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Desde o nascimento, os seres humanos tém a tarefa de resolver pro-
blemas, seja para garantir alimentagio ou para interagir com seus
familiares. Esta necessidade cresce a medida que os seres humanos
evoluem, sendo que alguns individuos enfrentam dificuldades adi-
cionais em compreender e raciocinar sobre os desafios que surgem,
demonstrando uma limitagdo no aspecto do raciocinio lgico [4].

Um dos componentes importantes nesse processo é o Pensa-
mento Computacional (PC), conjunto de habilidades cognitivas que
possibilita resolver problemas de maneira mais criativa e otimizada
[5]. Os jogos educacionais estdo sendo introduzidos nas salas de
aula [3], o fato de ser ludico e proporcionar uma aprendizagem
mais criativa e divertida, serve como uma forma mais motivadora
de despertar o desenvolvimento do contetido proposto pelo jogo e
o Pensamento Computacional.

Como um exemplo disso, tem-se no trabalho Moita e Viana
[1] uma pesquisa que traz uma comparacédo de como a geometria
e o Pensamento Computacional estdo ligados na aprendizagem,
representando novas formas de explorar, visualizar e representar
o caso estudado, outro ponto importante levantado é que tanto
se pode aprender geometria utilizando PC, como também pode-se
aprender PC utilizando geometria. Ja no trabalho de Xavier et al.
[6], os autores abordam uma visdo de como a matematica pode
ser interligada com o Pensamento Computacional, considerando a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), foi feita uma avaliacdo
por professores do Ensino Fundamental I dessa correlagéo entre os
assuntos matematicos e os pilares do PC.

Diante disso, este trabalho apresenta “The Cave”! um jogo de
exploragio, do tipo Dungeons em que o jogador é um explorador
que busca descobrir um tesouro, mas para isso tera que adentrar
na misteriosa caverna que abriga segredos e perigos. O jogo apre-
senta um ambiente desafiador em que o jogador tera que resolver
os mistérios coletando as formas geométricas e organiza-las em
formato de chaves de acesso, conforme a missdo de cada fase. O
publico-alvo do jogo sdo alunos do Ensino Fundamental I (1° ao 4°
ano). Além disso, a cada resolucédo de puzzles sobre geometria, o
jogador precisa exercitar os quatro pilares do pensamento compu-
tacional: abstragdo sobre a organizacgio do cenario; decomposicio
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enquanto seleciona a area do mapa que precisa se mover; identifica
padroes nos movimento dos inimigos e na ordenacéo de formas
geométricas; até a defini¢do de um algoritmo para a resolucédo dos
problemas colocados.

A Narrativa de The Cave é contextualizada em um mundo onde
os jogadores embarcam em uma jornada épica controlando o per-
sonagem Steve, um jovem aventureiro, e seu parceiro improvavel,
o gato mago Merlin. Juntos, eles exploram a lendaria caverna do
tesouro, repleta de enigmas ancestrais, armadilhas perigosas.

O processo de criagdo do jogo foi conduzido de forma iterativa,
com etapas como brainstorming, especificacio de requisitos, proto-
tipagem e validacdo [2]. Os testes com mockups foram verificados
com estudantes de computagéo (Figura 1), no intuito de analisar a
jogabilidade e clareza nos desafios propostos durante a fase, além
de identificar os componentes de interface importantes no jogo.
Apbs isso, utilizou-se a plataforma Unity para desenvolvimento.

O processo de aprendizagem se da gradativamente, pois o joga-
dor utiliza os conhecimentos adquiridos durante a experiéncia na
resolucdo de problemas mais complexos. Em cada fase, o jogador
tera que buscar as formas geométricas de acordo com seu tamanho
e cor, trabalhando assim com os pilares do Pensamento Computa-
cional, como o algoritmo que est4 na aplicacdo da ordem correta
na resolucio do enigma. A abstracio e decomposicio se dio no en-
tendimento do enigma e seu desmembramento em partes menores
para sua melhor resolucéo. Para avangar no jogo, o jogador devera
tomar as melhores solucdes para que possa escolher corretamente
as pecas indicadas no problema proposto.
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Figura 1: Desenvolvimento do jogo .

Atualmente, o jogo se encontra fase de desenvolvimento. Apés a
validacao feita utilizando o protétipo em papel, foi possivel obter
feedback sobre melhorias que deviam ser feitas em relagéo ao seu
design. Por ainda estar em construcao e levando em conta as avali-
acoes futuras do publico-alvo, podem ocorrer melhorias de design
e adi¢des de mecanicas.
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