CodeBo Unplugged:
Um jogo desplugado para o ensino de Pilha

Tamilis de Oliveira Cerqueira
Universidade Salvador
Feira de Santana, Bahia, Brasil
mile.oliver07 @gmail

Os principais problemas existentes na disciplina de Estrutura de
Dados sdo a baixa motivacio e participacdo dos estudantes, re-
fletindo no alto niimero de abandono [6]. Estas causas se devem,
entre outros fatores, a complexidade e ao alto nivel de abstracio
necessaria para o entendimento dos conceitos [8]. Desse modo,
ensinar topicos de estrutura de dados se configura como um desafio.
Com a aprovagao das normas para a Computacdo na Educacio
Basica - Complemento a Base Nacional Comum este desafio foi
potencializado [4]. Segundo as competéncias da BNCC, estudantes
do Ensino Fundamental II devem reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados através de listas. De
acordo com a explicacdo da habilidade EF05CO01, listas sdo estru-
turas de dados que agrupam itens organizados de modo légico um
depois do outro (e.g., filas de pessoas, pilhas de cartas, lista de itens,
pilha de pratos, o uso de pilha) [4]. Com este complemento, surge a
necessidade de materiais didaticos que correspondam ao nivel de
conhecimento exigido, respeitando as necessidades dos estudantes
do ensino Fundamental. Sabe-se, ainda, que as escolas no Brasil ndo
estdo preparadas para o ensino de Computagéo em termos de infra-
estrutura, demandando assim recursos desplugados (materiais sem
a necessidade de computador)[2]. Os recursos desplugados, além
de atender aos requisitos das escolas, possibilitam aos estudantes o
contato com elementos fisicos, diminuindo a abstragio de conceitos,
potencializando o desenvolvimento do Pensamento Computacional
[3]. Neste sentido, diversos pesquisadores tém desenvolvido jogos e
atividades desplugadas para o ensino de conceitos computacionais.
Os autores do livro Educacdo Computacional propdem um jogo de
tabuleiro com situacdes enfrentadas por usuarios tal como instalar
um software, desligar o computador, imprimir um arquivo entre
outros [10]. O jogo foi aplicado em turmas de 6° ano, demonstrando
motivagdo por parte dos estudantes [9]. O jogo CriptoLab apresenta
um ambiente desplugado cujo objetivo é aplicar conceitos de cripto-
grafia e logica de programacéo tendo ainda como finalidade motivar
criancas e adolescentes a aprender programacio [5]. Outro jogo
desplugado existente é o DEXHA que tem como objetivo ensinar
estudantes sobre conceitos de algoritmos. Neste jogo, os jogadores
precisam se mover pelo tabuleiro, sendo necessario resolver proble-
mas para avangar. As solu¢des sdo apresentadas por meio de cartdes
com simbolos de fluxograma disponibilizados aos estudantes [1].
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Embora diversos assuntos sejam tratados em materiais ja publica-
dos, percebe-se ainda a necessidade da criagdo de materiais didaticos
desplugados para o ensino de Computacéo [3]. Tendo em vista a
atual necessidade de atividades para o publico do ensino fundamen-
tal relacionado a Computacéo, idealizou-se um jogo desplugado
para o ensino da estrutura de dados Pilha denominado CodeB6 Un-
plugged. Este jogo € inspirado na verséo digital do jogo CodeBd [7].
Na versdo Unplugged, os estudantes tém como objetivo transportar
um robd em um mapa matricial até o ponto final, sinalizado por
uma bandeira. O estudante deve criar uma sequéncia com cartdes
disponiveis, no inicio da sua rodada, que sdo verificados um a um,
na sequéncia disposta. Caso o robd chegue a bandeira, o jogador
vence a rodada, caso contrario "passa a vez”” a outro jogador. Os
estudantes podem utilizar cartdes do tipo movimento (frente, virar
para esquerda e virar para a direita) para mover o CodeB6 no mapa.
O mapa possui caminhos com diferentes niveis de altura e o rob6 s6
pode ser movido por blocos do mesmo nivel que o seu. Para acessar
outros niveis, o estudante deve utilizar cartdes de estrutura de dados
(Criar pilha, Empilhar Bloco, Empilhar CodeBd e Desempilhar). O
CodeB6 é um material print and play, para a sua utilizacdo em sala
de aula, o professor deve imprimir os cartdes, os mapas, o CodeBd,
os blocos e a bandeira. Os trés tltimos itens sdo tridimensionais,
como os livros Pop-up, assim eles devem ser montados conforme
orientacdo disponibilizada. Os mapas sio previamente disponibili-
zados, porém os professores podem montar os seus proprios mapas
utilizando os assets disponibilizados. Os mapas disponibilizados
foram idealizados de modo progressivo, visando ambientar os estu-
dantes quanto aos movimentos e posteriormente quanto ao uso de
pilhas. Os professores podem adotar uma estratégia por grupos ou
individual. A quantidade de jogadores ou grupos pode variar entre
dois e quatro para uma melhor jogabilidade. Quando utilizado em
grupo, o professor pode atribuir fun¢des como os jogadores monta-
dores (que criam a sequéncia com os cartdes) e os verificadores (que
executam os comandos criados). Os verificadores nio interferem na
montagem dos cartdes. Com o avanco do jogo, os jogadores podem
trocar de papéis, dando oportunidade para que todos desempenhem
as fungoes. Antes da utilizacdo do jogo, o professor deve apresentar
as regras. Apos o momento com o CodeBod, o professor pode utilizar
as experiéncias para contextualizar o contetdo, solicitar descri¢do
das funcionalidades da pilha ou realizar atividades diagnosticas.
Como trabalhos futuros, pretendemos criar uma aplicacio com Rea-
lidade Aumentada (RA) que devera ser utilizada pelo professor para
a verificagdo da execu¢do dos comandos. Além disso, o uso de RA
pode potencializar o interesse e motivagio dos estudantes.
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