 executd-los eficazmente.”

2.1.1 Pilares do Pensamento Computacional

Segundo Code.Org, Liukas (2015) e BBC (2017), para auxiliar no processo de resolu¢ao
de problemas, € possivel dividir o Pensamento Computacional em quatro dimensdes, conhe-
cidas como os “Quatro Pilares do Pensamento Computacional”, sendo eles: Decomposic¢ao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. A seguir, cada pilar serd melhor detalhado.

A Decomposic¢io € a divisdo de um problema complexo em partes menores e mais faceis
de gerenciar (BRACKMANN, 2017). Essa técnica € efetiva pois analisar minuciosamente cada
parte de um grande problema é mais simples do que tentar resolver o todo. Um exemplo desse
pilar no cotidiano € no preparo de uma receita, que pode ser dividido em vérias etapas.

Encontrar similaridades entre os problemas menores ou com outros que ja foram resolvi-
dos é o Reconhecimento de Padroes (BRACKMANN, 2017). Este conceito € util pois € “uma
forma de resolver problemas rapidamente, fazendo uso de solu¢des previamente definidas em
outros problemas e com base em experiéncias anteriores” (MENEZES; MOREIRA; VICARI,
2018).

Ja a Abstracao ¢ a habilidade de focar apenas nos detalhes do problema que sdo impor-
tantes, facilitando sua compreensdo (BRACKMANN, 2017). Com isso, “consegue-se criar uma
representacao abstrata do que se quer resolver” (MENEZES; MOREIRA; VICARI, 2018). Por
conta de suas caracteristicas, € considerada como a habilidade mais importante do Pensamento
Computacional (WING, 2006).

Por fim, Algoritmos refere-se a conjuntos de instru¢gdes necessdrias para a solucao de
cada um dos subproblemas encontrados, podendo ser escritas em diferentes formatos, seja em lin-
guagem humana, diagramas ou c6digos em alguma linguagem de programag¢dao (BRACKMANN,
2017). Sua importancia se deve ao fato de que os algoritmos “seguirdo sempre 0s mesmos passos

pré-definidos, ou seja, podem ser repetidos quantas vezes forem necessarios, para a solucao de



16

um mesmo problema” (MENEZES; MOREIRA; VICARI, 2018).
BRACKMANN (2017) apresenta a Figura 1 como uma maneira de ilustrar os Quatro
Pilares do PC.

Figura 1 — Pilares do Pensamento Computacional

I cof

Reconhecimento
de Padroes

Algoritmos

Fonte: (BRACKMANN, 2017)

2.1.2 O Pensamento Computacional na Educacao Basica

Sendo o PC um conjunto de importantes conceitos para a resolugcdo de problemas, ele
pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo dos estudantes em diversas dreas. Uma maneira
de introduzir o Pensamento Computacional nas salas de aula € por meio de uma abordagem
desplugada, na qual “em vez de participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas
ocorrem frequentemente através da aprendizagem cinestésica e os estudantes trabalham entre si
para aprender conceitos de Computacdo” (BRACKMANN, 2017), ou seja, os alunos aprendem
sem o uso de um computador.

Ja outra abordagem, a plugada, “necessita da ado¢ao de dispositivos tecnoldgicos, € o
caso da utilizacdo de computadores com ferramentas para desenvolvimento de algoritmos ou de
jogos” (DUTRA, 2022b). Segundo MENEZES, MOREIRA e VICARI (2018), essa maneira é
aplicada prioritariamente por paises desenvolvidos.

Existem diversos paises onde o PC € ensinado na educacio bésica, como: Argentina,
Estados Unidos da América e Finlandia. O primeiro caso € interessante pois, “é um dos poucos
paises que adotou a metologia do PC unplugged para as séries iniciais, em todo territério”
(MENEZES; MOREIRA; VICARI, 2018). Nos Estados Unidos, existe o ensino da Computagdo
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desde o jardim de infancia, seguindo o curriculo proposto pela CSTA (BRACKMANN, 2017). E
na Finlandia, essa € uma disciplina obrigatéria desde 2016, tendo como base o guia publicado
por Mykkénen e Liukas (2014), que exemplifica o ensino de PC nas escolas.

Virias estratégias para a inser¢do do Pensamento Computacional na educacio foram
propostas, sendo uma delas através de disciplinas pré-existentes no atual curriculo. No Brasil, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define os conhecimentos essenciais que devem ser
ensinados para todos os estudantes MEC (2017). Nela, é citado o uso de conceitos de PC para
auxiliar no processo de resolucdo de um problema, na disciplina de Matematica (MEC, 2017).

Mas é preciso notar que, devido as grandes diferencas regionais existentes no pais, é
necessario um grande planejamento para a implantacdo de um projeto de ensino da Computacao,
observando a “existéncia ou nao de energia elétrica, existéncia ou ndo de conexao, existéncia
ou nao de equipamentos e principalmente a disponibilidade de professores capacitados para
trabalhar esses conceitos com ou sem o uso de tecnologia” (MENEZES; MOREIRA; VICARI,
2018).

2.2 JOGOS SERIOS

Primeiramente, € necessario definir o que € jogo, conceito presente na vida de todas
as pessoas, mas nao sendo algo que é muito pensado sobre. Segundo Chen e Michael (2006,
tradugdo nossa):

“jogos sdo uma atividade voluntaria, obviamente separados da vida real, criando
um mundo imagindrio que pode ou ndo ter relacdo com a vida real e que absorve
a total atencdo do jogador. Jogos sdo jogados dentro de um tempo e local
especificos, sdo jogados de acordo com regras estabelecidas e criam grupos
sociais de seus jogadores.”

Ja Schell (2008, traducdo nossa) define dez qualidades que devem estar presentes em um

jogo:
1. Jogos sdo iniciados voluntariamente;
2. Jogos tém objetivos;
3. Jogos tém conflitos;
4. Jogos tém regras;
5. Jogos podem ser vencidos e perdidos;
6. Jogos sdo interativos;
7. Jogos tém desafios;
8. Jogos podem criar seus proprios valores internos;

9. Jogos engajam os jogadores;
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10. Jogos sao sistemas formais fechados, ou seja, com regras e limites bem definidos.

A partir dessas qualidades, Schell (2008) conclui que “um jogo é uma atividade de
resolucdo de problemas abordada com uma atitude divertida”. E ao apresentar esse universo por
um meio eletrénico, como o computador, surge o conceito de jogo digital (JD).

Mas enquanto um jogo tem um grande foco no entretenimento do jogador, um Jogo Sério
(JS) utiliza desse meio artistico para entregar uma mensagem, ensinar uma licdo ou entregar uma
experiéncia (MICHAEL; CHEN, 2006). Isso ndo significa que jogos sérios nao devam entreter
os jogadores, mas apenas que esse ndo € seu principal objetivo.

Zyda (2005) define o JS como “uma competi¢do mental, jogada com um computador de
acordo com regras especificas que usam o entretenimento para treinamento governamental ou
corporativo, educacgdo, sauide, politicas sociais e objetivos de comunicagio estratégica.”

Como o objetivo € passar alguma informacdo, nos jogos sérios digitais, além de histdria,
arte e software, também existe a parte relacionada a pedagogia, que deve estar envolvida durante
todo o processo de desenvolvimento do projeto (ZYDA, 2005). Essa relacdo € ilustrada no

diagrama da Figura 2.

Figura 2 — Pilares do Jogo Sério

Pt Jogo
Sério Jogo
Pedagogia Historia Arte ) Software
Time de engenharia ' Time de

de performance — Time de Design Time de Arte [ = ]

phum ana g \ programagao /
Pedagogia

Relagéo de

subordinada da trabalho préxima

historia

Fonte: adaptado de (ZYDA, 2005)

Com base nas vdrias caracteristicas vistas anteriormente, 0s jogos sérios podem utiliza-las
de diversas maneiras “pois cada caracteristica opera em um continuo que oferece uma infinidade
de oportunidades para design de jogos inovadores que facilitam o aprendizado” (CHARSKY,
2010).
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Dessa forma, os jogos sérios podem ser utilizados nos contextos empresariais, politicos,
militares, econdmicos, da saide e na educagdao (MICHAEL; CHEN, 2006).

2.2.1 Jogos Digitais Educacionais

A utilizacdo de jogos na educagio ndo € algo novo, sendo descrito seu uso na década
de 60 (MICHAEL; CHEN, 2006). Com isso, desenvolveu-se um novo estilo de aprendizado,
que ignora a estrutura formal das escolas, enfatiza o aprendizado de apenas o que é necessario
para o momento e é baseado em tentativa e erro, alinhando-se com as ideias do Construtivismo
(MICHAEL; CHEN, 2006).

Dessa maneira, dentro dos jogos sérios, se encontram os Jogos Digitais Educacionais
(JDE), que, sendo aplicados a contextos educacionais, necessitam conter objetivos pedagdgicos
bem definidos (PRIETO et al., 2005).

Entre os diversos beneficios relacionados a sua aplicacdo na educagdo, se encontram:

* O efeito motivador, entretendo o jogador com os ambientes interativos e dinamicos
(SAVI; ULBRICHT, 2008);

* Ser facilitador do aprendizado, por conta do uso de elementos grificos para a ilustracao
de conceitos, a aprendizagem por tentativa e erro € o aumento gradual de dificuldade
(SAVI; ULBRICHT, 2008; ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS; STIAKAS, 2018);

* O desenvolvimento de habilidades cognitivas, ao fazer o jogador elaborar estratégias para
vencer os desafios existentes (SAVI; ULBRICHT, 2008; GEE, 2003);

* O aprendizado por descoberta, com o feedback instantaneo e o ambiente livre de ris-
cos (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2012; ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS;
SIAKAS, 2018; GEE, 2003);

* A experiéncia de novas identidades, com experiéncias de imersdao em outros mundos e
identidades (SAVI; ULBRICHT, 2008; GEE, 2003);

* A socializagdo, aproximando jogadores, seja de forma competitiva ou cooperativa, dentro
ou fora do jogo (SAVI; ULBRICHT, 2008; ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS;
SIAKAS, 2018);

* Melhora na coordena¢cdo motora, com jogos que promovem o seu desenvolvimento;
(SAVI; ULBRICHT, 2008)

* Comportamento de expert, pois os jogadores tendem a se tornarem experts no que os
jogos propdem (SAVI; ULBRICHT, 2008; GEE, 2003).

Além disso, os JDE também tem um impacto positivo na criatividade, habilidades de

resolugdo de problemas, pensamento critico, habilidade espacial, colaboragdo, entendimento
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conceitual, automaticidade e diversas outras habilidades de pensamento de ordem superior
(ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS; SIAKAS, 2018).

Assim, € possivel concluir que os Jogos Digitais Educacionais, ao permitirem experi-
éncias mais concretas € uma maior intera¢cdo com os conceitos envolvidos no jogo, facilitam o
processo de ensino-aprendizagem e consistem em uma nova forma de aprendizado e aquisi¢dao
de conhecimento (CARVALHO, 2017).

2.3 GAME DESIGN

De maneira geral, o Game Design define o que € o jogo e como ele pode fornecer uma
boa experiéncia ao jogador (SCHELL, 2008). Mesmo sendo uma defini¢do simples, “o game
designer deve encontrar maneiras de usar as iteracdes do jogo para dar uma boa experiéncia ao
jogador” (CARVALHO; GOMES, 2016 apud GRIMES, 2018).

Também € considerado como “o processo que envolve a imaginagdo do jogo, definicao de
forma de funcionamento, defini¢cao de elementos que o compde (conceitual, funcional, artistico
e outros), refinamento e ajustes do jogo durante o desenvolvimento e testes” (SCHROEDER,
2017).

Durante a etapa de design de um jogo, existem quatro grandes elementos que devem ser
definidos: Mecanica; Historia; Estética; e Tecnologia (SCHELL, 2008). Assim, é formado o
tetraedro elementar, base de todo o jogo, como ilustrado na Figura 3.

Figura 3 — Tetraedro Elementar do Game Design
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Fonte: adaptado de (SCHELL, 2008)

Mas, como a proposta do presente trabalho é um JDE, existe um outro elemento que
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também deve ser considerado, a Aprendizagem (LEITE; MENDONCA, 2013), conforme apre-

sentado na Figura 4. Cada parte serd melhor explorada a seguir:

* Mecéanica: Descri¢do dos objetivos, regras e mecanicas do jogo;
* Historia: E a sequéncia de eventos que acontece no jogo;

 Estética: Basicamente, € como o jogo aparenta ser, com base no visual, sons, cheiros,
gostos e sensagdes. Por conta que esse aspecto possui uma relacdo com a experiéncia do

jogador, € um elemento muito importante;

* Tecnologia: Determina o que € necessdrio para a criacdo do jogo, sendo que “a tecnologia
que voce escolher para o seu jogo permite ele a fazer certas coisas e o inibe de realizar

outras’;

* Aprendizagem: Elemento relacionado aos objetivos de aprendizagem a serem trabalhos

pelo jogo.

Figura 4 — Pentagono Elementar do Game Design
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Fonte: adaptado de (LEITE; MENDONCA, 2013)
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2.3.1 Game Design Document

Para a defini¢do do Game Design e das decisdes que sdao tomadas referente ao desenvol-
vimento do jogo, é criado um Game Design Document (GDD) (SCHUYTEMA, 2008).

Sendo dependente de cada projeto, um GDD nio possui um modelo padriao, mas sua falta
pode “ocasionar problemas de design, falta de recursos e dificuldades de corrigir eventuais pro-
blemas” (GRIMES, 2018). Dessa forma, trata-se de um documento essencial no desenvolvimento
de jogos.

Assim, com base nos trabalhos de Schroeder (2017) e Ferreira (2022), alguns dados que

se encontram no GDD sdo:

* Objetivo: definicdo do objetivo educacional do jogo;

* Plataforma: uma lista de plataformas para as quais o jogo serd desenvolvido;

» Conceito: nome do jogo, breve sinopse, personagens e universo;

 Narrativa: histéria envolvendo o personagem, para motivar as agdes do jogador;

* Estrutura: descreve as telas do jogo, incluindo o menu e as telas de suporte, além do
design;
* Gameplay: surge com as iteragdes do jogador com o ambiente, dessa forma depente das

regras e mecanicas do jogo;

* Mecéanica do Jogo: € o fundamento do gameplay, consistindo em um conjunto de regras
que determinam o funcionamento do mundo do jogo.
— Objetivos: o que o jogador deve fazer para finalizar a fase ou o jogo;
— Desafios: devem ser realizados para completar certo objetivo no jogo;

— Regras e Limites: indicagdes ao jogador do que ele deve ou ndo fazer em determi-
nadas situagdes do jogo, além de definir quais possibilidades e estratégias que o

jogador podera adotar;
» Feedback: respostas as acdes do jogador durante o jogo, podendo ser sonoras e visuais;
* Pontuacdo: Graduagdo dos resultados dos desafios, baseado no contexto do jogo;

» Engine: escolha de software que tem como objetivo abstrair detalhes de atividades

relacionadas a jogos.
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2.4 DEFICIENCIA INTELECTUAL

Existem diferentes defini¢des de Deficiéncia Intelectual (DI), nome que mudou ao longo
do tempo. Uma das mais antigas concepcoes foi criada em 1941, por Doll, que estabeleceu
critérios para a Defici€ncia Mental, constituido por uma incompeténcia social devida a sub-
normalidade mental, que € resultante da paralisacdo no desenvolvimento, a qual prevalece na
maturidade, sendo de origem constitucional e essencialmente incurdvel (BEZERRA; MARTINS,
2010). Atualmente o termo Deficiéncia Mental nao é mais utilizado, sendo alterada em 1995
para que ndo houvesse confusdo com Doenga Mental (DUARTE, 2018).

Segundo a defini¢do da Associagdo Americana de Deficiéncias Intelectual e do Desen-
volvimento (AAIDD), DI € “uma condicao caracterizada por limita¢des significativas tanto no
funcionamento intelectual quanto no comportamento adaptativo (habilidades conceituais, sociais
e praticas), que se origina antes dos 22 anos” (AAIDD, 2018).

Ja segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), Deficiéncia Intelectual é definida
como “uma condi¢do de desenvolvimento interrompido ou incompleto da mente, que € especi-
almente caracterizado pelo comprometimento de habilidades manifestadas durante o periodo
de desenvolvimento, que contribuem para o nivel global de inteligéncia, isto €, cognitivas, de
linguagem, motoras e habilidades sociais” (OMS, 1992 apud KE; Liu, 2015).

Outra nomenclatura é dada pelo Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM) — 5% revisdo, que define DI como “um transtorno do desenvolvimento intelectual, que
inicia no periodo do desenvolvimento, com déficits funcionais intelectuais e adaptativos nos
dominios conceitual, social e pratico” (DSM, 2014 apud DUTRA, 2022a).

Tanto a OMS quanto a DSM dividem DI em quatro niveis de severidade: leve, moderada,
grave e profunda. A Tabela 1 apresenta esses niveis, as suas respectivas caracteristicas, a faixa
de QI e as capacidades na vida adulta que pessoas com os diferentes graus de DI podem atingir.

Existem diversos fatores que foram confirmados como causa ou estdo associados a DI,
sendo possivel dividi-los em trés grupos: organico, genético e sociocultural (KE; LIU, 2015).
Apesar dos diversos estudos, cerca de 30% a 50% dos casos possuem causas desconhecidas
(TEDDE, 2012).

Entre as causas conhecidas, se encontram a Sindrome de Down, a Sindrome alcodlica
fetal, intoxicacdo por chumbo, Sindromes neurocutineas, Sindrome de Rett, Sindrome do X-
fragil, MalformagGes cerebrais e Desnutrigio proteico-calérica (TEDDE, 2012).

Para seu diagnéstico, segundo DSM e a Classificacao Internacional de Doencas e Proble-
mas de Sadde (CID), trés critérios devem ser atendidos (KE; LIU, 2015):

* O funcionamento intelectual deve ser significativamente abaixo da média (QI de 70 ou

inferior a isso);

» Déficits concomitantes no funcionamento adaptativos em pelo menos duas das seguintes

areas: comunicagdo, autocuidados, vida doméstica, relacionamentos sociais e interpesso-
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. Faixa de Lo Capacidade
Nivel Caracteristicas P
QI adulta
Sao cerca de 80% de todos os casos;
O desenvolvimento durante o inicio da
vida € mais lento do que em criancas
normais e os marcos de desenvolvimento
estdo atrasados; Alfabetizacdo +
Sao capazes de se comunicar e aprender | Habilidades de
habilidades basicas; autoajuda ++
Leve 50-70 : . J
Capacidade de usar conceitos abstratos, Boa fala ++
analisar e sintetizar € prejudicada; Trabalho
Podem adquirir habilidades de leitura e semiqualificado +
informatica;
Realizam trabalhos doméstico, sabem
cuidar de si;
Geralmente requerem algum apoio.
~ Alfabetizacao +/-
Sao cerca de 12% de todos os casos; o §
) Habilidades de
Sua capacidade de aprender e pensar .
. PR autoajuda +
logicamente € prejudicada;
~ . . .| Falaem casa +
Moderado | 35-50 Sdo capazes de comunicar e cuidar de si ~
. Trabalho nao
mesmos com algum apoio; .
o . qualificado, com
Com supervisdo, podem realizar trabalhos
~ . . . ou sem
nao qualificados ou semi qualificado. .
supervisao +
Responde por 3% a 4% de todos os casos;
Cada aspecto de seu desenvolvimento nos | Habilidades de
primeiros anos € distintamente atrasado; | autoajuda
Dificuldade de pronunciar palavras e tem | assistidas +
Grave 20-35 um vocabulario muito limitado; Fala minima +
Com o tempo e pratico, podem ganhar Tarefas
habilidades basicas de autoajuda; domésticas
Precisam de apoio na escola, em casa e na | assistidas +
comunidade.
Corresponde por 1% a 2% de todos os
Casos;
Nao conseguem cuidar de si mesmos e
Abaixo de | ndo tém linguagem:; Fala +/-
Profundo _meuagem, o Habilidades de
20 A capacidade de expressar emocdes €

limitada e pouco compreendida;
Convulsoes, deficiéncias fisicas, €
expectativa de vida reduzida sdo comuns.

autoajuda +/-

Obs: +/- algumas vezes atingivel; + atingivel; ++ definitivamente atingivel

Fonte: Dutra (2022a)
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ais, uso de recursos comunitdrios, auto direc@o, habilidades académicas, trabalho, lazer,

saude e segurancga;
¢ Inicio anterior aos 18 anos.

No mundo, a taxa de prevaléncia de DI na populagdo € de 1% a 3%, sendo que estudos
epidemioldgicos concluiram que no Brasil pessoas com DI representam 1% da populagdo (KE;
LIU, 2015; DUARTE, 2018).

2.4.1 Deficiéncia Intelectual nas salas de aula

Como visto anteriormente, hd uma grande variacao de capacidades e necessidades dos
individuos com DI. Na drea cognitiva:

“alguns alunos com deficiéncia intelectual podem apresentar dificuldades na
aprendizagem de conceitos abstratos, em focar a atengdo, na capacidade de
memorizagdo e resolucdo de problemas, na generalizacdo. Podem atingir os
mesmos objetivos escolares que os alunos considerados “normais”, porém, em
alguns casos, com um ritmo mais lento.” (TEDDE, 2012)

Essa visdo também € corroborada por Malaquias et al. (2012), o qual apresenta que
pessoas com DI possuem dificuldades na capacidade perceptiva e na linguagem. Ainda assim,
além do fato de ser obrigado por lei, € de grande importancia que criangas com DI frequentem a
escola regular, pois, além de aprender os conteidos regulares, aprende-se também habilidades

sociais e préticas para uma vida em sociedade.

Mas, para isso, € necessario que haja o processo de inclusdo na educacao, ndo apenas
de integracdo, mas com a adequagdo de metodologias e materiais. Dessa forma, o Atendimento
Educacional Especializado (AEE) consiste em uma possibilidade para o auxilio nessa inclusio,
pois ele:

“tem como missdo identificar, planejar e efetuar recursos tanto, de acessibili-
dade, quanto, pedagdgicos que facilitem a participa¢do dos alunos incluidos no
ensino regular, visando principalmente seu desenvolvimento e sua aprendiza-
gem.” (TEDDE, 2012)

Além disso, segundo Petim et al. (2017), atividades que geram a autoconfianca, a concen-
tracdo, a atenc¢do, o raciocinio légico-dedutivo e a interacdo com outros alunos € com o meio
devem ser incentivadas para o desenvolvimento de habilidades intelectuais.

Uma possivel ferramenta para auxiliar no ensino e aprendizado de estudantes com DI
€ o JDE, que “auxiliam de maneira significativa o aprendizado de criangas e jovens com DI,
proporcionando o ensino dos conteudos regulares de maneira ludica e divertida” (DUTRA,
2022a).

2.4.1.1 Guidelines para acessibilidade

Para a criagdo de jogos acessiveis, € importante o entendimento das dificuldades do

publico-alvo e das adaptacoes relacionadas a estas adversidades. Com base nesta necessidade,
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Dutra (2022a) realizou um Mapeamento Sistemadtico da Literatura (MSL) para identificar artigos
que apresentem guidelines para jogos digitais acessiveis a PcD.

Por conseguinte, como o presente trabalho visou implementar um JDE que trabalhe os
fundamentos do PC com criancas neurotipicas e com DI, este também seguiu os 16 guidelines

de acessibilidade que estdo detalhados na Tabela 2.



Tabela 2 — Guidelines para jogos digitais para pessoas com DI

ID Guideline Descricao
1 Interface simples Eliminacao de elementos distrativos
2 Botoes de controle Uso de botdes como “Pausar” e “Ajuda”
3 Feedbacks Indicado o uso de feedbacks visuais e sonoros
4 Customizagdo e Personalizacdo Possibilidade de customizacao dos elementos do jogo
- - L. . Diferentes niveis de dificuldade devem ser oferecidos, de
5 Adaptacio e Progressao de Niveis de Dificuldade .
forma a manter o jogado em fluxo
) Disponibilizac¢do para os professores de mecanismos de
6 Monitoramento P a0 p P ~ .
acompanhamento de progressao no jogo
7 Motivadores Existéncia de elementos motivadores, como pontuacdo
- E necessério a possibilidade de repetir as atividades
8 Repeticao i .
oferecidas no jogo
o Adaptar o ritmo do jogo de acordo com as habilidades de
9 Customizag¢do de tempo .
cada jogador
10 Conteddo multimidia Disponibilizar contetidos em formatos de dudio e video
11 Linguagem simples Uso de frases curtas, com palavras comuns
12 Ferramentas de avaliacdo acessiveis Ferramentas acessiveis devem ser usadas nas avaliagOes
C . A tecnologia deve ser utilizada com base nas necessidades
13 Tecnologia utilizada pelo puiblico-alvo . o
envolvidas com o publico-alvo
14 Comandos simples ou da vida real Utilizar comandos simples e baseados na vida real
A presenca deste elemento nao € recomendado para este
15 | Falha  Dresent P
publico-alvo
Conduzir testes de usabilidade para a identificagc@o de
16 Validacao problemas que impossibilitariam o publico-alvo de utilizar o

jogo

Fonte: adaptado de Dutra et al. (2021)

LT
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2.5 PROCESSO DE DESIGN SIMPLES

De acordo com Sharp, Rogers e Preece (2019), Design de Interacao significa “projetar
produtos iterativos que auxiliam na maneira que as pessoas s€ comunicam € interagem no
dia-a-dia e no trabalho”.

Esse processo possui vdrias atividades e “entender quais atividades sdo envolvidas no
design de interacdo € o primeiro passo para poder realiza-lo, mas também € importante considerar
como essas atividades se relacionam” (SHARP; ROGERS; PREECE, 2019). Dessa forma, a
Figura 5 apresenta a traducao de uma implementacdo deste modelo, o processo de design simples
de Sharp, Rogers e Preece (2019).

Figura 5 — Processo de Design Simples

requisitos

Criacéo de
alternativas

Avaliacao

Prototipagem

Produto Final

Fonte: Adaptado de (SHARP; ROGERS; PREECE, 2019)

A primeira etapa € a descoberta de requisitos e inclui o estudo sobre os usudrio-alvo e
como a aplicagdo pode auxiliar de maneira util. Assim, essa etapa “foca na descoberta de algo
novo sobre 0 mundo e na definicdo do que sera desenvolvido” (SHARP; ROGERS; PREECE,
2019).

Ja a etapa de criacdo de alternativas pode ser dividida em duas sub-atividades, design
conceitual e design concreto (SHARP; ROGERS; PREECE, 2019). A primeira se refere a
descri¢do do que pode ser feito com o produto e como as a¢des podem ser tomadas, e a segunda
detalha mais acerca de cores, sons, imagens, icones ¢ menus (SHARP; ROGERS; PREECE,
2019).

A prototipagdo, terceira etapa do processo, € utilizada para a criacdo do look and feel da
aplicacdo, pois “a melhor maneira para os usudrios avaliarem tais designs € interagindo com eles,
e isso pode ser alcangcado com a prototipagdo” (SHARP; ROGERS; PREECE, 2019).

Por fim, a etapa de avaliacdo mede o nivel de usabilidade e aceitabilidade de um produto,

ndo substituindo as atividades relacionadas a testes e controle de qualidade (SHARP; ROGERS;
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PREECE, 2019).

2.6 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo foi apresentado o referencial tedrico necessério para a criagdo de um
jogo digital educacional que auxilia na promoc¢do do Pensamento Computacional para criangas
neurotipicas e com DI. Verifica-se a importancia do PC, consistindo em habilidades essenciais
para todo ser humano, e como esses conhecimentos podem influenciar de maneira positiva o
processo de ensino-aprendizagem desses estudantes.

Por conta das caracteristicas existentes em pessoas com DI, adaptagdes nas salas de aula
sd0 necessdrias para que elas alcancem seu potencial e consigam aprender de maneira satisfatoria,
sendo os Jogos Digitais Educacionais ferramentas metodoldgicas que podem ser utilizadas para
tornar o ambiente dinAmico, motivante e divertido.

Dessa forma, ha muitos beneficios com a juncdo dos JDE e as habilidades de pensar
computacionalmente, tornando-se uma boa técnica que pode ser aplicada nas salas de aula com

estudantes neurotipicos e com DI.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados e descritos alguns trabalhos relacionados as temadticas
de PC, jogos digitais e criangas com DI, encontrados por intermédio de uma pesquisa exploratoria.
Além disso, ao final do capitulo, € apresentada uma tabela comparativa dos trabalhos

relacionados, como complemento da anélise.

3.1 FURBOT MOVEL

Furbot Mével € um jogo resultante de um projeto de extensdo que surgiu em 2017 com o
objetivo de desenvolver habilidades de PC em alunos do ensino fundamental (MATTOS et al.,
2018).

A primeira plataforma criada foi desenvolvida em Java e se chamava Furbot. Para seu
desenvolvimento, cada membro de uma equipe multidisciplinar foi responsavel por alguma parte
do projeto. No fim, criou-se uma aplicagdo que ensinava os “‘conceitos iniciais de programacao
de forma lddica, além de permitir que alunos criem seus préprios mapas” (ARAUJO; SILVEIRA;
MATTOS, 2018).

O jogo tem como temdtica a movimenta¢cdo de um robd (Furbot) em um tabuleiro, onde o
objetivo da crianca é movimentar esse personagem conforme o exercicio proposto. O programa
€ composto de 3 niveis, detalhados logo abaixo (MATTOS et al., 2018):

* Facil: Sdo apresentados exercicios que visam ensinar o pensamento sequencial, onde pode
ser utilizado o teclado para a movimentacao do robo e, apds a finalizacdo da atividade, €

mostrado o cédigo-fonte referente ao trajeto percorrido;

* Médio: Neste nivel, a resolugdo das atividades é com os cédigos-fonte apresentados no
nivel anterior. Os comandos devem ser feitos de maneira sequencial e sdo selecionados

com o clique de um botao;

* Dificil: Por fim, € ensinado a légica de repeticdo, com o comando enquanto.

Ja a nova versdo, Furbot Mével, foi desenvolvido na plataforma Unity utilizando a
linguagem C# (MATTOS et al., 2019). Tendo passado por uma remodelada e voltado para
dispositivos mdveis, consiste em um “‘jogo de aventura e fic¢do em 2D, linear e sequencial,
baseado em niveis” (MATTOS et al., 2019).

Esse aplicativo, na versdo beta, possui cinco niveis que estdo situados na Floresta Amazo-
nica (MATTOS et al., 2019). O objetivo do personagem principal € salvar o planeta da invasao
alienigena, sendo que, para isso, é necessario manter o planeta limpo (MATTOS et al., 2019).
Dessa forma, em cada nivel devem ser coletados tesouros ou sujeiras, além de outros elementos
como vidas e baterias (MATTOS et al., 2019). A interface possui botdes que disponibilizam
os comandos que fazer o Furbot andar e ao final de cada fase € apresentado uma tela contendo
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informacdes referentes a pontuacio adquirida e a quantidade de tesouros coletados (MATTOS et

al., 2019). A Tabela 3 apresenta as relacOes entre o jogo e os pilares de PC.

Tabela 3 — Pilares do PC em “Furbot Médvel”

Pensamento Computacional | Furbot Mével

Estd presente no “uso do codigo-fonte ou das setas de
teclado para abstrair o caminhar do robd, além de que

Abstragdo as direcdes sio abstracdes do mundo real” (ARAUJO;
SILVEIRA; MATTOS, 2018)
Algoritmo Utilizado na criagdo das solugdes para cada nivel

Fonte: Autoria propria.

A versdo para dispositivos méveis ndo foi testada com o ptiblico-alvo, mas a desenvolvida
em Java foi utilizada em duas escolas, sendo aplicada com cerca de 190 criancas (MATTOS et
al., 2019).

3.2 O SEQUESTRO DE MAGRAFO

O Jogo Sério Educacional “O Sequestro de Magrafo” foi criado com o objetivo de
promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional, através de grafos eulerianos
(ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2020). Construido de forma lidica e com elementos que visam
desafiar e manter a atencdo do jogador, pode ser utilizado com criangas, adolescentes e estudantes
da graduacdao (ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2020).

Desenvolvido no Unity, em C#, o jogo possui vdrias fases, onde em cada fase existe um
grafo formado com vértices coloridos e o objetivo € tracar um caminho euleriano — ou seja, todas
as arestas sao visitadas exatamente uma vez (ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2020). Durante seu
gameplay, os Quatro Pilares do PC sdo exercitados conforme identificado na Tabela 4.

O jogo também passou por uma avaliacdo heuristica, no qual realizou-se uma anélise de
dez métricas com treze estudantes do Ensino Fundamental, com idades entre dez e treze anos,
e os resultados obtidos foram positivos em confianga, percep¢do da aprendizagem e diversao
(ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2020).
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Tabela 4 — Pilares do PC em “O Sequestro de Magrafo”

Pensamento Descricio O Sequestro de
Computacional ¢ Magrafo

Os elementos do jogo
Processo de divisdo de | s@o divididos em
um problema grande e | elementos da interface

Decomposi¢ao complexo em (botdes) e elementos de
problemas menores e de | gameplay (personagem
baixa complexidade principal, estrutura da

fase)
As fases seguem um
Identificacao de padrdo, o jogador

Reconhecimento de caracteristicas e precisa sempre

Padrao propriedades encontrar um caminho
semelhantes euleriano em um grafo

para progredir

As partes mais

Definicdo das partes e ) . ~
importantes do jogo sao

elementos mais

Abstragao . os vértices coloridos
importantes de um .
que o jogador deve
problema .
caminhar

Para caminhar o
jogador dever criar um
algoritmo de cores
indicando a sequéncia
de vértices a ser
visitada

Sequéncia de passos
Algoritmo l6gicos para uma
possivel solucao

Fonte: (ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2020).

3.3 LOOKING FOR PETS

A aplicacdo para plataformas moéveis Looking for Pets € um jogo de estratégia com
mecanicas de puzzles, grafico em 3D, voltado para criancas com faixa etdria entre dez e treze
anos e usa realidade aumentada para estimular as habilidades do Pensamento Computacional
(ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2019).

Foi desenvolvido na plataforma Unity, com C#, e foi projetado para ser utilizado em
smartphones com Sistema Operacional Android (ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2019).

O jogo possui cinco fases e trata da jornada de Lara, que tem como missdo capturar ani-
mais perdidos, sendo que cada fase possui um unico animal que deve ser alcangado (ALENCAR;
PESSOA; PIRES, 2019).

Para isso, o jogador deve construir uma sequéncia de passos que desvie dos obsticulos
existentes e chegue em cada animal, sendo que “entre as acdes disponiveis estdo ir para frente,
virar para a direita, virar para a esquerda e pular” (ALENCAR; PIRES; PESSOA, 2019).
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As relagdes entre os Pilares do PC e os aspectos do jogo estdo apresentados na Tabela 5.

Tabela 5 — Pilares do PC em Looking for Pets

Pensamento

Computacional Looking for Pets

Organizar de forma sistemdtica os

Decomposi¢do .
elementos e objetos em uma fase

Organizagao das fases;
Localizacdo de botdes;
Distribui¢do dos elementos do jogo.

Reconhecimento de
Padrio

Principais objetivos do jogo:

- Posi¢do dos objetivos de cada fase;
- Quantidade de pontos possivel de
Abstragao capturar;

- Formas de locomogao do
personagem.

Sequéncia de passos para:
- Capturar objetivos;
Algoritmo - Coletar pontos;

- Contornar obstaculos.

Fonte: (ALENCAR; PESSOA; PIRES, 2019).

E apds o desenvolvimento do jogo, foram realizados testes com desenvolvedores € com o
publico-alvo, nos quais os resultados “revelam que o jogo € uma ferramenta com potencial para
aprendizagem de algoritmos e desenvolvimento do raciocinio 16gico” (ALENCAR; PESSOA;
PIRES, 2019).

3.4 POTENCIALIZA 3D

Composto por trés atividades pedagdgicas, o jogo Potencializa 3D tem como objetivo
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem de estudantes com DI (SILVA et al., 2020).
Para isso, sdo abordados contetidos iniciais da Matemadtica, por meio de figuras geométricas
(SILVA et al., 2020). Foi desenvolvido em Unity, com os personagens, cendrios e demais objetos
criados em conjunto com Corel Draw e Blender 3D (SILVA et al., 2020).

Na primeira atividade, o propdsito é aprender a se movimentar dentro do jogo, sendo
necessdrio coletar as moedas espalhadas pelo cendrio (SILVA et al., 2020). Dessa forma, serdo
trabalhadas “habilidades como a percep¢do, nocdes de lateralidade e coordenacdo motora”
(SILVA et al., 2020).

Ap6s isso, o proximo objetivo € a coleta das moedas para a formagao de figuras geométri-
cas, que serd mostrado em uma perspectiva 2D (SILVA et al., 2020). Por fim, a ultima atividade

pedagdgica tem como finalidade a formacgdo de bandeiras com a utilizacao das figuras estudadas
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anteriormente (SILVA et al., 2020). Com isso, os pilares explorados neste jogo estdo detalhados

na Tabela 6.

Tabela 6 — Pilares do PC em “Potencializa 3D”

Pensamento -
. Potencializa 3D
Computacional
Reconhecimento de Utilizado no reconhecimento das
Padrao formas geométricas
Na ultima fase, sdo dispostas varias
- formas no cendrio, sendo preciso a
Decomposi¢ao -
selecdo de apenas as corretas para a
constru¢do da bandeira
~ Necessario para a formacdo das
Abstracao P . ¢
figuras geométricas

3.5 VIRTUALMAT

O VirtualMat “consiste em um Ambiente Virtual educativo que visa auxiliar o professor

Fonte: Autoria prépria.

]

a explorar no¢do bdsicas de conceitos l6gico-matematicos, enquanto estratégia pedagdgica’
(MALAQUIAS et al., 2012). Desenvolvido em VRML e JavaScript, seu ptblico-alvo sdao alunos

com Deficiéncia Intelectual que estejam matriculados no ensino fundamental I (MALAQUIAS

etal., 2012).

A aplicacdo possui cinco niveis: no primeiro o aluno consegue navegar em uma casa; no

segundo € possivel criar uma lista de compras; depois o objetivo € guardar nos lugares corretos

alguns produtos que se encontram sobre a mesa; o quarto nivel € o mais completo, sendo uma

junc¢do dos niveis anteriores, além da possibilidade de sair de casa e realizar a compra dos itens

escritos na lista; por fim, no nivel 5, o objetivo € resolver algumas atividades de sequenciacao

(MALAQUIAS et al., 2012). Dessa forma, a Tabela 7 descreve os pilares empregados no jogo.

Tabela 7 — Pilares do PC em “VirtualMat”

Pensamento
Computacional

VirtualMat

Reconhecimento de

Se encontra presente no nivel cinco

Padrao
Empregado no jogo inteiro,
Decomposi¢do dividindo uma tarefa em vérias
partes
Abstracdo Necessdrio nos niveis dois e quatro

Fonte: Autoria propria.
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Com isso, “o VirtualMat € um ambiente lidico, contém objetos e atividades relacionadas
ao cotidiano dos alunos, conta com instru¢des faladas com o objetivo de melhorar a compreensao
do usudrio, oferece feedback as suas acdes e utiliza técnicas de Realidade Virtual ndo-imersivas”
(MALAQUIAS et al., 2012).

Ap6s seu desenvolvimento, o VirtualMat foi validado por duas profissionais da drea
de educacdo e, ap0s isso, testado em uma escola municipal por nove alunos que apresentam
DI, sendo concluido que a aplicag¢ao “contribui com a aprendizagem dos alunos ao permitir o
desenvolvimento do pensamento l6gico-matemadtico de maneira lidica e ativa” (MALAQUIAS
et al., 2012).

3.6 PENSAR E LAVAR

Primeiramente chamado de “Super Thinkwash”, este JDE visava auxiliar no desenvol-
vimento do PC, tendo como temadtica o processo de lavagem de roupas, consistindo em uma
atividade de vida diaria (FELIPE, 2021). Sendo direcionado para criancas de seis a dez anos, o
jogo se passa dentro de um ambiente que representa a lavanderia (FELIPE, 2021).

Desenvolvido na plataforma Unity, com C#, e tendo como principal mecanica o drag-and-
drop, a aplicagdo conta com trés fases, cada uma dividida em trés niveis de dificuldades, sendo
que apenas o nivel facil foi implementado (FELIPE, 2021). Cada fase serd melhor explorada a

seguir:

* Fase 1: Nesta fase, € necessdrio separar as roupas apresentadas no cendrio, assim, “o
jogador deve clicar sobre a peca de roupa e arrastar até o cesto correspondente, se a
roupa estiver limpa deverd ser adicionada ao cesto de roupas limpas e caso esteja suja,

adicionada ao cesto de roupas sujas” (DUTRA, 2022a);

» Fase 2: Aqui, o jogador deve seguir uma sequéncia de passos para lavar as roupas sujas,
colocando elas na maquina, adicionado o sabdo em p6 e por fim, ligando a miquina
(FELIPE, 2021);

 Fase 3: Na dltima fase, o objetivo é guardar as roupas que foram lavadas e ja estao secas,
onde cada peca, que possui um valor, deve ser colocada em gavetas, que possuem uma
capacidade, de maneira que € necessario verificar a quantidade de roupas que podera
adicionar em cada gaveta (FELIPE, 2021).

Em seguida, o jogo foi remodelado para um novo publico-alvo e, para isso, as fases foram
reconsideradas e novos niveis de dificuldades foram adicionadas. Além disso, Ferreira (2022) e
Dutra (2022a) também alteraram o nome do jogo para “Pensar e Lavar” e realizaram testes com
especialistas da Educacdo. Apds a correc@o dos problemas levantados, especialistas da Educacgao
foram consultados e, depois de mais aprimoramentos, houve a avaliacio com o publico-alvo,
que apresentou resultados positivos (FERREIRA, 2022; DUTRA, 2022a).
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Trabalhando em conjunto com Ferreira, Dutra identificou e seguiu guidelines para jogos
voltados para criangas e os guidelines de acessibilidade para criancas com DI explorados na
Secdo 2.4, além de se apoiar em técnicas do Design Participativo durante todo o desenvolvimento
do jogo, com especialistas e stakeholders em Educacio, Atendimento Educacional Especializado
e Pessoas com Deficiéncia, sendo este um outro diferencial em relacao aos outros JDE (DUTRA,
2022a). Assim, no fim cada fase tinha como foco um pilar principal do PC, como detalhado na
Tabela 8.

Tabela 8 — Pilares do PC em ‘“Pensar e Lavar”

Pensamento

. Pensar e Lavar
Computacional

No jogo como todo, com a divisdo
do problema de lavar a roupa em
vdrias etapas. Na Fase 3, para
Decomposi¢ao guardar as pecas de roupa,
observa-se as capacidades das
gavetas e o valor atrelado a cada

peca

Na Fase 1, presente na
Reconhecimento de categorizagdo das pecas de roupa e
Padrao com base no padrao solicitado pelo

cesto

Requerido em todas as fases, pois
existem um ndmero limitado de
opgoes, sendo preciso focar em
partes especificas em cada caso

Abstragdo

Na Fase 2, o jogador precisa seguir
Algoritmos uma sequéncia l6gica de passos
para resolver o problema proposto

Fonte: Autoria prépria.

3.7 ANALISE COMPARATIVA

Nesta se¢do € apresentada a Tabela 9, onde sdo apresentadas as andlises dos trabalhos
descritos anteriormente e exposto os dados relevantes para o presente trabalho, sendo estes sobre
os diferenciais encontrados em cada um dos JDE.

Dessarte, destacam-se: a aplicacdo do jogo “Furbot Mével” com cerca de 190 criancas;
a tematica ludica do “O Sequestro de Magrafo”; a relac@o entre a jogabilidade e a histéria do
“Looking for Pets”; o aumento gradual de dificuldade do “Potencializa 3D”; a existéncia de
mais uma forma de instruir o que fazer no jogo “VirtualMat”; a sequéncia das fases do “Super
ThinkWash”, que representam uma AVD; e o cumprimento de guidelines de acessibilidade no

“Pensar e Lavar”.



Tabela 9 — Comparativo dos trabalhos relacionados

Autores

Tema

Pilares Relacionados

Publico-Alvo

Analise

Aradjo, Silveira e
Mattos (2018),
Mattos et al.
(2018) e Mattos
et al. (2019)

Ambiente florestal em
formato de tabuleiro
com movimentagao por

botdes

Abstracdo e Algoritmos

Criangas entre nove e

onze anos

Projeto desenvolvido por uma equipe multidisciplinar.
Apesar de ainda estar em desenvolvimento, a versao
anterior foi aplicada com cerca de 190 criangas.
Jogabilidade faz sentido com a histéria do jogo. Os
autores ndo especificam como todos os pilares sao

utilizados, apenas a abstracao e algoritmos.

Alencar, Pires e

Mundo fantasia com

movimenta¢ao com

Decomposicgao,

Reconhecimento de

Criangas entre dez e

Tematica ladica. Autores descrevem bem como 0s

quatro pilares do PC sao utilizados. Nao aborda

Pessoa (2020) bl Padrdes, Abstracdo e treze anos critérios de acessibilidade. Resultados dos testes sdo
0cos
Algoritmos positivos, sendo necessario melhorar a estética.
Alencar, Pires e Mundo fantasia e Decomposicio, Histdria combina com a jogabilidade. Autores

Pessoa (2019) e
Alencar, Pessoa e
Pires (2019)

animais, com
movimentagao com

blocos

Reconhecimento de
Padrdes, Abstracao e

Algoritmos

Criangas entre dez e

treze anos

descrevem bem como os quatro pilares do PC sédo
utilizados. Nao aborda critérios de acessibilidade.

Testes com usudrios retornaram resultados positivos.

Silva et al. (2020)

Contexto urbano, com
atividades de
reconhecimento de

formas geométricas

Abstragado e

Decomposi¢ao

Pessoas com DI

Cenarios baseados em locais reais. Poucas opc¢des de
escolha de personagens. Dificuldade das atividades
aumenta de forma gradual. Nao foi realizado testes

com o publico-alvo.

LE




Autores

Tema

Pilares Relacionados

Publico-Alvo

Analise

Malaquias et al.
(2012)

Realidade virtual, com
contexto urbano e

atividades de vida diaria

Abstracao,
Decomposicdo e
Reconhecimento de

Padrao

Estudantes com DI

Leva em conta as caracteristicas de pessoas com DI.
Inclui instrucdes via oral, o que aumenta a
compreensao. Nao possui historia. Apresenta uma
AVD, o que propicia maior relagdo com o aluno.

Testes com usudrios retornaram resultados positivos.

Decomposigao,

Reconhecimento de

Criangas entre seis a

Utiliza como tema uma AVD, o que aumenta a

importancia do jogo. A ordem das tarefas € bem

Felipe (2021) Lavagem de roupas _ N . )
Padrdes, Abstracdo e dez anos estruturada. Define o pilar que é explorado em cada
Algoritmos fase. Implementado apenas o nivel facil de cada fase.

Utiliza como tema uma AVD, o que aumenta a

Decomposig¢ao, importancia do jogo. A ordem das tarefas é bem

Ferreira (2022) e Reconhecimento de Criancgas neurotipicas e | estruturada. Define o pilar que é explorado em cada

Lavagem de roupas . . o
Dutra (2022a) Padrdes, Abstracdo e com DI fase. Leva em conta as caracteristicas de pessoas com

Algoritmos

DI. Testes com usuarios retornaram resultados

positivos.

Fonte: Autoria prépria.

8¢
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3.8 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Ha indmeros jogos voltados para o desenvolvimento do PC em criangas, mas € possivel
perceber que a maioria dos jogos desenvolvidos € voltada para estudantes neurotipicos, sendo
necessario mais aplicagdes focadas em pessoas neurodivergentes. Assim, o presente trabalho se
constitui em um importante projeto ao possuir esse publico-alvo.

Muitas das atividades direcionadas ao desenvolvimento do PC em criangas sdo realizadas
abordando apenas os contetidos curriculares. Contrapondo esse cendrio, destacam-se os trabalhos
de Malaquias et al. (2012) e Dutra (2022a), que, além de apresentar esses conceitos, também
utilizam de atividades de vida diaria, aumentando a relevancia das tarefas realizadas.

Com base nos resultados apresentados nas avaliagdes, é perceptivel que os estudantes
podem desenvolver as habilidades relacionadas ao PC. Mas para que os jogos possam ser
aplicados com pessoas com DI, adaptacdes acerca da acessibilidade devem ser feitas, para que
as necessidades existentes sejam atendidas e, assim, os estudantes com DI também possam
desenvolver suas competéncias cognitivas.

Dessa maneira, com o objetivo de continuar a reduzir a lacuna existente entre as temdticas
de PC, JDE e DI, este trabalho visou desenvolver um JDE para auxiliar no desenvolvimento das
habilidades do PC a criangas neurotipicas e com DI. Para isso, desde o inicio do processo houve
a participacao de especialistas e stakeholders em Educacdo, AEE e pessoas com deficiéncia
(PcD), buscou-se uma AVD ainda ndo explorada — de maneira a oferecer outros contextos para o
publico-alvo —, foram seguido as guidelines de jogos para criancas e guidelines de acessibilidade
elencados por Dutra (2022a), e, apds a implementagdo do jogo, testes funcionais e com o

publico-alvo foram realizados.
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4 PENSAR E VESTIR

Neste capitulo € apresentado o Jogo Digital Educacional denominado Pensar e Vestir,
desde sua idealizacdo, a partir de reunides e brainstorms, até os resultados finais. Este trabalho
tem como o objetivo de contribuir para o desenvolvimento do Pensamento Computacional para
estudantes do Ensino Fundamental I, com base em uma atividade de vida diaria, a escolha de

roupas e o ato de vestir-se.

4.1 0OJOGO

Pensar e Vestir foi desenvolvido com o objetivo de ser um JDE para auxiliar no de-
senvolvimento do Pensamento Computacional em estudantes do Ensino Fundamental I e na
compreensdo de uma atividade de vida didria (AVD), que € o ato de vestir-se. Neste jogo, o
estudante jogard por duas fases diferentes, cada uma contando com oito situacdes, aumentando
o grau de dificuldade de maneira gradual. Cada fase aborda pelo menos um dos pilares do
PC de modo primaério, de forma a promover aos jogadores o desenvolvimento das habilidades
relacionadas.

O tema definido € o processo de vestir-se e, ao dividir este processo em duas fases, 0 jogo
por inteiro retrata do pilar da Decomposi¢do, pois a primeira fase explora a agdo da escolha de
roupas com base na situac¢do e na temperatura, € a segunda fase experiencia os passos envolvidos
na etapa de vestimenta, ou seja, € um problema complexo que foi dividido em varias partes. A

Tabela 10 apresenta cada uma das fases e suas situagdes.

Tabela 10 — Situa¢des do jogo

Situacao Fase 1; Separar roupas Fase 2; Vestir roupas
Hora de dormir | 6 roupas, apenas 2 corretas nao possui ordem
Escola no calor | 7 roupas, apenas 3 corretas roupa intima -> shorts
Escolano frio | 7 roupas, apenas 4 corretas roupa intima -> cal¢a, camiseta -> casaco
Fantasia 7 roupas, apenas 3 corretas roupa intima -> fantasia -> acessorio
Parque 10 roupas, apenas 5 corretas | roupa intima -> shorts, meia / shorts -> ténis
Passeio 11 roupas, apenas 5 corretas | roupa intima -> cal¢a, meia / calga -> ténis
camiseta -> jaleco,
Professor 12 roupas, apenas 6 corretas roupa intima -> calga,
meia / calca -> té€nis
camiseta -> casaco,
Mercado 12 roupas, apenas 7 corretas roupa intima -> calga,
meia / cal¢a -> bota

Fonte: Autoria prépria.

Como € possivel observar na Tabela 10, existe uma progressao de dificuldade relacionada
com o avanco das situacdes, representada pelo aumento das pegas de roupa e da complexidade

da ordem correta da Fase 2. A escolha de chamar “situacdes” e nao “niveis”, como € no Pensar e
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Lavar, ocorreu para disponibilizar uma maior flexibilidade no tamanho do jogo, pois caso haja a
necessidade de adicionar mais conteiido no mesmo, ndo precisard mudar o nome da dificuldade
dos outros niveis. Outro ponto € acerca do nome das situagdes, em que optou-se por momentos e

locais que as criangas tivessem mais contato.

4.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Consistindo em um jogo digital educacional, além dos requisitos técnicos, existentes em
qualquer software, hd também os requisitos relacionados a aprendizagem, sendo eles fundamen-
tados em teorias de aprendizagem.

Estes requisitos, em sua grande maioria, sao os mesmos do jogo Pensar e Lavar. Estao
descritos abaixo e contém indicagdes entre parénteses (PeL). Além disso, com base nas diferengas
entre os projetos, determinou-se novos requisitos funcionais. Seguiu-se também a classificacao

de requisitos adotada no projeto anterior, entre obrigatérios, desejaveis e restricoes:
* Requisitos obrigatorios:

1. Auxiliar no desenvolvimento dos fundamentos de PC (PeL);
. Abordar os quatro pilares de PC (PeL);

. Ser um jogo digital educacional (PeL);

2
3
4. Propiciar um ambiente lidico para representar uma AVD (PeL.);
5. Ser um jogo motivador e engajante (PeL);

6. Possuir uma progressao de dificuldade sutil;

7

. Ter como publico-alvo criangas neurotipicas e com DI, que possuam habilidades

basicas de leitura;

8. Empregar os requisitos de acessibilidade para criangas com DI elencados por Dutra
(2022a);

9. Empregar os requisitos para desenvolvimento de jogos para criancas elencados por
Dutra (2022a);

10. Ser um jogo single-player e offline (PeL);

11. Dimensionalidade 2D (PeL);

12. Computadores pessoais (desktop) como plataforma (PeL);

13. Mouse como dispositivo de controle (PeL);

14. Implementar a mecanica “arrastar e soltar’” como mecanismo principal (PeL);
15. Fornecer possibilidades de configuracdo das fases e niveis do jogo (PeL);

16. Incluir diferentes avatares, promovendo a diversidade no jogo (PeL);
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17. Fornecer feedbacks visuais e sonoros (PeL);

18. Conter duas fases com oito situacdes em cada uma.
* Requisitos desejaveis:

1. Estar disponivel via web;

2. Possuir uma pequena cutscene para mostrar ao jogador os elementos importantes

de cada fase.
* Requisitos restricoes:

1. A fim de possibilitar que o jogador possa pensar nas decisdes do jogo sem modera-

¢do, o tempo do jogo ndo serd quantificado.

4.3 SESSOES DE BRAINSTORMING

Para o cumprimento das etapas do processo de design simples de Sharp, Rogers e Preece
(2019), foram realizadas sessdes de brainstorming e entrevistas com especialistas e stakeholders
em Educacdo, AEE e pessoas com deficiéncia (PcD).

Esses encontros objetivaram definir o conceito do jogo, bem como sua estrutura e seus
requisitos. Além disso, sessdes posteriores serviram para a validacao do desenvolvimento e a
identificacdo de elementos que deveriam ser modificados.

Continuou-se com a participacdo das mesmas pessoas que estiveram envolvidas no
PeL (FERREIRA, 2022; DUTRA, 2022a), onde, além da equipe de tecnologia, formada pelo
pesquisador do presente trabalhos, os orientadores e a pesquisadora do trabalho do PeL, contou-
se com a seguinte equipe multidisciplinar: uma terapeuta ocupacional com atuacgao clinica na
area; uma profissional do AEE; uma professora de Matemética; e uma mae de uma crianga com
DI. A seguir, sdo descritas as principais defini¢cdes das sessoes.

Uma das primeiras discussoes realizadas com os especialistas tange ao conceito do jogo,
qual seria sua temdtica e quais atividades ele abordaria. Partindo de diversas ideias iniciais,
determinou-se que o jogo iria explorar a atividade de vida didria de escolher e vestir roupas, pois
esta consiste em um outro processo importante na vida das criancas e que possui relacdo com o
jogo anterior. Apds isso, houve a geragcdo de variadas situagdes que o jogo poderia explorar em
cada fase.

Posterior a criacao de prot6tipos, outros apontamentos levantados referem-se ao layout
das fases do jogo, mais especificamente quanto ao posicionamento de certos elementos relacio-
namentos ao drag-and-drop. Segundo a terapeuta ocupacional, as criancas com DI tendem a tirar
roupas do guarda-roupa e colocar na cama para depois vesti-las, assim, foi acordado que esta
seria a ordem de fases do jogo.

Por fim, as tdltimas reunides foram voltadas para a validagdo inicial do jogo, com a

apresentacao de todas as fases e situacdes. Aqui, houve a sugestdo de mudancas no design dos
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climas apresentados na janela do quarto da Fase 1 e de algumas pecas de roupas, com o objetivo
de facilitar o reconhecimento desses elementos pelos jogadores.
As reunides foram gravadas e todas as discussoes e decisdes deliberadas em cada reunidao

foram descritas, podendo ser acessadas no seguinte link'.

44 GAME DESIGN

Na etapa de Game Design, baseou-se no Tetraedro Elemental apresentado por Schell
(2008). Detalhado na Secao 2.3, o Tetraedro Elemental pode auxiliar no desenvolvimento de um
jogo, sendo composto dos seguintes elementos: Mecanica, Histdria, Estética e Tecnologia. Além
disso, conforme explorado por Leite e MendonCa (2013), considerando o desenvolvimento de
um JDE, um outro elemento importante a ser considerado € a Aprendizagem. Dessa forma, esses

cinco elementos estdo detalhados a seguir.

4.4.1 Mecanica

A principal mecénica do jogo € o “arrastar e soltar”, em que, em todas as fases, o jogador
precisa clicar sobre uma peca de roupa e arrastar até o local correto. Para isso, a interagdo do
jogador com o0 jogo ocorre por meio da utilizacdo do mouse ou o dedo — se o computador possuir
deste recurso.

Ha também a mecanica relacionada aos feedbacks, que podem ser positivos ou negativos,
sempre ocorrendo de modo tanto visual quanto auditivo, permitindo que o jogador perceba de
mais de uma forma as acdes que deve ou ndo realizar para atingir o objetivo proposto.

Ainda, quanto as mecénicas de perda ou vitéria do jogo, cada situacao requer uma
quantidade de acertos para ser finalizada, sendo que cada acerto € contabilizado apds uma acao
correta do jogador. Além disso, toda situacio possui a mesma quantidade inicial de vidas (cinco),
de forma que cada ac¢@o incorreta resulta na perda de uma vida, e, quando o jogador perde todas
as vidas, a situacdo € finalizada e uma tela de feedback estimula o jogador a tentar novamente.

E no que tange a mecanica das fases e situagdes, objetivou-se oferecer liberdade para
que o jogador possa escolher como avancar no jogo, seja progredindo em uma mesma fase e
aumentando o nivel de dificuldade conforme as diferentes situacdes, ou alternando entre as fases

com uma mesma situagao.

4.4.2 Historia

A histéria do jogo se passa dentro do quarto do personagem, local onde o jogador deve
realizar as tarefas solicitadas em cada fase e situac¢do. Cada fase aborda uma das atividades do
processo de colocagdo de roupas, de modo que, ao final do jogo, o jogador terd conhecimento a

respeito dessa AVD.

' <https://docs.google.com/document/d/1¢3Z0-D_30LXMUQxbE70y 10QpDu0T_qjQdGC62xKB0js>


https://docs.google.com/document/d/1c3Z0-D_3OLXMUQxbE70y10QpDu0T_qjQdGC62xKB0js
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4.4.3 Estética

Sobre os elementos estéticos do jogo, buscou-se seguir o mesmo padrdao do PeL, com
o uso de uma paleta de cores composta de trés principais cores, o rosa € o azul da logo e tons
da cor roxa. Ademais, os elementos relacionados a tematica do jogo foram adicionados em um
contexto infantil, de maneira mais lidica e cartunesca.

Para o desenvolvimento destas telas, utilizou-se de recursos gratuitos disponiveis nas
plataformas Freepik? e Vecteezy>, ambas creditadas na tela de créditos.

Tendo em vista a idade do publico-alvo, priorizou-se textos curtos e com palavras de facil

entendimento, ainda, preferiu-se a utilizacao de recursos visuais a elementos escritos.

4.4.4 Tecnologia

Para a criac@o do jogo, foi empregada a game engine Unity. Essa escolha se deve ao fato
de a plataforma possuir licenga livre para jogos sem fins lucrativos e oferecer a possibilidade de
gerar executaveis para os sistemas operacionais Windows, macOS e Linux. Outra motivacao €
relacionada a facilidade na cria¢do de cenas, ambientes e elementos, tanto visuais como sonoros.
Além disso, objetivou-se manter o uso da mesma ferramenta utilizada no desenvolvimento do

Pensar e Lavar, para propiciar uma comunicacao entre os projetos.

4.4.5 Aprendizagem

Os requisitos de aprendizagem definidos para o jogo relacionam-se aos pilares do PC.
Assim, como cada fase aborda um dos pilares de modo primdrio, ambas fases abordam o
Reconhecimento de Padrdes e o jogo como todo representa o pilar de Decomposi¢ao, essas
habilidades sdo intrinsecamente trabalhadas com os jogadores a medida que eles realizam as

tarefas propostas e avangcam de situacao e fase.

4.5 GAME DESIGN DOCUMENT

Essa se¢do conta com a defini¢do do Game Design Document (GDD) do jogo Pensar e
Vestir, contendo todas as informagdes importantes que o jogo possui e criado conforme os itens
sugeridos por Schroeder (2017) e Ferreira (2022) e explorados na Se¢ado 2.3.3.

4.5.1 Objetivo

O objetivo principal do presente jogo € promover o desenvolvimento do PC em seu
publico-alvo, que sdo criangas neurotipicas e com DI, que estejam no inicio do processo de

alfabetizacdo, com conhecimentos bésicos de leitura.

freepik.com
vecteezy.com
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Um outro objetivo é, dado o universo onde o jogo se passa, auxiliar na compreensao da

realizacdo de uma AVD, no caso, de escolha e vestimenta de roupas.

4.5.2 Plataforma

Para que o JDE possa alcangar um publico maior, ele foi desenvolvido de forma a poder
ser executado em diversas plataformas desktop, incluindo Windows, macOS e Linux. Para isso,
as especificidades de cada plataforma deverdo ser administradas, fato que pode ser facilitado

com o uso de uma engine.

4.5.3 Conceito

Chamado de Pensar e Vestir, o jogo se passa dentro de um ambiente que, tendo como
base um contexto lidico e infantil, emprega elementos para a representacdo de um quarto de
uma casa, no qual o personagem principal deve escolher as roupas que ele ird usar para sair e
depois vesti-las na ordem correta.

Assim como o Pensar e Lavar, existem diversas op¢Oes de avatares para a escolha, de
maneira a promover a diversidade. Além disso, todos os avatares remetem-se a criangas, para
que o usudrio seja capaz de se identificar com o personagem e faga a relacdo da sua vida com o

que for apresentado no jogo.

4.5.4 Narrativa

Para cada situacdo do jogo, hé diferentes climas e temperaturas do lado de fora da casa.
Dessa forma, o jogador deve realizar as escolhas de quais roupas usar de acordo com essas duas

informacoes.

4.5.5 Gameplay

O jogador pode utilizar tanto o mouse quanto o fouchscreen do computador como
dispositivos para fazer todas as acdes do jogo. A tnica excecdo € na tela que pede para informar
seu nome, momento no qual deve ser utilizado um teclado, seja virtual ou fisico.

Ao abrir 0 jogo, a primeira tela apresentada ao jogador € a tela inicial. Nela, € possivel
iniciar ou sair do jogo, acessar a tela de créditos e ativar ou desativar a musica de fundo. Clicando-
se em jogar, o jogador € redirecionado para a tela de escolha de personagens, onde deve informar
seu nome e escolher um avatar que sera utilizado no jogo. Apéds esta decisao, € apresentada a
tela de menu de fases, possuindo botdes para iniciar a Fase 1, a Fase 2, para retornar a tela inicial
e para acessar o menu de configuragdes. E na tela de configuragdes, ha escolhas que permitem
que o educador selecione as situacdes desejadas e configure qual a forma de progressdo que a
crianga jogard, seja por fase ou por situagao.

Ao todo, o jogo contard com oito situacdes para cada fase, promovendo um aumento

gradual de complexidade, sendo elas: hora de dormir, escola no calor, escola no frio, fantasia,
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parque, passeio, professor e mercado. E, visando fornecer um ambiente seguro para o jogador —
para que ele pudesse compreender como se dd o funcionamento do jogo —, em ambas as fases a
situacdo de hora de dormir ndo possui o elemento da falha, atuando da mesma forma que o nivel
de aprendizagem do Pensar e Lavar.

Na primeira fase, o jogador devera selecionar as roupas que o personagem deve vestir,
de acordo com a situacdo e a temperatura apresentada. O jogador deve selecionar a peca de
roupa correta, que inicialmente se encontra dentro do guarda-roupa, e arrasti-la para a cama, ou
seja, ele deve clicar na peca de roupa e soltar o botdo apenas quando a peca estiver em cima da
cama. Caso ele arraste para outro lugar da tela, a pecga ird voltar para o local original. J4 caso ele
arraste para a cama, se for uma pega correta, o feedback positivo é emitido e a peca ficard fixa na
cama, porém, se a peca for incorreta, ela retorna para a posi¢do original e o feedback negativo é
reproduzido. Além disso, o painel de pontuacao € alterado de acordo com as a¢des corretas e
incorretas do jogador.

Na segunda fase, o jogador terd que seguir a ordem correta de colocacdo de roupas,
de acordo com a divisdo estipulada de trés dreas do corpo: superior, inferior e pés. As roupas
inicialmente se encontram na cama e devem ser arrastadas até o personagem. Com isso, para cada
parte do corpo, o jogador deve colocar as roupas em camadas (e.g. camiseta antes de casaco).
Além disso, ele deve primeiro colocar todas as pecas inferiores antes de colocar o ténis. Caso a
roupa arrastada esteja na ordem correta, ela aparece vestida no personagem e o feedback positivo
¢ emitido. E caso a roupa arrastada esteja na ordem incorreta, ela retorna para a posicao original
e o feedback negativo é reproduzido. Por fim, o painel de pontuacdo também € alterado de acordo
com as acdes corretas e incorretas do jogador.

Quanto aos feedbacks comentados, além de existirem de forma visual e sonora, os visuais
sdo diferentes na primeira situacao das demais, para ajudar a ilustrar a mudanca de contexto, de
forma que primeiramente os feedbacks sao mais ludicos, vide a Figura 6, e depois, quando ha o

elemento de falha, eles mudam para os representados na Figura 7.

Figura 6 — Feedbacks da situagdo “Hora de dormir”

7~ N
® 9
0

Fonte: autoria prépria

Ja para a realizacdo das atividades propostas em cada fase, serd desenvolvido a funcio-
nalidade baseada em drag-and-drop, na qual o jogador precisa clicar, com o mouse ou o dedo,

no elemento que queira interagir, e, segurando o botdo de a¢do, arrastar o objeto até o local que
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Figura 7 — Simbolos de acerto e erro

Fonte: autoria prépria

deseja que este elemento fique posicionado. Sabendo que uma das guidelines para DI é que os

movimentos precisam ser curtos, 0 espaco a ser percorrido serd pequeno.

4.5.6 Estrutura

O jogo € composto por telas principais e secundarias. As telas principais sdo onde a
maior parte das interagdes com o jogo ocorrem e as telas secunddrias servem para fornecer o
feedback ao jogador apds a conclusdao de uma fase ou situacdo, parabenizando-o caso ele passe
com sucesso, ou comunicando que o jogador perdeu, caso ele nio tenha falhado.

Na Figura 8, é possivel ver como € a sequéncia de navegabilidade das telas do jogo
Pensar e Vestir. Por meio dos botdes, é possivel percorrer as telas para progredir durante as fases

e retornar caso seja a vontade do jogador.

Figura 8 — Navegabilidade das telas do jogo
o
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Fonte: autoria prépria
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4.5.6.1 Tela Inicial

A primeira tela, representada pela Figura 9 consiste em um guarda-roupa, o nome do

Jogo, os botdes “Jogar”, “Sair”, “Créditos” e um botdo clicavel de dudio (liga/desliga).

Figura 9 — Tela Inicial do Pensar e Vestir

PENSAR

EVESTIR

Fonte: autoria prépria

4.5.6.2 Tela de Personagens

Escolhendo o botdo “Jogar” na tela inicial, o jogador ird para a tela da escolha do
personagem, como ilustrado na Figura 10, onde ele poderd escolher o nome do seu personagem,
escrevendo na drea de texto, e o seu avatar, clicando em cima da imagem desejada. Caso o

jogador queira voltar a tela inicial, basta escolher o botao “Voltar”.

4.5.6.3 Menu de Fases

Continuando o fluxo do jogo, sdo mostradas as fases do jogo, como é possivel observar
na Figura 11. Aqui, tem-se o personagem e o nome escolhido pelo jogador, o logo do jogo,
uma indicagdo de qual a tela atual e os botdes “Voltar”, para voltar a tela anterior, “Retornar
Tela Inicial”, para o jogador voltar para a primeira tela do jogo, e um botdo que leva a tela de
configuragdes, ilustrado com o simbolo de engrenagem, muito utilizado nos jogos. Nesta tela, o
jogador poderé selecionar a fase do jogo, clicando sobre a elipse correspondente de cada fase,

que contém uma imagem que visa representar a tarefa a ser realizada.

4.5.6.4 Tela de Configuracoes

A tela de configuracdes € um importante elemento no jogo, pois é considerado “um

significativo recurso para as criangas com DI mas também para as criangas neurotipicas, con-
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Figura 10 — Tela de Personagens do Pensar e Vestir
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Fonte: autoria prépria

Figura 11 — Menu de Fases do Pensar e Vestir
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Fonte: autoria prépria

forme defendido por guidelines tanto para desenvolvimento de jogos para criancas quanto de
acessibilidade” (DUTRA, 2022a). Ao permitir selecionar as situagdes do jogo a serem jogadas,
de maneira a adaptar a experiéncia para cada estudante, esta tela € direcionada para os educadores,
que podem realizar essa escolha conforme as necessidades educacionais de cada caso.

A tela € representada pela Figura 12, onde existem os seguintes botdes: para progredir
por fases ou por situagdes, com explicacdes de cada caso ao passar o mouse por cima das opgoes;
“Fase 1” e “Fase 27, que quando clicados selecionam ou retiram todas as situacdes de sua fase;
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cada uma das situagdo de cada fase; “Voltar”, que leva a tela de menu de fases; e “Jogar”, que

inicia o jogo com base no que foi selecionado.

Figura 12 — Tela de Configuracdes do Pensar e Vestir
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Fonte: autoria prépria

Como ao selecionar a progressao por fases o jogador avangard por todas as situacoes
escolhidas daquela determinada fase, o foco deste modo de progressio € o desenvolvimento das
habilidades intelectuais relacionadas ao PC, pois os pilares de cada fase sdo treinados ao longo
das situacdes. J4 ao progredir por situacdes, de modo a jogar todas as fases de uma determinada

situagdo, o foco € na atividade de vida didria explorada e nas acdes que a compdem.

4.5.6.5 Fases

A Fase 1 € constituida por um guarda-roupa, no qual encontram-se as pecas de roupas a
serem escolhidas, uma cama para onde as pecas devem ser arrastadas, uma janela que apresenta o
clima da situacdo, e um termdmetro que indica a temperatura atual. Além disso, no canto superior
esquerdo, encontra-se o botdo que leva a tela de instru¢gdes da situacio e, no canto superior
direito, estd disposto o painel de pontuagdo da fase, composto por qual a situag@o atual, os acertos
e as vidas do jogador. Ainda, a primeira situacao apresenta flechas para guiar o comportamento
do jogador, servindo como um guia da fase. Assim, como as outras diferencas entre as situacoes
sao apenas relacionadas a quantidade de pecas, esta fase estd ilustrada nas Figuras 13 e 14.

Ja a Fase 2 € constituida por uma cama, contendo as pecas que devem ser vestidas, € o
personagem, para onde as pecas devem ser arrastadas. Além disso, o botdo de ajuda e o painel
de pontuagdo se encontram nas mesmas posicdes da fase anterior. Aqui, na primeira situagao
também & apresentada flechas para guiar o comportamento do jogador, servindo como um guia
da fase. E, como as outras diferengas entre as situacdes sdo apenas relacionadas a quantidade de

pecas, esta fase estd ilustrada nas Figuras 15 e 16.
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Figura 13 — Tela da primeira situacdo da Fase 1 do Pensar e Vestir

FASE ACERTO

1-DORMIR % o

= @
=l -

Fonte: autoria propria

Figura 14 — Tela da Fase 1 do Pensar e Vestir

1-PARQUE Q0000 |vvvVY

a FASE ACERTO | VIDA

Fonte: autoria prépria

4.5.6.6 Tela de Instrucoes

Cada situacao de cada fase possui uma tela distinta de instrucdes, essas telas sao repre-
sentadas pela Figura 17. Além do video contendo instrugdes para a situacio que o jogador estava
jogando, ha os botdes de “Retornar tela inicial”, para voltar a tela inicial do jogo, e “Jogar”, para

voltar a situagdo que o jogador se encontrava.
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Figura 15 — Tela da primeira situacdo da Fase 2 do Pensar e Vestir

FASE ACERTO

2 - DORMIR % O

Fonte: autoria prépria

Figura 16 — Tela da Fase 2 do Pensar e Vestir

8 FASE ACERTO | VIDA

2 - PARQUE OG0 OO0 |vevVYy

Fonte: autoria prépria

4.5.6.7 Tela de Feedbacks

Por fim, ao finalizar uma situacgio, a tela de feedback € apresentada para comunicar ao
jogador se ele perdeu ou venceu, como ilustrado nas Figuras 18 e 19, sendo que a tela de vitdria
possui trés variagdes: no final da primeira situacdo de cada fase, como na Figura 20; no final da

primeira fase, como na Figura 21; e caso seja o final da segunda fase, como na Figura 22.
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Figura 17 — Tela de Instrucdes do Pensar e Vestir

PENSAR INSTRUGOES
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Fonte: autoria prépria

Figura 18 — Tela comunicando que perdeu a situagao
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Figura 19 — Tela comunicando que venceu a situagao

PENSAR
EVESTIR R
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Fonte: autoria prépria

Figura 20 — Tela comunicando que venceu a primeira situa¢do da fase
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Fonte: autoria prépria

—

3




55

Figura 21 — Tela comunicando que venceu a fase

PENSAR
EVESTIR ,
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Fonte: autoria prépria

Figura 22 — Tela comunicando que venceu o jogo

PENSAR
EVESTIR
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Fonte: autoria prépria
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4.6 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nesta secao serdo apresentados como os pilares do PC estdo sendo aplicados no jogo.
Ressalta-se que, apesar de que cada fase possui um pilar priméario do PC, ou seja, aquele que
€ o foco da tarefa a ser desempenhada, uma mesma fase pode englobar mais de um pilar, que
também deverdo ser empregados pelo jogador na realizacdo da tarefa proposta. Ademais, além
do pilar de cada fase, considerando a divisdao do processo de colocag@o de roupas em duas etapas,

o pilar de Decomposicao € presente ao considerar o jogo como um todo.

4.6.1 Fasel

A Fase 1 consiste em observar o meio e focar nos detalhes importantes a jogabilidade, o
local para qual deve vestir-se, o clima e a temperatura, e relacionar esses dados com cada peca
de roupa, para verificar se existe uma correlacao entre elas. Logo, a Abstracao € o pilar de PC
predominante nesta fase, sendo assim considerado seu pilar primdrio.

Mas ao jogar diferentes situagdes, € possivel perceber que algumas categorias de pecas
sempre estdo presentes, como a pe¢a de roupa intima e, nas situagdes mais avancadas, meias e

ténis. Dessa forma, um outro pilar também presente nesta fase € o Reconhecimento de Padrdes.

4.6.2 Fase?2

A Fase 2, ao ter como objetivo a ordem correta de colocagdo de roupas e, por isso,
tratar-se de uma sequéncia de passos, o Algoritmo € o pilar primdério desta fase, lembrando que
existem diferentes ordens possiveis em cada situagdo.

Além disso, € possivel perceber que existe uma ordenacdo a ser sempre seguida, ou seja,

nesta etapa o pilar de Reconhecimento de Padrdes também esta presente.

4.7 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo teve como intuito apresentar o procedimento de desenvolvimento de um
JDE. Intitulado de Pensar e Vestir, 0 jogo tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento do
PC em criangas, tanto neurotipicas quanto com Deficiéncia Intelectual, no inicio do processo de
alfabetiza¢do, sendo que, para isso, ele tem como premissa trabalhar os pilares do PC aliado a
uma AVD, a sequéncia de escolha de roupas e o ato de vesti-las.

Descreveram-se todas as etapas de seu desenvolvimento, desde a determinacao dos
requisitos do projeto, a idealizacdo e geracdo de ideias do projeto, a criacdo de protétipos e
uma avaliacdo inicial. Detalhou-se caracteristicas relacionadas ao Game Design ¢ do GDD,
finalizando com a apresentacao de como o Pensamento Computacional foi abordado em cada
fase.

As decisdes referentes as funcionalidades e ao design do jogo foram realizadas por uma

equipe multidisciplinar e apoiadas por um grupo de especialistas em Educacdo, AEE e PcD.



57

Por fim, com o desenvolvimento do jogo concluido, esse foi avaliado pelos stakeholders

do projeto, visando garantir o cumprimento de seu objetivo e requisitos.
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5 PROCESSO DE AVALIACAO DO JOGO

Consistindo na dltima etapa do processo de design simples de Sharp, Rogers e Preece
(2019), a avaliacdo € uma importante etapa do processo de desenvolvimento de um jogo. Assim,
além das avaliacOes iniciais realizadas com especialistas e stakeholders em Educacao, AEE e PcD,
descritas na Secdo 4.3, e que serviram para a averiguagao dos requisitos do jogo e a verificacdo
relacionada aos elementos de acessibilidade, outras duas avaliagdes foram desempenhadas: testes
funcionais com estudantes de Computacdo (graduacao e mestrado), que objetivaram a validagdo
dos requisitos técnicos e das funcionalidades do jogo; e avaliagdo com o publico-alvo, as criangas
neurotipicas e com DI, mediadas por um adulto.

Para isso, baseou-se no trabalho de Dutra (2022a), que, fundamentada em um mapeamento
sistematico da literatura realizado sobre a avaliacao de jogos sérios educacionais, concluiu que
“o questiondrio é o método de investigacdo mais utilizado para a avaliacdao de JDE, seguido pelo
método de observagdo”. Assim, esta se¢do apresenta como foi o processo de avaliacao do jogo
Pensar e Vestir, com a aplica¢io do questionario, e seus resultados, apoiados pelo trabalho de
Dutra (2022a).

5.1 TESTES FUNCIONAIS

Com o término do desenvolvimento do JDE, testes funcionais foram realizados para a
validacao das funcionalidades e elementos de interagdo do jogo. Eles serviram para encontrar
problemas ndo percebidos pelo desenvolvedor e possibilitar a correcao destes antes da avaliagao
com o publico-alvo.

Tais testes contaram com a participac¢do de quatro graduandos do curso de Ciéncia da
Computacao e dois pos-graduandos do mestrado em Computacao Aplicada, todos da UDESC.
Foram convidados a participar como testers do jogo PeV alunos que j4 tiveram contato com
a matéria de Interacio Humano-Computador, visando obter um maior padrdo de andlise das
observagdes, sendo que essas pessoas foram escolhidas por meio de amostras por conveniéncia.

Cada estudante recebeu por e-mail 0 acesso ao jogo, juntamente com um documento, que
pode ser visualizado no seguinte /ink!, contendo uma sequéncia de instrucdes para verificar se
as funcionalidades disponiveis e o design de todas as telas do jogo estavam implementadas de
acordo com o esperado.

Um questiondrio também foi distribuido, contendo perguntas descritivas, com o intuito
de obter os perfis dos participantes, suas percepcoes sobre cada tela primaria do jogo e para o
levantamento de dificuldades ou erros encontrados. Este questiondrio pode ser visualizado no
Apéndice A e as respostas obtidas podem ser consultadas neste link?.

Para a tela inicial, os comentdrios foram na sua maioria positivos, como “Gostei bastante,

' <https://docs.google.com/document/d/ INZaSgnHIGwpbEdLLIzyLKTVVI2IEAT6mR pneEFFJalM/edit?usp=
sharing>
2 <https://drive.google.com/file/d/1Dcn3jJly IrmU75Ultag5SnSsHsWdLQpcj/view 2usp=sharing>


https://docs.google.com/document/d/1NZaSgnH9GwpbEdLLlzyLKTVvl2lEAT6mRpneEFFJaIM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1NZaSgnH9GwpbEdLLlzyLKTVvl2lEAT6mRpneEFFJaIM/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Dcn3jJIy1rmU75Ultag5nSsHsWdLQpcj/view?usp=sharing
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bem simples de entender, as imagens usadas sdo bonitas e ndo encontrei nenhum erro”. Mas um
ponto levantado foi quanto a padronizagdo de cores do jogo, onde ha a utilizagdo de pequenas
variacoes de tons, questdo que, devido ao tempo disponivel, ndo foi totalmente ajustada.

Na tela de escolha de personagens, houve um problema relacionado ao limite de caracteres
do nome, onde um usudrio relatou que faltou espaco para colocar seu nome completo. E, no
menu de fases, percebeu-se a falta de um rétulo em cada fase. Ambos os pontos foram resolvidos.

Ja na tela de configuracdes, houve algumas sugestdes acatadas, como a inclusdo de um
botdo para ligar/desligar o som. Aqui, algumas pessoas relataram terem entendido facilmente as
funcionalidades, enquanto outras demoraram para entender o que fazer.

Em relacdo aos testes da primeira fase do jogo, houve uma sugestdo de mudangas
relacionadas ao uso de emojis nos termdmetros, pois o sentimento pode variar de pessoa para
pessoa, mudanca que ainda ndo foi realizada. Apesar deste ponto, a grande maiorias dos respaldos
recebidos foram positivos a respeito desta fase.

A Fase 2 foi a mais bem recebida pelos festers, com nenhuma mudanga necessdria e
comentdrios como: “a fase 2 foi a que eu mais gostei, a necessidade de ter que seguir a ordem
correta para colocar a roupa adicionou uma complexidade muito interessante para a tarefa, e
os encaixes das pegas no personagem ficaram muito bons. Ndo encontrei erros” .

Quanto as instrugdes presentes na primeira situacdo de cada fase, o parecer foi que elas
foram claras e objetivas. Mas uma funcionalidade que ndo estava presente e foi requisitada € o
botdo de ajuda, que leva a uma tela de instru¢cdo que apresenta um recurso multimidia exemplifi-
cando as acdes que devem ser realizadas naquela determinada situagdo. Esta funcionalidade foi
incluida apds esses testes.

Perguntou-se também a opinido dos avaliadores a respeito das possibilidades de interacao
de uma crian¢a neurotipica e com DI com o jogo. Foi respondido que eles acreditavam que era
possivel ser utilizado pelo publico-alvo.

Por fim, no campo de indicacdo de erros ou problemas encontrados pelos testers em suas
interacdes com o jogo, mais detalhes foram incluidos e resolvidos. Também foram solicitadas
sugestoes de melhorias, quando se relataram ideias quanto a pequenas mudangas de layout € a
inclusdo de funcionalidades como o “modo janela”.

Assim, importantes feedbacks foram obtidos com os testes funcionais. Entre as corre¢des
realizadas, encontram-se: alteragdes nas mensagens escritas; acesso as telas de instrucdes; e 0 uso
correto de icones de feedback. Ainda, acataram-se as seguintes sugestdes: aumento do contraste
do hover nos botdes do menu de fases; e inclusao de indicacdes. E houve ideias que ainda nao
foram implementadas, como: padronizacdo das cores do jogo; adicdo de uma mensagem nas
telas de feedback apds concluir uma situagdo que nao seja a primeira; inser¢do de uma imagem

no painel de pontuagdo que represente a situacao; e criacdo de um modo janela.
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5.2 AVALIACAO COM CRIANCAS CONVIDADAS

Com o objetivo de identificar se o jogo PeV poderia ser utilizado com o publico-alvo,
uma avaliagdo do jogo foi realizada com criancgas que pertenciam ao perfil desejado. Foram
selecionadas duas criancas neurotipicas € uma crianca com DI, que foram convidadas conforme
contatos pessoais da equipe de desenvolvimento.

As interacdes com o jogo foram mediadas pelos proprios pais das criangas. Antes da
avaliacdo ocorrer, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi encaminhado para
ser assinado pelos responsaveis.

Nesta avaliacdo, foram disponibilizados dois questiondrios, ambos a serem respondidos
pelo mediador, mas com objetivos diferentes: um relacionado a interagdo de cada crianga com
0 jogo; e o outro para obter as percep¢des do mediador. Estes questiondrios foram baseados
naqueles utilizados no trabalho de Dutra (2022a) e estdao disponiveis nos Apéndices B e C.

O primeiro questionario contém perguntas descritivas e de Escala de Linkert (cinco
niveis) e objetivava averiguar questoes relacionadas a interacdo com o jogo. Para isso, ele
é composto por 34 perguntas, divididas em oito se¢des: Perfil, Motivacao e Envolvimento
Emocional, Complexidade Conceitual, Compreensdo dos elementos de interface, Navegacdo e
Execucdo, Formas de interacdo, Feedbacks e Beneficios cognitivos para pessoas com DI. J& o
segundo, possui cinco perguntas descritivas e visava compreender as percep¢des do mediador a
respeito do jogo, com foco nas suas potencialidades perante as criangas neurotipicas e com DI.

Dentre os participantes convidados, houve apenas uma resposta para os questionarios.
No primeiro, destacam-se os seguintes pareceres: concordou-se totalmente que a crianca ficou
motivada a jogar o jogo; a progressdo entre cada situacdo e fase auxiliou para que a crianga
continuasse jogando; os elementos de interface, navegacdo e interagdo foram compreendidos;
os feedbacks foram perceptiveis; e a crianca apresentou frustracdo na etapa de colocar os
ténis na Fase 2, pois era necessdrio arrastar até um local especifico para o jogo aceitar como
correto, funcionalidade que foi ajustada. J4 no questiondrio para o mediador, na pergunta sobre
a potencialidade do jogo para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da crianca, sua
resposta foi: “Sim. Trabalha a percepgdo de duas formas diferentes quando a crianca tem que
fazer a relagcdo entre roupa e evento / roupa e clima. Acho que hd um entrelacamento em que

uma etapa refor¢a a etapa anterior e fazendo variagoes do que foi ensinado”.

5.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Para garantir que o jogo cumpra seus requisitos, a avaliagdo € uma importante etapa no
processo de desenvolvimento. Assim, a avaliacdo deste jogo utilizou do método de investigacdo de
questiondrio, primeiramente com estudantes da Computagdo, que realizaram testes funcionais que
forneceram diversos feedbacks relacionados as funcionalidades do JDE. Alteracdes e melhorias
foram implementadas e, entdo, efetuou-se a avaliacdo com o publico-alvo do jogo, obtendo os

dados da interagdo das criangas com o jogo, com base na percep¢ao dos pais mediadores.
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Ainda, haja vista o alcance da avaliagdo com o publico-alvo realizada, objetiva-se que
trabalhos futuros executem um processo mais amplo, com criangas em ambiente escolar, para

legitimar a contribui¢ao deste JDE com as criangas neurotipicas e com DI.
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6 CONCLUSAO

A educacio brasileira possui diversos problemas, sendo o desenvolvimento do raciocinio
l6gico um deles. Além disso, ha a questdo referente a inclusdo de alunos com deficiéncia,
que necessitam de adaptacdes nas salas de aula e no processo de ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, o PC surge como uma importante ferramenta para aprimorar as competéncias de
estudantes neurotipicos e com DI, auxiliando-os no desenvolvimento de habilidades essenciais
para a resolucdo de problemas.

Ademais, consistindo de um instrumento engajante, dinamico e lidico, os JDE podem ser
utilizados em diversas situagdes, sendo a aplicacio para o desenvolvimento do PC em jogadores
um exemplo de seu uso. Assim, foi proposto um jogo, intitulado de “Pensar e Vestir”, para
promover o desenvolvimento do PC, tendo como tematica uma atividade cotidiana de todas as
pessoas, o processo de escolha de pecas de roupas e o ato de vestir-se.

Utilizando do método de Design Simples, o tema do jogo foi definido em brainstorms
com especialistas e stakeholders das areas de Educacdo, AEE e PcD. Posteriormente, houve um
detalhamento de cada fase, com suas situagdes, e a concepcao de um GDD que continha todas as
decisdes tomadas, além da criacdo e a avaliag@o de prot6tipos iniciais.

Dessa forma, espera-se que, com o emprego das guidelines de acessibilidade, o presente
trabalho possa auxiliar no processo de inclusdo dos estudantes nas salas de aulas, além de
constituir em um importante passo na criacao de uma suite de jogos que ajude no aprimoramento
de habilidades cognitivas de criangas neurotipicas e com DI.

O jogo Pensar e Vestir é constituido de duas fases e oito situacdes (hora de dormir, escola
no calor, escola no frio, fantasia, parque, passeio, professor e mercado). Cada fase trabalha com
um dos pilares do PC de modo priméario, mas ambas também utilizando do Reconhecimento de
Padroes. Na Fase 1, deve-se escolher as pecas de roupa que serdo utilizadas com base na situagdo
e no clima, assim, aborda-se o pilar de Abstracdo. Ja na Fase 2, onde o jogador deve colocar as
pecas de roupa na ordem correta, o pilar abordado é o Algoritmo. Ainda, ao dividir esta atividade
de vida didria em duas etapas, o pilar da Decomposicao é exercido.

Com o intuito de garantir que esse JDE cumprisse com os objetivos definidos na sua
concepgao, trés avaliagdes foram realizadas. A primeira foi realizada com especialistas e stakehol-
ders em Educacdo, AEE e PcD. Apds mudancas solicitadas, desempenhou-se testes funcionais
com estudantes da Computacgdo. Por fim, depois de alteracdes realizadas com base nos feedbacks
recebidos, o jogo PeV foi testado com o seu publica-alvo.

A partir desse processo, todos os objetivos especificos do trabalho foram cumpridos.
Todavia, o trabalho apresenta algumas limita¢des, como os requisitos desejaveis do trabalho e
algumas sugestdes recebidas nas avaliacdes que ndao puderam ser implementadas por conta do
tempo disponivel para a execugdo do projeto. Como propostas para trabalhos futuros, destacam-

S€:

* Inserir animacdes no inicio de cada situacao da Fase 1, mostrando de maneira mais lidica



63

o clima e ilustrando a situagdo com uma imagem que a exemplifique;
* Implementar um modo janela, caso o jogador ndo queira jogar em tela cheia;
* Adicionar uma imagem no painel de pontuacao que represente a situacao;
 Utilizar o avatar selecionado na tela de personagens na Fase 2;
* Modificar os emojis de feliz e triste utilizados nos termometros da Fase 1;
* Adicionar mensagem motivacional nas telas de feedback de situagao finalizada;
* Realizar a padronizacdo de cores do jogo;
* Expandir o jogo, adicionando novas situacdes;

* Criar uma tela de cadastro, para que o jogador possa entrar com seu perfil e continuar o
seu progresso salvo. Isso também permitiria o requisito desejavel de fornecer relatrios

de desempenho;

* Realizar uma avaliagdo com um publico-alvo em ambiente escolar.

E importante que, antes da realiza¢do de uma avaliacdo com um publico-alvo mais ampla,
sejam implementadas as funcionalidades propostas, pois estas consistem em elementos que
podem melhorar a interacdo das criangas com o jogo. Outrossim, tal avaliagdo legitimaria a

contribuicdo deste JDE com as criangas neurotipicas e com DI.
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