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Abstract. This article presents a Web system that can be used to present
sorting algorithms to students of basic education, as well as an initial
evaluation of its use in a high school class of a public school in the city of Rio
Tinto-PB. The system is called "Computag¢do Plugada Ordenacdo Web," and
through the system, the content of sorting algorithms can be presented in a
guided manner by the teacher with some activities. Questionnaires were made
available to evaluate the system's use to verify its acceptance by application
users. We believe that the system can facilitate the presentation of algorithms
and that the students received it well.

Resumo. O presente artigo apresenta um sistema Web que pode ser utilizado
para trabalhar em sala de aula da educacdo bdsica o tema algoritmos de
ordenacdo, além de uma avaliagdo inicial sobre sua utilizacdo em uma turma
de ensino médio de uma escola publica estadual do municipio de Rio
Tinto-PB. O sistema se chama "Computacdo Plugada Ordenacdo Web" e por
meio dele o contelido de algoritmos de ordenacgdo pode ser apresentado de
forma guiada pelo professor com algumas atividades. Para avaliar o seu uso,
foram disponibilizados questiondrios com o objetivo de verificar a aceita¢do
por parte dos usudrios. Acredita-se que ele pode facilitar a apresentacdo do
conteiido algoritmos e que foi bem aceito pelos estudantes.

1. Descricao Geral

A tecnologia pode desempenhar um papel transformador no processo de
ensino-aprendizagem ao proporcionar oportunidades de interacdo e acesso a
informacdo, uma vez que ndo engloba apenas a educa¢do, mas diversos cendrios sociais
[De Sales; Boscarioli 2020]. Se utilizada de maneira eficiente na sala de aula, pode-se
dinamizar a apresentacdo de conteudos, a realizacdo de atividades préaticas e enriquecer
a experiéncia educacional, tornando-a mais atraente e adaptada as necessidades
individuais dos alunos, além de inclui-los digitalmente no mundo moderno.

Alguns dos contetidos que podem ser apresentados com o apoio de recursos
tecnoldgicos sdo contetidos da computacdo, como algoritmos e que, dependendo da
forma como sdo discutidos, podem ajudar no desenvolvimento de diferentes habilidades
dos estudantes relacionadas a resolu¢do de problemas [Wing 2011]. Conforme
discutido por Wangenheim et al. (2019), trabalhar algoritmos na educacio basica pode
favorecer o desenvolvimento do pensamento computacional, o que é desejavel ja que



pode preparar as criancas para demandas atuais e futuras de nossa sociedade do
conhecimento. Pensamento computacional € apresentado na Base Nacional Comum

Curricular [Brasil 2018] da seguinte forma:
pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucdes, de forma metddica e sistemdtica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos [Brasil 2018]

Porém, nem todo estudante da educacdo bdsica compreende bem o que sdo
algoritmos e nem que fazem parte do seu dia a dia ao resolverem problemas como a
ordenacdo de cartas, contetido pouco explorado no contexto escolar [Magalhaes; De
Bona; Borges 2021]. Neste artigo € apresentado o sistema "Computacdo Plugada
Ordenacdao Web" como ferramenta para introduzir algoritmos na educagdo bésica e em
especial alguns algoritmos de ordenacdo (o Insertion Sort e o QuickSort). Acredita-se
que por meio dele podem ser trabalhadas algumas das habilidades que constam no
documento "Computacido - Complemento da BNCC" [Brasil 2022], que é um anexo a
BNCC, além de competéncias da prépria BNCC.

O sistema apresentado foi construido com base no aplicativo apresentado no
trabalho de Lima e Reboucas (2021) e tem como objetivo apresentar conceitos e
atividades relacionadas a algoritmos de ordenacdo de maneira atrativa e simples para
estudantes da educacdo bdasica. A construcdo do aplicativo inicial foi inspirada em
conteddos e atividades propostas por Bell et al. (2011) no livro sobre Computagdo
Desplugada, principalmente a atividade 'O mais leve e o mais pesado’. Atualmente o
sistema pode ser acessado por diferentes tipos de dispositivo a partir do endereco
https://computacaoplugadaordenacao.netlifv.app/. Algumas de suas telas estdo
ilustradas na Figura 1.
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Figura 1 - Telas do '"Computaciao Plugada Ordenaciao Web"

Através desta aplicacdo, os usudrios sdo guiados por quatro fases. Ao longo
delas sdo apresentados de forma lidica alguns métodos de ordenagdo como o Insertion
Sort e o QuickSort. Na segunda e na terceira fase, o conhecimento sobre cada método de

ordenacdo é aprofundado, acompanhando exemplos priticos com cartas numeradas e
algumas atividades de multipla escolha. Em algumas das atividades os usudrios sdo


https://computacaoplugadaordenacao.netlify.app/

desafiados com perguntas sobre a posicdo correta para inserir uma carta, a fim de que
ela fique ordenada em relac@o as outras. Além disso, sdo exibidos videos educativos em
que se narra a ordenacgdo de cartas utilizando o método especifico de ordenacao.

Na ultima fase, os usudrios assistem a um video narrado em que sdo
apresentadas a execu¢cdo de ambos os métodos em uma simulacdo, permitindo-lhes
avaliar um pouco do desempenho de cada método para realizar a ordenacdo em
exemplos mostrados de dados. Por fim, os usudrios recebem questdes de multipla
escolha sobre o conteddo discutido no aplicativo e nos videos e para as quais recebem
feedbacks de acerto ou erro. E importante destacar que os videos ja existiam na verso
Android do sistema [Lima;Reboucas 2021], mas as demais telas foram reformuladas
utilizando novas cores e elementos gréaficos produzidos com o apoio do profissional de
design Chateaubriand Almeida. O sistema pode ser acessado também através do site do
projeto Computagdo Plugada', onde sdo disponibilizados outros aplicativos € sistemas
que vém sendo construidos e continuamente aprimorados visando apoiar o ensino da
computacdo e o desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional.

2. Objetivos

Este artigo visa apresentar o sistema "Computacdo Plugada Ordenacdio Web" e como
pode ser utilizado em sala de aula da educac¢do bésica utilizando o recurso de uma Smart
TV para trabalhar algoritmos de ordenacdo e estimular o desenvolvimento do
pensamento computacional, bem como os resultados iniciais de uma avaliacdo de seu
uso em sala de aula onde foram investigadas algumas percep¢des dos alunos sobre a
experiéncia.

3. Habilidades Trabalhadas

A BNCC Computacio, estabelece algumas diretrizes para o ensino de computagdo e no
documento sdo citadas varias habilidades que podem ser trabalhadas por meio do
"Computacio Plugada Ordenagdo Web", como as seguintes:
(EIO3CO02) Expressar as etapas para a realizacio de uma tarefa de forma clara e ordenada.
(EIO3CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.
(EIO3CO06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).
(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma organiza¢do na qual ha um nimero varidvel de itens

dispostos em sequéncia, fazendo manipula¢des simples sobre estas representacdes.
(EF08CO03) Utilizar algoritmos cldssicos de manipulacio sobre listas.

4. Materiais Utilizados

O sistema "Computacdo Plugada Ordenacdo Web" pode ser utilizado em sala de aula
utilizando diversas estratégias pedagdgicas e equipamentos. Neste artigo em particular
sdo apresentados os resultados de uma experiéncia do seu uso com Smart TV (um
recurso que chegou a algumas escolas publicas estaduais da Paraiba) acessando a
Internet por meio de roteamento da rede 4G através de um aparelho celular.

5. Metodologia

' https://sites.google.com/view/computacaoplugada/
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Por meio do "Computacdo Plugada Ordenacao Web" espera-se proporcionar que um
nimero maior de usudrios utilize o sistema em diferentes tipos de dispositivos. Por
exemplo, pode ser utilizado em smartphones, tablets, computadores ou Smart TVs. Apds
a finalizacdo do seu desenvolvimento, incluindo 4 fases de materiais com atividades,
decidiu-se fazer uma oficina em uma escola para observar esse uso na pratica e obter a
opinido dos usudrios com a experiéncia e identificar possiveis melhorias para o sistema.
Essa opinido foi coletada por meio de um questiondrio disponibilizado em papel com
base no que estd disponivel no site do projeto’. Nele hd questdes relacionadas 2
facilidade de uso do sistema e a sua aceitacdo como ferramenta para ensinar conceitos
basicos da computagdo, além de questdes sobre a aceitacido geral do sistema. A oficina
foi realizada em uma turma do lo. ano do ensino médio de uma escola publica do
municipio de Rio Tinto-PB e durante a oficina membros do projeto utilizaram a Smart
TV disponivel na sala de aula da escola para acessar o sistema e interagir com a turma
para ir realizando as atividades propostas com a participac¢io dos estudantes.

6. Avaliacao

Os 20 estudantes presentes na oficina foram convidados a responder ao questiondrio de
avaliacdo e foram obtidas 11 respostas, o que correspondeu a cerca de metade dos
participantes da oficina. Nesse questiondrio havia questdes de mudltipla escolha, mas
eram também solicitadas informacgdes qualitativas como possiveis problemas detectados
durante o uso e sugestdes de melhoria, além de justificativas para algumas respostas do
questiondrio. Dentre os correspondentes, 5 (45,5%) eram do sexo masculino e 6 (54,5%)
eram do sexo feminino com idades que variam entre 15 a 17 anos. Ao serem
questionados em uma escala de 1 (ndo contribuiu) a 5 (contribuiu bastante) sobre o
quanto o sistema contribuiu para o seu aprendizado sobre algoritmos de ordenacdo,
obteve-se uma média de 4,1 nas respostas e a maioria (6 respondentes, 54,5%)
escolheram o nivel 5. Ao analisar as justificativas dadas a escolha citada acima, foi
possivel obter respostas positivas indicando que o sistema apresenta as explicacdes de
forma adequada, como ilustrado a seguir: “porque mostra tudo bem direitinho” (P11)

Respostas a uma outra questdo onde se perguntava o quanto a pessoa conhecia
sobre algoritmos de ordenacdo antes de usar a aplicagdo mostraram que a grande
maioria nao conhecia o suficiente sobre o assunto ja que, em uma escala de 1 (Nao sabia
nada) a 5 (Conhecia bem o assunto), um total de 7 (63,7%) escolheram os niveis 1 e 2 ¢
o restante da turma (36,4%) escolheu o nivel 3, sendo a média das resposta a esta
questdo de 1,9. Ao serem perguntados sobre o quao fécil foi a utilizacdo do sistema em
uma escala de 1 (Muito dificil) a 5 (Muito facil), pode-se observar que foi considerado
facil o uso ja que a média das respostas foi de 3,9. Ao serem questionados em uma
escala de 0 (Nao gostei de forma alguma) a 10 (Adorei) sobre o quanto gostaram da
ferramenta, foi possivel observar um resultado positivo com a média de 7,5, ja que um
total de 8 (72,73%) dos usudrios deram nota 7 ou superior. Dentre as sugestoes dadas de
melhorias foram citados a inclusdo de niveis de dificuldade e o uso de desenhos maiores
€ com mais cores.

2 https://forms.gle/3i1ZF87BvfdnvYROb6 (A pesquisa realizada foi aprovada pelo Comité de Etica e
Pesquisa do CCS/UFPB com cédigo 56211722.6.0000.5188)
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