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Abstract. The teaching of Computing in schools is an urgent necessity, driven

by public policies such as the Standards for Computing in Basic Education — a
Complement to the BNCC. In this context, educational resources and activities
aligned with these regulations are essential to support students’ learning. Thus,
this study proposes an unplugged activity aimed at the final years of
elementary school, with an emphasis on Computational Thinking. Specifically,
it seeks to support the development of problem-solving strategies, particularly
generalization.

Resumo. O ensino de Computacdo na escola é uma necessidade premente,
impulsionado por politicas publicas como as Normas sobre Computagdo na
Educacdao Bdsica - Complemento a BNCC. Neste contexto, recursos e
atividades diddticas alinhadas ao que prevé essa normativa sdo necessdrios
com vistas a favorecer a aprendizagem dos estudantes. Este trabalho, assim,
propoe uma atividade desplugada, direcionada aos Anos Finais do Ensino
Fundamental, com énfase no Pensamento Computacional. Neste eixo,
buscou-se apoiar a apreensdo de estratégias de solucdo de problemas, em
particular, a generalizacgdo.

1. Justificativa e Objetivos

A BNCC Computagdo (BRASIL, 2022a; 2022b; 2022c) prevé, entre suas habilidades,
que o estudante da Educacdo Bdsica seja capaz de empregar diferentes estratégias da
Computagio para construir solu¢des de problemas. Neste contexto, este trabalho explora
a estratégia de Generalizagdo no Ensino Fundamental.

Para descrever um algoritmo de forma genérica, é necessario nomear as entradas
do algoritmo, por meio de varidveis ou parametros do algoritmo. O alto grau de
abstracdo envolvido nesse processo, contudo, pode representar uma barreira,
demandando abordagens e recursos que tornem o aprendizado significativo para os
estudantes.

Assim, a atividade aqui descrita objetiva apoiar a aprendizagem do conceito
varidveis, de forma desplugada e a partir de um cendrio comum as criangas: parque de
diversdes. Espera-se, com isso, instigar sua percepcdo quanto a aplicacdo da
Computacdo em atividades cotidianas e favorecer suas aprendizagens sobre
generaliza¢do de maneira concreta, colaborativa e baseada em seus interesses.

2. Publico-Alvo

Anos Finais do Ensino Fundamental, especificamente o 6° ano.



3. Habilidades Exploradas

A atividade aqui proposta aborda o eixo Pensamento Computacional, focando na
Generalizacdo como estratégia de solugdo de problemas. Tendo a BNCC Computacdo

como referéncia, a seguinte habilidade é explorada: (EFO6C0O06) Comparar diferentes
casos particulares (instdncias) de um mesmo problema, identificando as semelhangas e
diferencas entre eles, e criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de
varidveis (parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma genérica.

4. Recursos e Materiais Utilizados

“As Aventuras de Lua e Bit-Bit no Parque de Diversdo: Programando com Varidveis”"' é
um recurso desplugado podendo, assim, ser implementado mesmo em escolas com
recursos tecnoldgicos limitados. Nele, hd uma narrativa juntamente com um jogo de
tabuleiro. A narrativa possui dois personagens (Figura 1). Um deles é chamado de Lua,
em referéncia a linguagem de programagao criada no Brasil. O outro é o rob6 Bit-Bit.

Old! Meu nome € Lua,
em homenagem a
linguagem de
programacdo criada
no Brasil.

Figura 1. Personagens do recurso proposto

Lua e Bit-Bit estio em um parque de diversdao e compram 10 ingressos para
usufruir das atragdes do espaco. Com o intuito de se divertirem no parque escolhendo
diferentes atracdes ao longo do dia, Lua e Bit-Bit empregam a programacdo, em
particular, varidveis para monitorar os ingressos até que eles cheguem ao fim. A partir
da narrativa, um jogo de tabuleiro foi elaborado, que pode ser jogado por dois
estudantes simultaneamente, de modo que apliquem os conceitos aprendidos e
colecionem carimbos em seus passaportes, indicando as atracdes percorridas e, por
consequéncia, o rastro de uso da varidvel MeusIngressos. O jogo dispde de folhas para
impressdao, como as ilustradas na Figura 2, trazendo, além do tabuleiro, as regras para
execucdo das partidas, e outros elementos de interagao.

5. Metodologia de Desenvolvimento da Atividade

Como vistas a efetiva implementagdo da atividade proposta em sala de aula, sugere-se
organizar dois momentos, conforme detalhado nas subsecdes a seguir.

! Disponivel para download em: htips://www.falecomrozelma.com/aventurasdelua
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5.1. Preparacao

Inicialmente, € desejavel que os estudantes tenham algum conhecimento quanto a
elaboracdo de algoritmos, bem como a classificacdo de informagdes, agrupando-as em
colecdes e associando cada colec¢do a um tipo de dados. Nesse sentido, eles precisam ter
clareza de que as informagdes sdo armazenadas de diferentes maneiras, dependendo do
tipo de dado que ela representa, e que basicamente hd trés tipos primitivos de dados:
inteiros, real e string. No contexto do recurso “As Aventuras de Lua e Bit-Bit no Parque
de Diversdo”, a variavel armazena um tipo de dado inteiro, compreendido como aquele
que representa apenas nimeros sem partes fraciondrias.

5.2. Aplicacao da atividade

Em sala de aula, o docente pode iniciar compartilhando algumas questdes para

discussdo: i) Quais estratégias da Computacdo jd usamos para construir solucoes de
problemas?; ii) Como um problema pode ser definido?; O que é necessdrio para
descrever um algoritmo de forma genérica? O que sdo varidveis?. Na sequéncia, buscar
levantar exemplos de varidveis que os estudantes identificam em problemas cotidianos.
E, entdo, fazer a leitura de “As Aventuras de Lua e Bit-Bit no Parque de Diversao”.

Nas péaginas iniciais, quando os personagens da narrativa forem exibidos, o
docente pode enfatizar que o nome de Lua faz referéncia a linguagem de programacao
de mesmo nome’, projetada, implementada e desenvolvida no Brasil. Durante a
mediacdo da leitura, o docente pode comentar também que o recurso explorado na aula
evidencia uma situacdo que pode ser vivenciada pelos estudantes: a ida a um parque de
diversdes; e que a partir desse contexto eles irdo perceber como o conceito de varidveis
pode ser empregado para monitorar o uso de ingressos nesse espaco. Caso niao haja
cOpias da narrativa em ndmero suficiente para a turma, a medida em que a leitura for
sendo conduzida pelo docente, sugere-se que as ilustragdes sejam apresentadas a turma,
de modo que fique claro como Lua e Bit-Bit empregam varidvel no parque de diversao,
havendo subtracdo de ingressos sempre que eles se divertem em um brinquedo ou
barraca de lanche.

Ao fim da narrativa, os estudantes podem ser organizados em duplas para
disputa do “Jogo da Varidvel”. Cada jogador deverd assumir a figura de Lua ou de
Bit-Bit (Figura 2b) para interacdo na partida. Além disso, cada um recebera 10 ingressos
(Figura 2c). Sugere-se que uma moeda seja usada para definir a movimentagao de cada
jogador no tabuleiro (Figura 2f): se sair cara, o jogador avanca uma casa. Se cair coroa,
permanece onde estd. O objetivo é que cada jogador use seus ingressos nos brinquedos e
barracas do parque, coletando carimbos (Figura 2d) no passaporte da diversao (Figura
2e). Um ingresso € subtraido de cada jogador a cada passagem em um brinquedo ou
barraca de lanche. O jogo termina quando um dos jogadores chegar ao fim,
apresentando 10 carimbos em seu passaporte. Tal passaporte sumariza o rastreamento da
varidvel MeusIngressos usada por cada jogador.

% Linguagem de Programagio Lua. Disponivel em: https://www.lua.org/portugues.html


https://www.lua.org/portugues.html

FOLHA DE CARIMBOS

10 carimbos par jogedar

FOLHA DE PASSAPORTE DA DIVERSAQ 1/2

1 passaparte por jogodar

rf PASSAPORTE
DA DIVERSAO
-~

bad @”\ 5
wEv =

—

=

a) b) c)
JOGO DA VARIAVEL FOLHA DE PERSONAGENS FOLHA DE INGRESSOS
Cada jogador deve ser representado por apenas um dos personagens 10ingressos par jogadar
-
0j0go consiste am uma disputa entre dois jogadrss. Um assume o figura ds
Lua, & outro de Bit-Bit
“ @ @
u ra definir o movimentagdo de coda jogodor se
- roa, permansce e
on 1
| INGRES S0
0 objetive & que coda jogadar use seus ingressos nos bringuedos & barracas do !
parque, coletondo carimbes no passaparte da diversdo.
i (i
1 ingrezse & subtraldo de cada jogador o coda possagem em um Bringueds ou ! INGRESSOQ ! INGRESSO
barrada e i i
0 joge termina quande um des jogadares chegar oo fim, apresentanda 10 ¥
corimbos em seu passoporte. | INGRES SO
7
| INGRESSO
[ I —

FOLHA DE TABULEIRO

1 tabuleira por jogo

Figura 2. Material de impressao do “As Aventuras de Lua e Bit-Bit no Parque de
Diversao: Programando com Variaveis”

6. Avaliacao

Para avaliar o impacto do uso do recurso na aprendizagem dos estudantes, o docente
pode se apoiar em estratégias diversificadas: i) a medida em que os estudantes forem
avancando no tabuleiro, questionar qual valor a varidvel Meuslngressos esta
armazenando naquele momento; ii) orientar que os estudantes contabilizem os carimbos
de seus passaportes e refletir sobre como esse nimero se relaciona com o valor inicial
armazenado pela varidvel Meuslngressos; iii) solicitar que os estudantes identifiquem
outras varidveis no parque de diversdo; iv) pedir que os estudantes apontem situacdes
cotidianas, similares a do parque de diversdo, em que varidveis podem ser aplicadas; iv)
solicitar a criacdo de um algoritmo fazendo uso da varidvel MeusIngressos, que
sistematize a ida de Lua e Bit-Bit aos brinquedos e barracas do parque. Para este tltimo

caso, um exemplo de solucdo em linguagem natural € apresentado no Quadro 1.




Quadro 1. Exemplo de algoritmo em linguagem natural para controle de ingressos no
parque de diversao

Inicio
Definir MeusIngressos = 10

Enquanto MeusIngressos > 0, faca:
Lua escolhe entre:
Ir a um brinquedo (gasta 1 ingresso)
Comprar um lanche (gasta 1 ingresso)
Reduzir MeusIngressos em 1
Exibir quantidade restante de ingressos
Fim do Enquanto

Exibir mensagem: "Ingressos esgotados! O passeio
acabou!"

Fim

De forma complementar, o Quadro 2 exibe possibilidades de solu¢des usando
estruturas de repeticdo diferentes (enquanto, repita, para), permitindo ao docente
discutir junto aos estudantes variados caminhos para criagdo do algoritmo que faz uso
da varidvel MeusIngressos.

Quadro 2. Exemplos de algoritmos para controle de ingressos usando diferentes
estruturas de repeticao

INICIO
// Definir a quantidade inicial de ingressos
MeusIngressos « 10

ENQUANTO MeusIngressos > 0 FACA
ESCREVA "Vocé tem ", MeusIngressos, " ingressos."

// Lua escolhe uma opg¢do
ESCREVA "Escolha uma opgdo: 1 - Brinquedo | 2 - Lanche"

Versdo 1: LEIA Opcao
ENQUANTO

// Reduzir ingressos
SE Opcao = 1 OU Opcao = 2 ENTAO
MeusIngressos « MeusIngressos - 1
SENAO
ESCREVA "Opgdo invalida. Tente novamente."
FIMSE
FIMENQUANTO

ESCREVA "Ingressos esgotados! O passeio acabou."

FIM
INICIO
MeusIngressos — 10
REPITA
ESCREVA "Vocé tem ", MeusIngressos, " ingressos."
ESCREVA "Escolha uma opgdo: 1 - Brinquedo | 2 - Lanche"
~ LEIA Opcao
Versédo 2: &
REPITA-ATE SE Opcao = 1 OU Opcao = 2 ENTAO
MeusIngressos « MeusIngressos - 1
SENAO
ESCREVA "Opgdo invalida. Escolha novamente."
FIMSE
ATE MeusIngressos = 0
ESCREVA "Ingressos esgotados! O passeio acabou!"
FIM
INICIO
PARA i « 1 ATE 10 FACA
_ ESCREVA "Vocé tem ", (10 - i + 1), " ingressos."
Versao 3: ESCREVA "Escolha uma opgdo: 1 - Brinquedo | 2 - Lanche"
PARA LEIA Opcao
FIMPARA

ESCREVA "Ingressos esgotados! O passeio acabou!"
FIM
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