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Abstract. This work aims to present “Computacdo Plugada Ordenacdo”, an
Android application developed with the goal of teaching basic computing
concepts related to sorting algorithms for children (8+ years) and young
people. The current version is based on the activity of sorting algorithms from
the unplugged computing book by Tim Bell et al. and explores the Quicksort
and Insertion Sort algorithms. To evaluate the first prototype, online
questionnaires were made available to teachers and alumni in the areas of
computing and education, and an online questionnaire was also made available
to potential users. Good acceptance was observed from the first assessment.
Some suggestions for improvements were related to the colors and letter sizes
used.

Resumo. O presente trabalho tem como objetivo apresentar o aplicativo
“Computagdo Plugada Ordenacdo”, um aplicativo Android desenvolvido com
o intuito de ensinar conceitos bdsicos da computacdo relacionados a
algoritmos de ordenacdo para criancas com 8 anos ou mais e jovens. A versdo
atual é baseada na atividade de algoritmos de ordenacdo do livro de
computacdo desplugada de Tim Bell e outros autores e explora os algoritmos
Quicksort e Insertion Sort. Para avaliar o primeiro prototipo foram
disponibilizados questiondrios online para professores e licenciados das dreas
de computacdo e educacdo e também foi disponibilizado um questiondrio online
para possiveis usudrios. Foi observada uma boa aceitacdo nessa primeira
avaliacdo. Algumas sugestoes de melhoria dadas se referiam as cores e
tamanho das letras utilizadas.

1. Introducao

Vivemos em uma sociedade onde a tecnologia estd presente em diversos setores. Por
exemplo, o uso da tecnologia no ambiente educacional estd crescendo cada vez mais e
rompendo paradigmas na forma de ensinar e aprender [Delfino, Rebougas e Meireles
2016]. De acordo com Bell et al. (2011), o ensino de conceitos computacionais com 0 uso
da computacdo desplugada auxilia no desenvolvimento de habilidades de comunicacao,
resolugdo de problemas, criatividade e cogni¢do num contexto significativo.

A introducdo ao pensamento computacional na educacdo bdsica € de suma
importancia, pois além de possibilitar aos alunos adquirirem conhecimentos na area de
informédtica, o pensamento computacional auxilia os estudantes na resolucdo de
problemas relacionados ao seu cotidiano e nas matérias escolares, melhorando o
rendimento escolar [Lima e Sousa 2015]. Diante disso, de acordo com Wangenheim et
al. (2019), “fomentar o pensamento computacional ja desde a educagdo bdsica parece
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desejavel, preparando as criancas para as demandas atuais e futuras de nossa sociedade
do conhecimento”.

Desta forma, mostra-se evidente que o ensino de conceitos da computagdo e do
pensamento computacional pode ser de muita importancia para a educacdo basica. Diante
disso, a ferramenta elaborada neste trabalho busca ensinar um dos conceitos basicos da
computagdo, que sdo algoritmos de ordenagdo, para estudantes da educacdo basica. Isso
¢ feito transformando em aplicativo para dispositivos moveis a atividade de algoritmos
de ordenagdo do livro de computacdo desplugada de Bell et al. (2011). Conforme
destacado em um site da UNICAMP' sobre essa atividade, em sua versdo original ela
favorece o desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias sugeridas na Base
Nacional Comum Curricular - BNCC? e relacionadas a ordenag¢do de niimeros naturais.

Por meio de um aplicativo interativo construido com base em atividade da
computagdo desplugada, busca-se neste trabalho destacar a importancia de conhecer sobre
algoritmos e em especial os de ordenacdo, além de apresentar conceitos e atividades
relacionadas a algoritmos de ordenacdo de maneira atrativa para criancas € jovens,
visando disseminar as atividades propostas por Bell et al. (2011). Este trabalho € uma
evolugdo dos trabalhos de Oliveira (2019) e Gomes Neto (2019), os quais tinham como
foco um aplicativo referente a atividade desplugada sobre nimeros bindrios e que visava
disseminar esta atividade. Parte do aplicativo de bindrios desenvolvido € descrito no
artigo de Oliveira, Dantas e Gomes Neto (2019). Esse aplicativo foi chamado
Computacdo Plugada e permite que os usudrios consigam individualmente realizar
exercicios recebendo feedback automaético.

No trabalho de Oliveira (2019), atualizado e ampliado no artigo de Oliveira e
Reboucas (2021), foi apresentada uma avaliagdo da primeira versdo do aplicativo
Computacdo Plugada por meio de disponibilizacdo de questiondrios online para
estudantes e para professores de computacdo que ja possuiam experi€ncia com
computagdo desplugada. Esta avaliacdo teve resultados positivos que dao indicios de que
o aplicativo pode ser adequado para utilizacao individual ou em sala de aula. No trabalho
de Gomes Neto (2019) é apresentada uma nova versdo de interface para o aplicativo
anterior e com foco no publico infantil (criancas na faixa etaria de 7-9 anos de idade). O
aplicativo foi chamado de Computa¢@o Plugada Kids e essa proposta inicial de interface
foi avaliada por especialistas. Posteriormente, esse aplicativo tratado nos trabalhos foi
renomeado para “Computagdo Plugada Bindrios” e novos aplicativos foram sendo
propostos pelo projeto "Computagdo Plugada"® para "plugar" outras atividades
desplugadas do livro de Bell et al. (2011), como € o caso do aplicativo "Pixel" [Figueiredo
etal.2021], que trata da atividade "Colorindo com Numeros - Representagdo de Imagens"
e do presente trabalho, que apresenta o aplicativo "Computacdo Plugada Ordenacao", que
foca na atividade “O mais leve e o mais pesado— Algoritmos de Ordenacao”.

Para realizar uma avaliacdo inicial do aplicativo “Computacdo Plugada
Ordenacao” foram disponibilizados dois questionérios online construidos com base nos
que foram utilizados por Oliveira e Rebougas (2021). Um desses questiondrios* destinava-

! http://desplugada.ime.unicamp.br/

2 http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
3 https://sites.google.com/view/computacaoplugada/

4 https://forms.gle/W583JpQY VveNkPt5A

1175



X Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2021)
Anaisdo XXXII Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2021)

se a professores e licenciados das areas de computagdo e educagdo e outro era destinado
a possiveis usudrios do aplicativo. Achamos necessario realizar uma avaliacao inicial com
profissionais da computagdo e educagdo para verificar se consideravam corretos e
apropriados os conceitos apresentados no aplicativo e sua percep¢do sobre a
aplicabilidade da solu¢@o na educacdo basica, além de podermos avaliar outras questoes
como usabilidade e possiveis sugestdes de melhoria. No caso do segundo questiondrio’,
buscou-se obter a percepcao de aprendizagem de possiveis usudrios do aplicativo sob o
ponto de vista de alguém que o utiliza para aprender, além de avaliar a aceitacdo de
maneira geral. Embora o publico-alvo do aplicativo fossem alunos da educagao basica,
alunos do ensino superior também o responderam e forneceram feedbacks importantes
para a evolucgdo do aplicativo.

Este artigo esta organizado conforme descrito a seguir. Na Secdo 2 € apresentada
a contextualizagdo sobre algoritmos de ordenacdo, apresentando os algoritmos de
ordenagdo e algumas ferramentas para apoiar o ensino deste conteudo. Na Segdo 3 é
apresentada a metodologia para o desenvolvimento da solu¢do apresentada. Na Secdo 4
se encontra a apresentacdo do aplicativo. A Secdo 5 apresenta os resultados com base nos
dados qualitativos e quantitativos obtidos a partir da aplicacdo ~ dos questiondrios. Na
Secdo 6 podemos encontrar as conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

2. Ensino de Algoritmos de Ordenacao

O ensino de algoritmos de ordenagdo € de suma importancia, pois sem o uso da ordenagao
seria mais dificil realizar tarefas que envolvem a localizacdo de uma informagdo. Além
de facilitar a procura de informacdes, a ordenagao auxilia na identificagdo de valores mais
altos e mais baixos. E importante também destacar que o ensino de algoritmos de
ordenagdo auxilia na escolha e identificacdo de métodos de ordenacdo mais rapidos e
eficientes, desta forma fazendo com que se gaste menos tempo para ordenar as coisas

[Bell et al. 2011].

Existem varios tipos de algoritmos de ordenacdo. Entre eles estdo: ordenacdo por
inser¢do (insertion sort) e ordenacao rapida (quicksort). Conforme apresentado por Bell
etal. (2011), quando utilizamos o algoritmo “insertion sort”,nds vamos removendo cada
objeto de um grupo desordenado e o inserimos na sua posi¢do correta em uma lista
ordenada. A cada insercdo, o grupo de objetos desordenados diminui e a lista ordenada
aumenta até que, finalmente, toda a lista esteja ordenada. O método “quicksort” &
apresentado por Bell et al. (2011) como uma forma de ordenar onde se deve escolher um
dos objetos de forma aleatéria. Em seguida, devemos comparar cada um dos objetos
restantes com ele. Colocamos entdo aqueles que sdo menores do lado esquerdo, e os
maiores a direita do objeto escolhido que fica no meio. Posteriormente, devemos escolher
um dos grupos de objetos e repetir esse procedimento para cada um dos grupos. Embora
existam outras fontes que abordem estes algoritmos, como Cormen et al. (2012), o livro
de Bell et al. (2011) foi escolhido como fonte principal pela forma didética e ludica como
o apresenta e pelo foco do projeto Computagdo Plugada, no qual se inseriu este trabalho,
em transformar em aplicativos as atividades ali descritas, fazendo as devidas adaptagdes.
No livro, por exemplo, foca-se em pesos para fazer a ordenacdo dos itens mais leves e
mais pesados, mas no aplicativo proposto neste trabalho decidiu-se utilizar cartas nas
ordenagoes.

3 https://forms.gle/R 1GdhNycqLforibV9
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Existem diversas ferramentas para ensino-aprendizagem de algoritmos de
ordenacdo. Por exemplo, Veras et al. (2010) apresentam em seu trabalho uma ferramenta
computacional para o ensino de algoritmos de ordenacdo chamada SEED. Esta ferramenta
prové meios de estudo e comparacdo de algoritmos de ordenacao de dados Insertion Sort,
Selection Sort, BubbleSort, MergeSort, HeapSort e QuickSort para alunos da 4rea de
computagao e pode ser utilizada como ferramenta de ensino-aprendizagem nas disciplinas
"Estruturas de Dados" e "Projeto e Andlise de Algoritmos". Para o desenvolvimento do
SEED, foram utilizadas a linguagem de programacdo Java e o ambiente de
desenvolvimento NetBeans.

Battistella, Wangenheim e Wangenheim (2012) desenvolveram um jogo para
ensino de algoritmos de ordenagdo chamado SORTIA, onde o aluno deve simular
manualmente o processo de ordenagdo de um conjunto de nimeros inteiros. O SORTIA
tem como intuito apresentar uma forma alternativa ao ensino tradicional dos algoritmos
na disciplina de Estrutura de Dados. Para o desenvolvimento do jogo foram utilizadas as
tecnologias JavaScript e HTML. Nunes e Parreira Junior (2015), por sua vez,
apresentaram um jogo denominado RPG4Sorting, que é um jogo educacional para auxilio
ao ensino de métodos de ordenagdo. Este jogo de tabuleiro, que pode ser aplicado em
salas de aula convencionais, tem o intuito de aprimorar a interacdo entre alunos e
professores durante o processo de ensino-aprendizagem de métodos de ordenacao visando
um aprendizado colaborativo.

Delfino, Reboucas e Meireles (2016) apresentaram em seu trabalho uma
ferramenta para o ensino-aprendizagem de algoritmos de ordenacdo e pesquisa, com o
intuito de que alunos da disciplina de Computacdo e Algoritmos compreendessem o
funcionamento dos algoritmos de forma rdpida e dinamica. O aplicativo permite a
visualiza¢do do cddigo fonte do algoritmo na linguagem de programacdo Java. Além
disso, demonstra o passo a passo do algoritmo de acordo com os niimeros passados pelo
usudrio, sendo assim uma forma dindmica de demonstrar o algoritmo. A tecnologia
escolhida para o desenvolvimento do aplicativo foi o Android. J4 no trabalho de
Johansson e Flor (2018) € apresentada uma ferramenta grafica para o ensino de algoritmos
de ordenacdo chamada KLOSS. Esta ferramenta apresenta animagdes dos métodos de
ordenacdo Bubble Sort, Insertion Sort e Quick Sort. Kloss foi desenvolvida no ambiente
Scratch e foi empregada na disciplina Algoritmos e Linguagem de Programacao II, em
um Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. Um outro trabalho
relacionado, embora ndo diretamente associado a algoritmos de ordenagao € o de Werlich
et al. (2019), onde € apresentado um estudo de caso realizado com dois objetos de
aprendizagem para ordenacdo alfabética, um plugado e outro desplugado, na disciplina
Pensamento Computacional em uma escola particular de Ensino Fundamental I.

A principal diferenca entre os trabalhos citados anteriormente e este trabalho, é
que o “Computacdo Plugada Ordenacao” foi criado com base em uma atividade do livro
computagdo desplugada [Bell et al. 2011], sobre algoritmos de ordenagdo e tem como
publico-alvo estudantes da educacdo basica (o que ndo € o foco de todos os trabalhos
apresentados), além de se focar em dois algoritmos de ordenagdo: o Quicksort e o
Insertion Sort. Tal escolha foi feita durante o processo de concepgao do aplicativo como
forma de explorar um algoritmo que fosse facil de ser entendido por criangas € jovens
explorando cartas (o Insertion Sort) e um algoritmo através do qual pudéssemos
apresentar de maneira simplificada o conceito de recursdo (o Quicksort). E importante
destacar que nao foi encontrado nenhum outro trabalho com foco no ensino de algoritmos
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de ordenacdo a partir da busca realizada com a chave "ordenagao" por meio do portal br.ie
nos anais do SBIE entre os anos de 2001 e 2020 e do WIE entre os anos de 2003 e 2020,
e nem nas buscas nos anais do WEI entre os anos de 2014 e 2020 consultados pelo Portal
Sol da SBC.

3. Metodologia para Desenvolvimento da Solucao

As bases tedricas sobre pensamento computacional para a realizacao deste trabalho foram
obtidas por meio de pesquisa bibliografica e por meio da analise de trabalhos anteriores,
principalmente os que foram produzidos pelo projeto Computagdo Plugada®, que eram os
mais relacionados. Analisando atividades do livro de Bell et al. (2011) que ainda nao
tinham sido "plugadas", decidimos escolher a atividade relacionada a algoritmos de
ordenag@o no intuito de tentar construir um aplicativo que apresentasse o conceito de
algoritmos de forma pratica e ludica. Iniciou-se entdo uma busca na literatura por
conceitos e ferramentas de ensino de algoritmos de ordenacdo para assim obter melhor
embasamento na constru¢do de uma ferramenta de ensino de algoritmos de ordenacao
para criangas € jovens e ter uma ideia de ferramentas ja construidas.

Posteriormente, foram definidas as ferramentas necessarias para a constru¢ao do
aplicativo e para a sua prototipagem de telas. Para a implementacio foi utilizado o
ambiente de desenvolvimento Visual Studio Code e o React Native e decidimos focar na
plataforma Android, assim como vinha sendo adotado para a construcdo de outros
aplicativos do projeto Computacao Plugada. Segundo Eisenman (2015), o React Native é
um framework JavaScript que permite a construg@o de aplicagdes nativas para os sistemas
10S e Android. O React Native’ visa tornar o processo de desenvolvimento mais facil e
possibilita a criacao de aplicacOes para as plataformas Android e 10S. Além disso, o React
Native permite que seu aplicativo use as mesmas APIs da plataforma nativa que outros
aplicativos usam.

Para o desenvolvimento foi utilizada a linguagem de programacao JavaScript, que
€ uma linguagem de programacao que apresenta caracteristicas dinamicas e que tem como
objetivo principal oferecer melhor interatividade as paginas construidas [Oliveira 2020].
Antes de iniciar o desenvolvimento em si e apos o levantamento de informacdes sobre os
conteudos a trabalhar no aplicativo, foi realizada a prototipagem de telas utilizando a
ferramenta web Figma®, que € uma ferramenta de design online que auxilia a colaborac¢do
em equipe e facilita a comunicacdo e o feedback. O Figma foi utilizado para a criagdo do
protétipo das telas da aplicagdo visando uma melhor orientacdo para o desenvolvimento
do aplicativo e evitando retrabalho no desenvolvimento. Apds a definicdo e reunides de
discussdo sobre cada nivel do aplicativo, era feita a implementac@o do nivel e voltava-se
a prototipagem das telas do nivel seguinte. A prototipagem e o desenvolvimento do
aplicativo foram feitos com base nas pesquisas bibliograficas e estudos realizados sobre
as tecnologias utilizadas e cddigos pré-existentes referentes ao aplicativo Computagdo
Plugada - Bindrios disponivel no GitHub’.

® https://sites.google.com/view/computacaoplugada/

7 https://reactnative.dev

8 https://www figma.com/organization/

% https://github.com/pluggedcomputing/binary-numbers
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Apo6s a finalizacdo da construcdo do primeiro protétipo do aplicativo, que contava
com 4 niveis, que serdo apresentados na Se¢do 4, foi realizada uma avaliacdo inicial de
carater quanti-qualitativa [Souza;Kerbauy 2017] do aplicativo junto a professores,
licenciados das dreas de computacdo e educagdo e também com possiveis usudrios. Essa
avaliacdo foi feita através do levantamento de dados por meio de questiondrios online
elaborados no Google Forms!. Foram produzidos dois questiondrios, os quais encontram-
se disponiveis em https://forms.gle/W583JpQY VveNkPtSA e
https://forms.gle/R1GdhNycqLforibV9. Tais questionarios foram construidos com base
nos que foram utilizados no trabalho de Oliveira e Reboucas (2021) e o propdsito de cada
um foi apresentado na introducao deste trabalho. Os dois questionarios foram divulgados
através da lista de e-mails da graduacdo dos cursos de Licenciatura em Ciéncia da
Computacio e de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da UFPB - Campus IV e
também foram enviados para alguns contatos e grupos via mensagens de WhatsApp. Os
resultados do levantamento estdo apresentados na Sec¢ado 5.

4. O Aplicativo Computacao Plugada - Ordenacao

O aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacdo” visa ensinar conceitos basicos de
algoritmos de ordenagdo, mas sem utilizar linguagens de programacdo, desta forma
buscando um aprendizado mais intuitivo até para pessoas que ndo entendem da area ou
que ndo dispdem de computadores para programar.

O codigo fonte do aplicativo pode ser encontrado através do endereco
https://github.com/reinaldoveiga/sorting algorithms.git. Ele € um aplicativo para
dispositivos Android e foi implementado no ambiente de desenvolvimento Visual Studio
Code, utilizando-se a ferramenta React Native e a linguagem de programacao JavaScript,
como apresentado anteriormente. A primeira versao (1.0) do aplicativo, que foi a utilizada

neste trabalho, pode ser baixada no endereco
https://drive.google.com/drive/folders/10Y 7PbRFcHscSpXgiBWywN2j-
mXr 6BnH?usp=sharin ou diretamente pela Google Play:

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.ufpb.dcx.computacaoplugada.sortingal
gorithms. O aplicativo também possui um video de apresentacdo da sua execucdo que
esta disponivel em: https://youtu.be/YNb84QvMc3Y.

Para a primeira versdao do aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacdo” foi
escolhida a atividade “O mais leve e o mais pesado— Algoritmos de Ordenagao” da
segunda parte do livro de Bell et al. (2011), denominada “Colocando os Computadores
para Trabalhar— Algoritmos”. Essa atividade aborda como os computadores sdo
utilizados para colocar listas em ordem através da utilizacdo de métodos de ordenacdo e
destaca a importancia da utilizacdo de métodos inteligentes para executar tarefas
rapidamente. Segundo o préprio livro, a atividade pode ser aplicada para criancas a partir
de 8 anos e esté correlacionada a disciplina de matemaética, desenvolvendo as habilidades
de ordenar e comparar. Por meio do aplicativo, através de atividades interativas, o usuario
pode ver como funcionam os métodos de ordenacdo e obter feedback automético sobre
seus erros e acertos ao ordenar nimeros dispostos em cartas.

O aplicativo em questdo nado esta utilizando nimeros acima de uma dezena para
que possa também contemplar criancas a partir de 8 anos, desta forma facilitando a

10 https://www.google .com/forms/about/
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assimilag@o do conteudo abordado no aplicativo. Entretanto, o aplicativo em suas futuras
versoes pode ser evoluido para contemplar nimeros maiores nos exercicios apresentados.

A versao utilizada neste trabalho conta com 4 niveis, detalhados no Quadro 1 e
segue a mesma ideia geral de niveis do aplicativo “Computacido Plugada Bindrios”. Em
cada nivel sdo apresentadas explicagdes e atividades que foram baseadas no conteudo do
livro de Bell et al. (2011), com adaptacdes, como o uso de cartas ao invés de pesos no
caso da atividade escolhida. O processo de construcdo e definicao dos niveis se deu de
forma iterativa e incremental envolvendo discussdes, um processo de design em dupla e
pesquisas dos autores deste trabalho visando a criacdo de um aplicativo que pudesse
apresentar de forma simples e atrativa a nogao de algoritmos, do conceito de recursdo e
também de algoritmos de ordenagdo em si. Para isso, e visando ndo sobrecarregar os
estudantes em um contato inicial com a drea, decidimos focar em dois algoritmos de
ordenagdo e consideramos que o uso do algoritmo de inser¢ao (Insertion Sort) e do
QuickSort seria apropriado apds prototipagens iniciais das telas.

Quadro 1. Descricao dos niveis implementados na versdo 1.0 do aplicativo

Nivel Descricao

Nivel 1 - Nesse nivel sdo apresentadas informacdes sobre o uso de computadores para

Introdugéo ordenacdo e sobre a importincia de dados ordenados. Ao final desse nivel, é
apresentada uma atividade de multipla escolha relacionada ao que ¢ apresentado
inicialmente.

Nivel 2 - E apresentado nesse nivel o método de ordenagdo por Insercdo (Insertion Sort) por

Ordenagdo por | meio de exemplos e exercicios com cartas a serem ordenadas. Apds responder 2

Insercao questdes de multipla escolha, o usudrio € convidado a assistir um video de menos de 3
minutos com mais detalhes sobre esse tipo de ordenagdo e um exemplo passo a passo.

Nivel 3 - Sdo apresentadas nesse nivel as ideias basicas sobre o método de ordenacdo rapida

Quicksort (Quicksort) e questdes de multipla escolha por meio das quais vdo sendo ordenadas
cartas utilizando o método. Apés responder as questdes, o usudrio é convidado a ver
um video de menos de 3 minutos sobre esse tipo de ordenacio na pratica.

Nivel 4 - Apresenta por meio de um video de menos de 4 minutos a comparacéo dos

Comparacao algoritmos de ordenac@o abordados no aplicativo, possibilitando ao aluno refletir

dos sobre o tempo e quantidade de comparacdes necessdrias ao utilizar cada método de

Algoritmos ordenacdo. Ap0s assistir o video, o usudrio deve responder questdes de multipla
escolha sobre o contetido abordado. Além disso, sdo apresentados por meio de textos
ilustrados os conceitos de algoritmos, de recursdo e de divisdo e conquista e sua
relagdo com os métodos de ordenag@o vistos.

Na Figura 1 apresentada a seguir podemos observar algumas das telas do
aplicativo. Na tela ilustrada pela Figura 1a, que faz parte do nivel 1 do aplicativo, o
usudrio vera uma explicacdo sobre a importancia de ordenar. Na Figura 1b € ilustrada
uma tela contendo uma questao de multipla escolha sobre o contetido abordado. Na Figura
Ic estd ilustrada uma das telas exibidas quando o usuario completa cada nivel. Nessa tela
aparece uma mensagem de parabéns, informando o nivel completado e o feedback relativo
ao que se espera que o usudrio conheca ao concluir cada nivel. A cada nivel finalizado, o
proximo sera liberado para o usudrio até que finalize todos os niveis. A Figura 1d ilustra
uma das telas de exibi¢des de videos onde o usudrio pode executar, pausar a execuc¢ao do
video, voltar ou adiantar. Ele pode ainda aumentar ou diminuir o volume e clicar no botao
“Ja Assisti” para seguir para a proxima tela do aplicativo.
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< Introdugao <& Introdugdo & Ordenagao por Insergao
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anslll
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Continuar
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Figura 1. Tela de explicacao (a). Tela de exercicio (b). Tela de feedback do Nivel 1 (c).
Tela de exibigao de video (d).

5. Resultados de Avaliacoes do Aplicativo

5.1 Avaliacao Realizada por Professores ou Licenciados

A avaliagdo aplicada por meio de um questiondrio a professores e licenciados da area de
computagdo e educagdo buscava coletar informacdes sobre os participantes (como sua
formacgdo e seu nivel de familiaridade com o conteido algoritmos de ordenacdo) e
também buscava coletar impressdes sobre os conceitos de algoritmos de ordenacio
apresentados no aplicativo e a opinido dos participantes quanto a possivel utilizacdo do
aplicativo “Computacdo Plugada Ordena¢@o” como ferramenta de ensino de algoritmos
de ordenacdo para alunos da educacdo basica. Foram obtidas 6 respostas, sendo 4 de
professores de computacdo (P1, P4, PS5, P6) e dois (P2 e P3) que ndo sdo da drea. Dentre
os participantes, 5 tinham formacao (curso superior, licenciatura ou pés-graduacdo) em
areas da computacgao (P1, P2, P4, P5 e P6) e 1 tinha formacao na area da educagao (P3).
Dentre eles, apenas 1 possui experiéncia em ensino na educacdo bdasica (P3). Dos
participantes, 4 eram homens (P1, P2, P4 e P6) e 2 mulheres (P3 e P5) e suas idades
variaram entre 25 e 42 anos.

Para realizar a avaliac@o, 4 dos participantes (P1, P2, P5 e P6) instalaram o
aplicativo e completaram todos os niveis e 2 participantes (P3 e P4) fizeram a avaliagdo
com base em um video demonstrando todos os niveis do aplicativo e disponivel em:
https://youtu.be/YNb84QvMc3Y. Sobre o ensino de algoritmos de ordena¢do em alguma
disciplina, 4 professores (P1, P4, P5 e P6) ja ensinaram algoritmos de ordenacdo em
disciplina do ensino superior, 1 (P3) ja ensinou em disciplina da educag¢do bésica e 1 ndo
ensinou (P2), porém conhece o contetido algoritmos de ordenagdo.

De acordo com os participantes que responderam este questiondrio, todos
consideraram que os conceitos de algoritmos de ordenagdo apresentados no aplicativo
estdo corretos e apropriados. No questiondrio, perguntou-se se achavam que o aplicativo
poderia apoiar na compreensao de algoritmos de ordenagdo por parte de estudantes da
educacdo bésica e todos responderam que achavam que sim. Ao serem perguntados sobre
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a chance de indicar o aplicativo para estudantes da educacdo basica em uma escala de 0
(Nenhuma) a 10 (Muito alta), 4 participantes (P1, P2, P3 e P5) indicaram como sendo de
10 essa chance e 2 (P4 e P6) indicaram como sendo de 8, 0 que mostra que em sua visao
o aplicativo pode ser apropriado para estes estudantes. Ao serem questionados sobre o
quanto gostaram do aplicativo em uma escala de 0 (Nao gostei de forma alguma) a 10
(Adorei), 1 pessoa escolheu 8 nessa questdo, 2 escolheram 9 e 3 escolheram 10.

Com relacao aos pontos positivos e sugestdes de melhoria indicados, alguns deles
sugeriram melhorias na aparéncia do aplicativo, em suas cores € na apresentagao dos
textos utilizados (utilizacdo de letras maiores). Foi também reportado um problema que
pode se referir a algum defeito no Nivel 3 do aplicativo. De maneira geral, pelas respostas
obtidas, acredita-se que os participantes se mostraram satisfeitos com o aplicativo
“Computacao Plugada Ordenagao”.

5.2 Avaliacao Realizada por Usuarios

O questiondrio disponibilizado aos possiveis usudrios do aplicativo foi aplicado a fim de
obter informagdes sobre a sua usabilidade e percepcdo de aprendizagem quanto ao
conteudo algoritmos de ordenacdo apods a utilizagdo do aplicativo, além de sugestdes de
melhorias. Foram obtidas 14 respostas, sendo 10 homens e 4 mulheres, com idades entre
13 e 29 anos. Dentre os usudrios que responderam o questionario 57,1% sao estudantes
de computacdo ou dreas afins, 14,2% sdo estudantes de outros cursos, 35,7% estudantes
do ensino médio e 7,1% estudantes do ensino fundamental. Além disso, 78,5% dos
participantes relataram ter completado pelo menos a metade de todos os niveis do
aplicativo.

Dentre os usudrios que responderam o questiondrio, 57,1% nunca estudaram
algoritmos de ordenacdo, por isso relataram que n3o conheciam suficientemente o
conteudo algoritmos de ordenagdo. 28,6% relataram que ja estudaram algoritmos de
ordenagao em disciplinas do ensino superior, 14,3% estudaram o contetudo em disciplinas
da educacdo bdésica e apenas 7,1% nao estudaram algoritmos de ordena¢do em nenhuma
disciplina, porém ja tinham conhecimento sobre o assunto.

Ao serem questionados sobre o quanto o aplicativo contribuiu para o seu
aprendizado sobre algoritmos de ordenacdo em uma escala de 1 (Contribuiu Pouco) a 5
(Contribuiu Muito), a maioria das respostas foi positiva, pois apenas 1 participante
apresentou resposta neutra, mas viu-se que este participante ndo chegou a completar
nenhum nivel do aplicativo por sua resposta a questdo 6 do questionario. Para os demais,
viu-se que 4 participantes escolheram 4 na escala (1-5) e os 9 restantes escolheram 5.
Analisando as respostas, pudemos observar que o aplicativo auxiliou tanto quem nao tinha
nenhum conhecimento sobre algoritmos de ordena¢do quanto aqueles que ja tinham, ja
que se mencionou que este lhes ajudou a relembrar o assunto.

Quanto a usabilidade do aplicativo, em uma escala de 0 (Muito dificil) a 5 (Muito
facil), 71,4% dos usudrios que participaram da pesquisa responderam que o aplicativo é
muito ficil de ser utilizado (Item 5 da escala) e apenas 4 escolheram o item 4 da escala,
o que foi um resultado muito positivo. Dentre as sugestdes de melhoria quanto a aparéncia
do aplicativo, algumas foram referentes ao tamanho e apresentag¢do dos textos ou as cores
utilizadas. De maneira geral, foram obtidos vérios feedbacks positivos relatando que o
aplicativo possui Otima aparéncia. Foi reportado um problema de desempenho do
aplicativo referente a um erro durante a sua execucdo e que pretendemos investigar e
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resolver no futuro. Por fim, foi observado que de maneira geral os usudrios se mostraram
satisfeitos com o aplicativo. Em uma escala de 0 (Nenhuma) a 10 (Muito alta), 71,4%
escolheram os nimeros 9 ou 10, 1 escolheu 8 e 2 escolheram 7. Apenas um usuario fez
uma avaliacdo baixa (3) neste item e talvez o que possa ter influenciado sua escolha tenha
sido o fato de ter sido o tnico a utilizar o aplicativo pelo PC (provavelmente por
emulador) ao invés de diretamente por meio de dispositivo moével. No entanto, é
importante também realizar estudos com mais estudantes da educacdo basica para
fortalecer os resultados encontrados até entdo e que ndo podem ser generalizados dado o
tamanho da amostra utilizada.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho!! foi apresentado o aplicativo “Computagdo Plugada Ordenacdo” que foi
construido com o intuito de facilitar a aplicac@o da atividade de computagdo desplugada
[Bell et al. 2011] sobre algoritmos de ordenagdo para criangas e jovens. No trabalho em
questdo foram apresentadas algumas de suas telas, seu processo de concepcdo e
desenvolvimento, descricdes dos niveis atuais do mesmo e as ferramentas que foram
utilizadas para a sua implementacdo. Foi também apresentado o resultado de uma
primeira avaliagdo através de questiondrios online.

Pode-se concluir que os resultados da avaliacdo do aplicativo “Computacao
Plugada Ordenag@o” foram bastante positivos € que os participantes da avaliagdo de
maneira geral consideraram que o aplicativo pode ser util para o ensino de algoritmos de
ordenagdo para estudantes da educagdo basica. No entanto, € importante envolver em
avaliagdes futuras mais professores e estudantes atuando nesse nivel da educagdo e
realizar algumas melhorias quanto a aparéncia, aos textos utilizados e possiveis defeitos
relatados durante a execug@o do aplicativo. Embora o estudo inicial tenha sido util no
sentido de verificar os contetdos apresentados junto a profissionais e licenciados das
areas de computacdo e educacio e para se verificar a percep¢ao de aprendizagem junto a
possiveis usudrios do aplicativo, € importante também no futuro realizar uma avaliacio
sobre como o aplicativo seria utilizado em uma sala de aula convencional por professor
da educagdo basica. No futuro, pretende-se investigar a adicdo de mais métodos de
ordenagao e evoluir o aplicativo para contemplar nimeros maiores. Pretende-se também
adicionar atividades mais interativas e rankings com pontuacdo, visando assim melhor
interagdo e maior engajamento dos usudrios. Outros trabalhos futuros planejados sao
outras avaliacdes com diferentes publicos (especialmente com criangas € adolescentes
entre 8 e 14 anos) a fim de coletar mais informacdes sobre a sua utilizagdo e percepcao
de aprendizagem, além de verificarmos também a percep¢ao de mais professores atuando
na educacdo bdsica. Também como trabalhos futuros pretende-se realizar a
implementacdo de melhorias e correcdes de possiveis defeitos.

! Este artigo apresenta uma sintese do trabalho de concluséo de curso de mesmo titulo do primeiro autor e
foi desenvolvido como atividade do Grupo de Pesquisa em Computacdo Aplicada - Applied, como parte
do projeto inscrito na Chamada n. 03/2020 Produtividade em Pesquisa PROPESQ/PRPG/UFPB, cujo
cédigo € o PVP13499-2020. Gréficos com alguns dos resultados obtidos podem ser vistos no TCC
(https://drive.google.com/file/d/1IFX8NYxpUFbBx9OLZR3XG5qjohPMtC_1i/view?usp=sharing).
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