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Abstract. This work presents an activity for teaching stacks and algorithms th-
rough the game CodeBo6 Unplugged. CodeBo Unplugged is an unplugged game
represented by maps divided into cells. Players must use movement commands
and stack manipulation to get the character from the starting point to their goal.
CodeB6 Unplugged allows students to develop the EF05CO01 and EF05C0O04
skills from the Computing course to the National Common Curricular Base
(BNCC).

Resumo. Este trabalho apresenta uma atividade para o ensino de pilha e algo-
ritmos por meio do jogo CodeBo Unplugged. O CodeBo Unplugged é um jogo
desplugado representado por mapas divididos em células. Os jogadores devem
utilizar comandos de movimento e de manipulacdo de pilha para levar o perso-
nagem do ponto inicial ao seu objetivo. O CodeBd6 Unplugged permite que os
estudantes desenvolvam as habilidades EFO5CO01 e EFO5CO04 do completo
de Computacdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1. Descricao Geral

Este trabalho apresenta uma atividade para o ensino de pilha e algoritmos por meio do
jogo CodeBo6 Unplugged. O CodeBo Unplugged é um jogo desplugado [Bell et al. 2009]
representado por mapas divididos em células. O objetivo do jogo € levar o personagem
CodeBo6 do ponto inicial até o ponto final do mapa utilizando uma sequéncia de coman-
dos escolhidos pelos estudantes. Os comandos sdo representados em cartas com texto
e imagem e sdo divididos em dois grupos: 1) movimento do CodeBo e ii) manipulagdo
de pilhas. O CodeB6 foi idealizado para estudantes do quinto ano, conforme habilida-
des descritas no complemento Computacao a BNCC, eixo Pensamento Computacional
[Brasil 2022].

O uso do CodeBo possibilita que os estudantes consigam identificar elementos
que podem ser representados por listas no mundo real, utilizando uma representagao
visual para ilustrd-los (EFOSCOO1). Além disso, visa permitir que os estudantes rea-
lizem manipulagdes simples sobre essas representagdes como recuperar, alterar e inse-
rir informacdes. O complemento a BNCC apresenta como exemplo para a habilidade
EF05COO01 pilhas de cartas e pilha de pratos, o que justifica o uso da estrutura Pilha,



nesta atividade. Adicionalmente, o jogo possibilita a criagdo e simulacdo de algoritmos
representados em linguagem pictografica para resolver problemas independentemente ou
em colaborag¢ao (EFO5CO04).

2. Objetivos

O objetivo geral desta atividade € manipular representacdes de listas utilizando a politica
de acesso de dados Last-In First-Out (LIFO). Como objetivos especificos, pretende-se:

* Conhecer estrutura de dados enquanto itens organizados logicamente;
* Conhecer a politica de manipulagdo LIFO;

* Reconhecer estrutura de dados Pilha como um exemplo de Lista;

* Manipular e representar Pilha;

* Representar algoritmos para solugdo de problemas;

Simular algoritmos para solu¢ao de problemas.

3. Habilidades Trabalhadas

As habilidades trabalhadas nesta atividade consistem em “Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizacdo na qual hd um ndmero varidvel de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas representacdes” (EFO5COO01). Além desta habilidade, o
jogo CodeB0 Unplugged possibilita trabalhar a seguinte habilidade: “Criar e simular algo-
ritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em
colaboracao” (EF05CO04).

4. Materiais Utilizados

O material utilizado nesta atividade consiste no CodeB6 Unplugged
[Cerqueira et al. 2023]. O CodeB0 Unplugged € uma versdo desplugada do jogo
CodeBo6 - The Game. A versdo desplugada conta com mapas divididos em células
navegaveis e nao navegaveis. As células navegaveis possuem niveis de acesso represen-
tados por numeros (blocos). Como o CodeB06 s6 pode transpor uma célula para outra
do mesmo nivel, a presenca de multiplos niveis no mapa exige que o jogador utilize os
conceitos de pilha para acessa-los. Uma representacdo da Fase 01 - tipo C pode ser vista
na Figura 1.

O objetivo do jogador € levar o personagem CodeBo do ponto inicial até o ponto
final (bandeira) por meio de uma sequéncia de comandos estipulados pelos estudantes.
Os comandos sao representados em cartas sobre movimento: frente, esquerda e direita, e
manipulacdo de pilhas: empilhar bloco, empilhar Codebd e desempilhar.

O jogo é totalmente print-and-play, sob licenga CC BY 4.0 e foi projetado para es-
tudantes do 5 ano, conforme habilidade descrita no anexo a BNCC. Os materiais e regras
do CodeBo6 Unplugged podem ser acessados em: https://sites.google.com/view/codebo-
game/codebo-unplugged. O jogo conta com os mapas, cartas com comandos, ban-
deira, CodeB6 e blocos. A descricdo da atividade segue o modelo da série de livros
Computacao Fundamental [Aratjo et al. 2019]. Um video tutorial esta disponivel no site.
Uma aplicagdo para geracao de mapas esta sendo desenvolvida, no entanto, os professores
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Figura 1. Mapa Fase 01 -C

podem fazer adaptacdes ou criar novos mapas diretamente no arquivo fonte disponibili-
zado.

Durante o jogo, o CodeB6 pode se movimentar sobre um bloco por vez: mo-
vimento para frente ou mudanca de direcdo (no mesmo bloco) para esquerda ou para
direita. Quanto ao uso de pilha. O jogador s6 pode empilhar blocos ou 0 CodeB6 sempre
na célula a frente do CodeB6. Quando o CobeBo6 esta dentro da pilha ele ndo pode ser
movido, € necessario usar o cartao de desempilhar antes disso. Ao desempilhar o CodeB9,
ele se move automaticamente para o bloco a sua frente, respeitando a sua dire¢cdo. Nao
€ possivel desempilhar o CodeB6 para um bloco de nivel mais baixo ou mais alto que o
atual da pilha.

4.1. Metodologia

O professor deve iniciar a aula contextualizando a atividade, apresentando o conceito de
listas e exemplos no mundo real. Em seguida, o professor deve apresentar a narrativa do
CodeBo Unplugged, disponivel no material. Por fim, o professor apresenta as partes do
jogo (mapa, codeBo, bandeira e cartdes) e as regras do jogo. Em seguida, o professor
distribui 0 material em sala.

A atividade com o CodeB6 Unplugged pode ser aplicada com duplas de estudantes
ou em grupos, para turmas maiores. Para 2 jogadores, em cada rodada, um assume o papel
de criador e outro de revisor. Para 2 grupos, um jogador do grupo deve ser escolhido
como revisor (nao interferindo na cria¢do). Jogadores do tipo criador sdo responsaveis
por analisar o mapa, utilizar os cartdes de comandos e dispor os cartdes em sequéncia,
de modo que leve o CodeB6 ao objetivo. Os jogadores do tipo criador, ao concluir a
sequéncia deve avisar que concluiu utilizando o tempo “play”.

Os jogadores do tipo revisor sao responsaveis por simular o comportamento do
CodeBo e, assim, validar se a solucdo criada esta correta. O revisor deve executar todos
os comandos na sequéncia criada no CodeBo, um de cada vez. Eventualmente, o professor
deve acompanhar cada dupla ou grupo para garantir a corretude no processo de revisao.

Para abordagens em grupo, a cada rodada o revisor deve ser trocado, permitindo
que todos desenvolvam as habilidades de criar e simular. Ao concluir um mapa, os es-



tudantes devem seguir para o préximo mapa disponivel. Cada estudante ou grupo tem
mapas especificos marcado por letras (A, B, C) com dificuldades similares, ndo permi-
tindo a copia dos comandos. O estudante ou grupo que concluir todos os mapas sao os
vencedores.

5. Avaliacao

A aprendizagem dos estudantes sobre o tema abordado € avaliada por meio de uma ati-
vidade com questdes de multipla-escolha e dissertativas. Os estudantes devem utilizar os
comandos aprendidos ou indicar um conjunto de comandos para solucionar situa¢des do
jogo CodeBo6 Unplugged. Para as questdes de multipla-escolha, as questdes contam com
uma situacao representada no mapa do CodeB6 Unplugged (Figura 2).

As questdes sao divididas em conceitos, o que possibilita ao professor avaliar o
aprendizado de modo individual, permitindo revisoes e discussoes futuras. Os professo-
res devem criar avaliagdes de acordo com o desenvolvimento e contexto da turma. No
entanto, disponibilizamos um exemplo de avaliacdo no site de apoio.

Q3 - Quais comandos sdo necessarios para o CodeB6 chegar até o
final do Mapa? Marque a alternativa com a sequéncia correta.

Figura 2. Questao 3 da Avaliacao proposta

6. Conclusao

Este trabalho apresentou o CodeB0 Unplugged, um jogo desplugado para o ensino de
pilhas para o quinto ano do ensino fundamental pautado nas habilidades EFOSCOO01 e
EF05C004 do complemento de Computacao a BNCC. Espera-se que este material seja
utilizado largamente por professores de Computagdo e sirva de modelo para construcao de
outros materiais diddticos e atividades. Assim, espera-se ainda que este trabalho contribua
para a consolida¢ao da Computacao na Educacao Basica.
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