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Abstract. This work aims to present “Computacdo Plugada Ordenac¢do”, 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 Bell et al. (2011) 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
“Computacdo Plugada Ordenacdo”, um aplicativo Android desenvolvido com o
intuito de ensinar conceitos bdsicos da computagdo relacionados a algoritmos de
ordenacdo para criang¢as com 8 anos ou mais e jovens. A versdo atual é baseada na
atividade de algoritmos de ordenacdo do livro de computacdo desplugada de Bell et
al. (2011) 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 aceita¢do
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
computagdo desplugada auxilia no desenvolvimento de habilidades de comunicagdo,
resolucdo de problemas, criatividade e cognicdo num contexto significativo.

! Trabalho de conclusdo de curso, sob orientacdo da professora Ayla Débora Dantas de Souza Rebougcas
submetido ao Curso de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo do Centro de Ciéncias Aplicadas e Educagdo
(CCAE) da Universidade Federal da Paraiba, como parte dos requisitos necessdrios para obtencdo do grau de
LICENCIADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO.



A introducdo ao pensamento computacional na educacdo bésica € de suma
importancia, pois além de possibilitar aos alunos adquirirem conhecimentos na drea de
informatica, o pensamento computacional auxilia em diversas formas de resolu¢do 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 educacdo bdsica parece desejavel,
preparando as criangas para as demandas atuais e futuras de nossa sociedade do
conhecimento”.

Desta forma, mostra-se evidente que o ensino de conceitos da computacdo 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
computacdo, que sdo algoritmos de ordenacdo, para estudantes da educagdo bdsica. Isso é
feito plugando a atividade de algoritmos de ordenacao do livro de computacio desplugada de
Bell et al. (2011). Conforme destacado em site da UNICAMP? sobre essa atividade, em sua
versao original ela favorece o desenvolvimento das seguintes habilidades e competéncias
sugeridas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC?:

(EFO3MAO1) Ler, escrever e comparar nimeros naturais de até a ordem de
unidade de milhar, estabelecendo relacdes entre os registros numéricos e em
lingua materna.

(EFO4MAO1) Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até a ordem de
dezenas de milhar.

(EFOSMAO1) Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até a ordem das
centenas de milhar com compreensdo das principais caracteristicas do
sistema de numeragdo decimal.

(EFOTMAO3) Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o histérico, associd-los a pontos da reta numérica e utilizad-los em
situagdes que envolvam adi¢do e subtragdo.

(EFOTMAOS) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes
algoritmos.

A ferramenta proposta neste trabalho busca ensinar conceitos bédsicos da computagdo
relacionados a algoritmos de ordenagdo para criancas e jovens por meio de um aplicativo
interativo construido com base em atividade da computacdo desplugada. Desta forma,
busca-se destacar a importancia do ensino de algoritmos de ordenacdo, além de apresentar
conceitos e atividades relacionadas a algoritmos de ordena¢do de maneira atrativa para
criangas e jovens. Busca-se também pelo trabalho disseminar as atividades propostas por Bell
et al. (2011).

Diante disso, o inicio de desenvolvimento do aplicativo “Computacdo Plugada
Ordenacao” se fez com base na aplicacio dos conhecimentos adquiridos pelas pesquisas
bibliograficas, na utilizacdo do livro de computacdo desplugada, nas bases tedricas sobre o
pensamento computacional e em estudos feitos sobre as tecnologias necessdrias para o
desenvolvimento do aplicativo.

? http://desplugada.ime.unicamp.br/
3 http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf



Este trabalho é uma evolugdo dos trabalhos de conclusdo de curso de Gomes Neto
(2019) e Oliveira (2019), os quais tinham como foco um aplicativo referente a atividade
desplugada de niimeros 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 conclusdo de curso de Oliveira (2019), foi apresentada uma avaliacao
da primeira versdo do aplicativo Computacdo Plugada por meio de disponibilizagdo de
questiondrios online para estudantes e para professores de computacdo que ja possuiam
experiéncia com computacdo desplugada. Esta avaliacdo teve resultados positivos que dao
indicios de que o aplicativo pode ser adequado para utilizagdo individual ou em sala de aula.

No trabalho de Gomes Neto (2019) é apresentada uma nova versao de interface para o
aplicativo anterior ¢ com foco no publico infantil (criancas na faixa etaria de 7-9 anos de
idade). O aplicativo foi chamado de Computacdo Plugada Kids e essa proposta inicial de
interface foi avaliada por especialistas. Posteriormente, esse aplicativo tratado nos trabalhos
foi renomeado para “Computacio Plugada Bindrios”.

O presente trabalho se diferencia dos anteriormente mencionados por seu foco no
ensino de algoritmos de ordenacdo e se baseia em resultados destes trabalhos.

Para realizar uma avaliagcdo inicial do aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacdo”
foram disponibilizados dois questiondrios online. Um deles destinava-se a professores e
licenciados das dreas de computacao e educagao e outro era destinado a possiveis usudrios do
aplicativo. Os questiondrios foram elaborados buscando coletar opinides quanto a usabilidade
e sobre a possivel utilizagdo do aplicativo por estudantes da educagdo basica. No caso do
primeiro questiondrio, buscou-se também coletar impressdes dos profissionais sobre os
conceitos de algoritmos de ordenacdo apresentados no aplicativo. No caso do segundo
questiondrio, buscou-se também avaliar a percepcao de aprendizagem dos usudrios sobre o
conteudo trabalhado.

Este artigo estd organizado conforme descrito a seguir: na Secdo 2 € apresentada a
contextualizac@o sobre algoritmos de ordenacdo, apresentando os algoritmos de ordenacdo e
algumas ferramentas para apoiar o ensino de algoritmos de ordenacdo. Na Secdo 3 €
apresentada a metodologia para o desenvolvimento da soluc@o do presente trabalho. Na Secao
4 se encontra a apresentacdo do aplicativo, dos seus niveis e suas telas. A Secdo 5 apresenta
os resultados com base nos dados obtidos nas respostas dos questiondrios de avaliacdo do
aplicativo. Na Secdo 6 podemos encontrar as conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

2. Ensino de Algoritmos de Ordenacao

O ensino de algoritmos de ordenag¢do € de suma importancia, pois sem o uso da ordenacgdo
seria mais dificil realizar tarefas que envolvem a localizagdo de uma informacdo. Além de
facilitar a procura de informacdes, a ordenacao auxilia na identificag@o de valores mais altos e
mais baixos. E importante também destacar que o ensino de algoritmos de ordenagio auxilia
na escolha e identificacio de métodos de ordenacdo mais ripidos e eficientes, desta forma
fazendo com que se gaste menos tempo para ordenar as coisas [Bell et al. 2011].

Existem vdarios tipos de algoritmos de ordenagdo. Entre eles estdo: ordenagdo por
insercdo (insertion sort) e ordenagdo rapida (quicksort).

Conforme apresentado por Bell et al. (2011), quando utilizamos o algoritmo
“insertion sort’, n0s vamos removendo cada objeto de um grupo desordenado e o inserimos
na sua posicdo correta em uma lista ordenada. A cada inser¢do, 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 entdao 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. No livro foca-se em pesos para fazer a ordenag¢do dos mais leves e mais pesados, mas
no aplicativo decidiu-se utilizar cartas nas ordenacdes.

Existem diversas ferramentas para ensino-aprendizagem de algoritmos de ordenacao.
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 comparagdo de algoritmos de ordenacdo de dados Insertion Sort, Selection Sort,
BubbleSort, MergeSort, HeapSort e QuickSort para alunos da drea de computagado 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 programagdo Java e o ambiente de desenvolvimento NetBeans.

Battistella, Wangenheim e Wangenheim (2012) desenvolveram um jogo para ensino
de algoritmos de ordenac¢do chamado SORTIA, onde o aluno deve simular manualmente o
processo de ordenacdo 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) apresentaram um jogo denominado RPG4Sorting, que
€ um jogo educacional para auxilio ao ensino de métodos de ordenacdo. 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 ordenagdo visando um aprendizado colaborativo.

Delfino, Rebougas 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 dindmica. O aplicativo permite a visualiza¢do do cédigo fonte
do algoritmo na linguagem de programacdo Java. Além disso, demonstra o passo a passo do
algoritmo de acordo com os ndmeros passados pelo usudrio, sendo assim uma forma
dindmica de demonstrar o algoritmo. A tecnologia escolhida para o desenvolvimento do
aplicativo foi o Android.

Johansson e Flor (2018) apresentaram uma ferramenta grifica para o ensino de
algoritmos de ordenagdo chamada KLOSS. Esta ferramenta apresenta animacdes 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 Informética Integrado ao Ensino Médio.

Um outro trabalho relacionado, embora ndo diretamente associado a algoritmos de
ordenagdo € o de Werlich et al. (2019), onde € apresentado um estudo de caso realizado com
dois objetos de aprendizagem para ordenacao 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 acima e este trabalho, é que o
“Computacdo Plugada Ordenacdo” foi criado com base em uma atividade do livro
computagdo desplugada sobre algoritmos de ordenacdo e tem como publico-alvo estudantes



da educaciao basica (o que ndo é o foco de todos os trabalhos apresentados), além de se focar
em dois algoritmos de ordenacdo: o Quicksort e o Insertion Sort.

E importante destacar que ndo foi encontrado nenhum outro trabalho com foco no
ensino de algoritmos de ordenagdo a partir da busca realizada com a chave "ordenagdo" 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 Soluciao

O caminho metodolégico que orientou a constru¢do desse aplicativo foi o livro de
computacdo desplugada. As bases tedricas sobre pensamento computacional foram obtidas
por meio de pesquisa bibliografica e por meio da anélise de trabalhos anteriores com base no
site Computagio Plugada®.

Buscou-se inicialmente 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 ordenacdo que supra as necessidades de ensinar
conceitos bdsicos da computagdo para criancas e jovens.

Posteriormente, foi realizada pesquisa e estudo para definir as ferramentas necessarias
para a constru¢do do aplicativo e para a sua prototipagem de telas. Desta forma, de inicio o
Android ficou definido como sistema operacional padrdao da ferramenta produzida no presente
trabalho. Para a implementacdo foi utilizado o ambiente de desenvolvimento Visual Studio
Code e o React Native. Segundo Eisenman (2015), o React Native é um framework
JavaScript que permite a constru¢do de aplica¢des nativas para os sistemas iOS e Android. O
React Native’ visa tornar o processo de desenvolvimento mais facil e possibilita a cria¢do de
aplicagdes 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, o que faz
com que se crie aplicativos nativos que ndo comprometam a experiéncia dos usudrios.

Para o desenvolvimento foi utilizada a linguagem de programacgdo JavaScript, que é
uma linguagem de programacdo que apresenta caracteristicas dindmicas e que tem como
objetivo principal oferecer melhor interatividade as paginas construidas [Oliveira 2020].

Antes de iniciar o desenvolvimento em si e apds o levantamento de informacgdes sobre
os conteudos a trabalhar no aplicativo, foi realizada a prototipagem de telas. A ferramenta
definida para a prototipagem de telas foi a aplicagdo web Figma, que conforme destacado no
site da Organizacdo Figma®, é uma ferramenta de design online que auxilia a colaboragio em
equipe colocando todos na mesma pégina, facilitando a comunicacio e o feedback. O Figma
foi utilizado para a cria¢do do protétipo das telas da aplicagao visando uma melhor orientagdo
para o desenvolvimento do aplicativo e evitando retrabalho no desenvolvimento. Apds a
definicdo e reunides de discussdo sobre cada nivel do aplicativo, ele era implementado e
voltava-se a prototipagem das telas do nivel seguinte. O protétipo final de telas da aplicacdo
esta disponivel no Apéndice A.

A prototipagem e o desenvolvimento do aplicativo se fizeram com base na aplicagdo
dos conhecimentos adquiridos pelas pesquisas bibliograficas e estudos feitos sobre as
tecnologias utilizadas e cddigos pré-existentes referentes ao aplicativo Computacado Plugada -
Bindrios disponivel no GitHub’.

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

> https://reactnative.dev

¢ https://www.figma.com/organization/

7 https://github.com/pluggedcomputing/binary-numbers



Apo6s a finalizacdo da construcdo de um protétipo do aplicativo com os quatro niveis
inicialmente previstos, foi realizada uma avaliacdo do aplicativo junto a professores,
licenciados das areas de computacio e educacdo e possiveis usudrios. Essa avaliagdo foi feita
através do levantamento de dados por meio de questiondrios online elaborados no Google
Forms®. Foram produzidos dois questiondrios, os quais encontram-se nos Apéndices B e C.

O questionario disponivel no Apéndice B teve como publico-alvo professores e
licenciados e buscou coletar impressdes sobre os conceitos de algoritmos de ordenacdo
apresentados no aplicativo e a opinido dos participantes quanto a possivel utilizacdo do
aplicativo “Computag¢do Plugada Ordenacdo” como ferramenta de ensino de algoritmos de
ordenacdo para alunos da educacio bésica.

O questiondrio disponivel no Apéndice C buscou coletar informagdes do ponto de
vista de usudrios sobre a usabilidade, aparéncia e avaliacdo da percepcdo de aprendizagem
apos a utilizagdo do aplicativo.

Os dois questiondrios 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 para alguns contatos e grupos via mensagens de
WhatsApp.

4. O Aplicativo Computacao Plugada - Ordenacao

O aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacao” visa ensinar conceitos basicos dos algoritmos
de ordenacdo para criancas e jovens, a fim de apoiar seu aprendizado. Além disso, como sera
apresentado a seguir, o aplicativo busca ensinar sobre algoritmos, mas sem utilizar linguagens
de programacdo, desta forma buscando um aprendizado mais intuitivo até para pessoas que
ndo entendem da érea.

O codigo fonte do aplicativo pode ser encontrado no GitHub 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 programacdo JavaScript, como
apresentado anteriormente.

A primeira versio (0.1) do aplicativo pode ser baixada no endereco
https://drive.google.com/drive/folders/10Y 7PbRFcHscSpXgiBWywN2j-mXr 6BnH?usp=sha
rin ou diretamente pela Google Play:
https://play.coogle.com/store/apps/details ?id=br.ufpb.dcx.computacaoplugada.sortingalgorith
ms. O aplicativo também possui um video de apresentacio da sua execug¢do que estd
disponivel em: https://youtu.be/YNb84QvMc3Y.

Para a primeira versdo do aplicativo “Computacdo Plugada Ordenac¢do” foi escolhida
a atividade “O mais leve e o mais pesado—Algoritmos de Ordena¢dao” da segunda parte do
livro, 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 importincia da utilizacdo de métodos
inteligentes para executar tarefas rapidamente. Segundo o proéprio livro, a atividade pode ser
aplicada para criangas a partir de 8 anos e estd correlacionada a disciplina de matematica,
desenvolvendo as habilidades de ordenar e comparar. Por meio do aplicativo, através de
atividades interativas, o usudrio pode ver como funcionam os métodos de ordenacgdo e obter
feedback automdtico sobre seus erros e acertos ao ordenar nimeros dispostos em cartas.

¥ https://www.google.com/forms/about/
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https://drive.google.com/drive/folders/1oY7PbRFcHscSpXgiBWywN2j-mXr_6BnH?usp=sharing
https://youtu.be/YNb84QvMc3Y

O aplicativo em questdo ndo estd utilizando nimeros acima de uma dezena para
contemplar criancas a partir de 8 anos, desta forma facilitando a assimila¢do do conteido
abordado no aplicativo. Entretanto, o aplicativo em suas futuras versdes pode ser evoluido
para contemplar nimeros maiores nos exercicios apresentados.

Em cada nivel sdo apresentadas atividades que foram baseadas no livro computacao
desplugada e adaptadas para cartas ao invés de pesos, de maneira que o objetivo de cada
exercicio seja preservado. O aplicativo possui diversos niveis para facilitar o ensino e tornar o
aprendizado simples e eficaz, de maneira que o aluno vd aumentando os seus conhecimentos
a cada nivel. Uma descricdo dos niveis planejados e implementados até entdo pode ser
encontrada no Quadro 1.

Quadro 1. Descricao dos niveis dos exercicios planejados para o aplicativo e implementados
na versao 0.1

Nivel Descricao

Nivel 1 - Introducao O usudrio conhece conceitos bésicos dos
algoritmos de ordenacdo, como o seu
propdsito e a sua importancia.

Ao final desse nivel, € apresentada uma
questdo de mudaltipla escolha sobre o
conteudo.

Nivel 2 - Ordenacio por Insercio E apresentado o conceito basico do método
de ordenacdo por Inser¢do (Insertion Sort).

O usudrio deve responder 2 questdes de
multipla escolha e para finalizar o nivel é
exibido um video sobre a atividade.

Nivel 3 - Quicksort E apresentado o conceito basico do método
de ordenacdo rapida (Quicksort).

O usudrio deve responder 4 questdes de
multipla escolha e para finalizar o nivel é
exibido um video sobre a atividade.

Nivel 4 - Comparagao dos Algoritmos Apresenta comparacao dos algoritmos de
ordenac¢do abordados no aplicativo,
possibilitando ao aluno refletir sobre o
tempo e quantidade de comparagdes
necessarias ao utilizar cada método de
ordenacao.

Possui um video e 3 questdes de multipla
escolha.




Nas Figuras 1, 2 e 3 apresentadas a seguir podemos observar algumas das telas do
aplicativo. Na tela de introdugao (Figura 1), ao acessar o nivel 1 o usudrio ird ver inicialmente
a tela de explicagdo e introdug¢do ao tema algoritmos de ordenacdo, com uma simples
explicacdo sobre para que servem os algoritmos de ordenacdo. Logo apds as telas de
introducao, € realizado um simples exercicio contendo uma questdo de multipla escolha para
a finalizacdo do nivel.

&« Introducao &« Introducao &« Introducao
Classificar listas de itens como livros nos ajuda a
d encontrar as coisas rapidamente, e também facilita a la

identificago de itens especificos de cada lista

Voce sabia que os computadores s&o muitas vezes
utilizados para colocar coisas em algum tipo de
ordem? Por exemplo, podem colocar nomes em
ordem alfabética, e-mails por data, ou itens em

ordem numérica.

Frequentemente, os computadores devem ordenar
listas de coisas. Por que é importante colocar as
coisas em ordem?

Selecione a opgdo correta

Para encontrar as coisas rapidamente

Leia atentamente cada quadro de informagdes.
. A Para deixar as coisas desorganizadas
Em seguida, arraste a carta para o lado e vera as

proximas instrugdes.

Leia atentamente cada quadro de informagdes.
Em seguida, arraste a carta para o lado e verd as
préximas instrugdes.

Figura 1. Telas de explicacao e de exercicio (Nivel 1 - Introducao).

Na Figura 2 sdo ilustradas as telas exibidas quando o usudrio 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 préximo serd liberado para o usudrio até que finalize todos os niveis.

© ‘WL Q39%

Parabéns!!!

Parabéns!!!

Parabénsl!!!

Parabéns!!!

Vocé tem ideia de como funciona a Ordenagdo
por Insergéo (Insertion Sort)

Vocé tem ideia de como funciona a Ordenagdo
Rapida (Quicksort)
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Figura 2. Telas de feedback apresentadas ao fim de cada nivel.




Na Figura 3 sdo ilustradas telas do aplicativo referentes as exibicdes de videos. Em
cada uma dessas telas o usudrio pode executar, pausar a execu¢ao do video, voltar ou adiantar.
Ele pode ainda aumentar ou diminuir o volume. Quando ele conclui essa atividade, seleciona
0 botdo “Ja Assisti” para seguir para a proxima tela do aplicativo.

& Ordenagé&o por Insergéo

Vocé notou que faz vérias comparagdes para
descobrir em qual posicdo iré colocar a carta? Veja o
video a sequir para aprender mais.

< Quicksort

Vocé notou que vai sorteando uma carta e depois
compara cada uma das cartas restantes com ela
para descobrir em qual posigao ira colocar a carta,
Veja o video a sequir para aprender mais sobre o

&« Comparagéo dos Algoritmos

o o

Veja o video a seguir para saber quantas.
comparagdes séo realizadas pelos algoritmos e qual
& 0 algoritmo mais rapido.

método de ordenagao Quicksort

porInsercdo ﬁ] ?

C.puTagEo Plugad

Ordenagdo

Figura 3. Telas de exibicao de videos do aplicativo para os Niveis 2, 3 e 4, respectivamente.
5. Resultados de Avaliacoes do Aplicativo
5.1 Avaliacao Realizada por Professores ou Licenciados

A avaliacdo aplicada por meio de um questiondrio (Apéndice B) a professores e licenciados
da 4rea de computacdo e educacdo buscava coletar informacdes sobre os participantes (como
sua formacdo e seu nivel de familiaridade com o conteido algoritmos de ordenacgdo) e
também buscava coletar impressdes sobre os conceitos de algoritmos de ordenacdo
apresentados no aplicativo e a opinido dos participantes quanto a possivel utilizacao do
aplicativo “Computag¢do Plugada Ordenacdo” como ferramenta de ensino de algoritmos de
ordenacdo para alunos da educacdo basica. Foram obtidas 6 respostas, sendo 4 de professores
de computagdo (P1, P4, PS5, P6) e dois (P2 e P3) que ndo sdo da drea. Dentre os participantes,
5 tinham formacgdo (curso superior, licenciatura ou pds-graduagdo) em dreas da computacio
(P1, P2, P4, PS5 e P6) e 1 tinha formagdo na area da educacdo (P3). Dentre eles, apenas 1
possui experiéncia em ensino na educagdo basica (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. O Quadro
disponivel no Apéndice D detalha o perfil dos participantes.

Para realizar a avaliacdo, 4 dos participantes (P1, P2, P5 e P6) instalaram o aplicativo
e completaram todos os niveis e 2 participantes (P3 e P4) fizeram a avaliacio com base em
um video demonstrando todos os niveis do aplicativo e disponivel em:
https://youtu.be/YNb84QvMc3Y.

Sobre o ensino de algoritmos de ordenacdo em alguma disciplina, 4 professores (P1,
P4, P5 e P6) j4 ensinaram algoritmos de ordenacdo em disciplina do ensino superior, 1 (P3) ja
ensinou em disciplina da educacdo bdsica e 1 ndo ensinou (P2), porém conhece o conteiddo
algoritmos de ordenagao.


https://youtu.be/YNb84QvMc3Y

De acordo com os participantes que responderam este questiondrio, todos
consideraram que os conceitos de algoritmos de ordenagdo apresentados no aplicativo estio
corretos e apropriados, embora algumas melhorias no texto possam ser feitas ainda. Um
exemplo de resposta para essa questao estd apresentada a seguir:

“Sim, e a forma de apresentar bastante diddtica para nivel de ensino bdsico ou
para introduzir/motivas (sic) o tema em turmas de ensino superior.” (P5).

No questiondrio, perguntou-se se achavam que o aplicativo poderia apoiar na
compreensdo de algoritmos de ordenacio por parte de estudantes da educagdo basica e todos
responderam que achavam que sim, conforme ilustrado pelas respostas abaixo:

“Sim, esse aplicativo poderd ser capaz de auxiliar no aprendizado de
algoritmos de ordenagdo, porque é uma forma mais pratica (sic) e o contetido
de video ficou muito diddtico.”(P2).

“Acredito que sim, jd que apresenta o tema de forma mais liidica, sem entrar em
detalhes de programagdo que seriam mais complexos [...]” (P5).

“Sim, pela linguagem mais simples seria uma otima ferramenta para apoiar o
entendimento de algoritmos de ordenagdo por estudantes da educagdo bdsica.”
(P6).

Ao serem perguntados sobre a chance de indicar o aplicativo para estudantes da
educacdo bédsica em uma escala de 0 (Nenhuma) a 10 (muito alta), 4 participantes (P1, P2, P3
e P5) indicaram o Nivel 10 e 2 (P4 e P6) indicaram o Nivel 8, o que mostra que em sua visao
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), foram obtidos
os resultados mostrados na Figura 4.

6 respostas

3
3
2 (33,3%)
2
1(16,7%)
1
0{(0%) 0(0%) 0(0%) O0(0%) O0(0%) O0(0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | I | | | ] | |
0 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10
Nio gostel de Adorei

farma alguma

Figura 4. Nivel de satisfagcao dos professores e licenciados quanto ao aplicativo Computacao
Plugada Ordenacao.

Fonte: O Autor.



Com relacdo aos pontos positivos e sugestdes de melhoria indicados, alguns deles
foram sobre a aparéncia do aplicativo e apresentaciao dos textos utilizados. Alguns exemplos
de respostas que ilustram esses pontos estdo apresentados a seguir:

“[...] Para o objetivo do TCC, estd excelente. Posteriormente, se der, sugiro
interagir com pessoas com formagdo em Design. Eles vdo ter sugestbes para
melhorar bastante a experiéncia do usudrio.” (P1).

“A aparéncia do aplicativo estd muito boa [...]” (P2).
“A cor do aplicativo, poderia ser mais "chamativa".” (P3).

“As letras poderiam ser maiores para facilitar a leitura. [...]” (P6).

Foi reportado um problema relacionado ao desempenho do aplicativo, como podemos
Ver a seguir:

“Tive apenas um pequeno bug no final do Nivel 3. Depois de reiniciar o
aplicativo, funcionou normalmente.” (P1)

De maneira geral, pelas respostas obtidas, acredita-se que o0s participantes se
mostraram satisfeitos com o aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacdo”, embora ajustes
devam ser feitos para levar a melhorias.

5.2 Avaliacao Realizada por Usuéarios

O questiondrio (Apéndice C) disponibilizado aos possiveis usudrios do aplicativo foi aplicado
a fim de obter informacdes sobre a sua usabilidade e percep¢do de aprendizagem relativo ao
conteido algoritmos de ordenacdo apds a utilizacdo do aplicativo. Foram obtidas 14
respostas, sendo 10 homens e 4 mulheres, com idade entre 13 e 29 anos. Dentre os usudrios
que responderam o questiondrio 57,1% sao estudantes de computagdo ou 4dreas afins, 14,2%
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. O Quadro disponivel no Apéndice E detalha o perfil
dos usudrios participantes.

Dentre os usudrios que responderam o questiondrio, 57,1% nunca estudaram
algoritmos de ordenagdo, por isso relataram que ndo conheciam suficientemente o contetido
algoritmos de ordenacdo. 28,6% relataram que ja estudaram algoritmos de ordenacdo em
disciplinas do ensino superior, 14,3% estudaram o conteido em disciplinas da educacgdo
basica e apenas 7,1% nao estudaram algoritmos de ordena¢ao em nenhuma disciplina, porém
jé 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), foram obtidas as respostas ilustradas pelo grafico mostrado na Figura 5. Como se
pode observar, a maioria das respostas foi positiva. Apenas 1 participante apresentou resposta
neutra (Ul) mas viu-se que este participante ndo chegou a completar nenhum nivel do
aplicativo por sua resposta a questdo 6 do questiondrio.



14 respostas

10,0
7.5
50
4 (28,6%)
25
0 (0%) 0 (0%)
0,0 | |
1 2 3 4 5
Contribuiu Pouco Contribuiu Muito

Figura 5. Percepcao do quanto o aplicativo contribuiu para o aprendizado dos usuarios em
uma escala de 1 (Contribuiu pouco) a 5 (Contribuiu muito).

Fonte: O Autor.

N

Alguns exemplos de justificativas oferecidas pelos estudantes referentes a resposta
ilustrada na Figura 5 foram:

“Ajudou a se ter uma nogdo sobre o assunto” (U3).

“Contribuiu muito pois eu ndo sabia absolutamente nada sobre algoritmos de
ordenacdo, depois que li os videos aprendi e entendi super rdpido” (US).

“Como jd tenho um conhecimento do assunto o app me fez recordar sobre o
mesmo.” (U6).

Analisando as respostas, pudemos observar que o aplicativo auxiliou tanto quem ndo
tinha nenhum conhecimento sobre algoritmos de ordenagdo quanto aqueles que ja tinham, ja
que se mencionou que este lhes ajudou a relembrar o assunto.

Quanto a usabilidade do aplicativo, 71,4% dos usudrios que participaram da pesquisa
responderam que o aplicativo € muito facil de ser utilizado (Nivel 5) e apenas 4 (U1, US,
U13 e Ul4) escolheram o Nivel 4, o que foi um resultado muito positivo. Esse resultado pode
ser observado na Figura 6.



14 respostas
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Figura 6. Grafico referente a questao sobre a usabilidade do aplicativo. Nivel 1 (Muito dificil) ao
Nivel 5 (Muito facil).

Fonte: O Autor.
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Dentre as sugestdes de melhoria quanto a aparéncia do aplicativo, algumas foram
referentes ao tamanho e apresentacdo dos textos ou as cores utilizadas, conforme ilustrado
pelas respostas:

“Minimalismo == maiorUsabilidade” (U1).
“Melhorar o fontSize dos textos [...]” (U2).

“Deixar as perguntas mais visiveis, em negrito por exemplo ou em destaque na
tela.” (U9).

“[...] Talvez se colocasse mais algumas cores.” (U12).

De maneira geral, foram obtidos vérios feedbacks positivos relatando que o aplicativo
possui 6tima aparéncia, como ilustrado pelas respostas apresentadas a seguir:

“ndo tenho sugestdo, a aparéncia estd étima” (US).
“Ndo, o aplicativo jd estd muito bom.” (U8).
“Por mim ndo mudaria nada. Achei otimo como estd” (U14).

Foi reportado um problema de desempenho do aplicativo referente a um erro durante a
sua execucdo como podemos observar a seguir:

“Sim. Ao receber o feedback quando conclui um nivel, se eu usar o botdo de
"back" do celular, ele volta pra questdo que acabei de fazer, e se eu clicar mais
uma vez ele mostra a splashscreen.” (U2).

Em relacdo ao problema relatado pelo usudrio (U2), espera-se que o eventual
problema seja resolvido em versdes futuras do aplicativo.

Por fim, foi observado que de maneira geral os usuarios se mostraram satisfeitos com
o aplicativo, como podemos observar pelo grifico mostrado na Figura 7, que ilustra as



chances de indicacdo do aplicativo pelos usudrios para estudantes da educacdo bédsica com
escala de 0 a 10. Apenas um usudrio (U13) fez uma avaliagdo de nivel baixo (3) neste item e
talvez o que possa ter influenciado sua escolha tenha sido o fato de ter sido o unico a utilizar
o aplicativo pelo PC (provavelmente por emulador) ao invés de diretamente por meio de
dispositivo mével. No entanto, € importante também realizar estudos com mais estudantes da
educagdo basica para fortalecer os resultados encontrados até entdo e que nido podem ser
generalizados dado o tamanho da amostra realizada.

14 respostas

8
6
4
2 1(7,1%)
0(0%) 0(0%) O (0%) - 0(0%) 0(0%) O (0%)
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nenhuma Muito alta

Figura 7. Grafico referente a possibilidade de indicacao do aplicativo pelos usuarios para
estudantes da educacao basica de 0 (Nenhuma) a 10 (Muito alta).

Fonte: O Autor.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi apresentado o aplicativo “Computacdo Plugada Ordenacdo” que foi
construido com o intuito de facilitar a aplicacio da atividade de computacdo desplugada de
algoritmos de ordenacdo para criangas e jovens. No trabalho em questdo foram apresentadas
algumas de suas telas, seu processo de concep¢io e desenvolvimento, descri¢des dos niveis
atuais do mesmo e as ferramentas que foram utilizadas para a sua implementagdo. Foi
também apresentado o resultado de uma primeira avaliacdo através de questiondrios online,
aplicado com professores, licenciados e também com possiveis usudrios do aplicativo.
Pode-se concluir que de maneira geral os resultados da avaliagdo do aplicativo
“Computacdo Plugada Ordenacdo” foram bastante positivos e que os participantes da
avaliacdo de maneira geral consideraram que o aplicativo pode ser ttil para o ensino de
algoritmos de ordenacdo para estudantes da educagdo bésica. No entanto, é importante
envolver em avaliagdes futuras mais professores e estudantes atuando nesse nivel da educacao
e realizar algumas melhorias quanto a aparéncia, alguns textos utilizados e possiveis defeitos
relatados durante a execucao do aplicativo, embora o estudo inicial tenha sido ttil no sentido
de verificar os conteidos apresentados junto a profissionais e licenciados das dreas de
computagdo e educagdo e para se verificar a percep¢do de aprendizagem junto a possiveis
usudrios do aplicativo. Além disso, se faz necessario também uma avaliacdo sobre como o
aplicativo seria utilizado em uma sala de aula convencional por professor da educacio bésica.
No futuro, pretende-se adicionar mais métodos de ordenacdo e evoluir o aplicativo
para contemplar nimeros maiores, adicionar atividades mais interativas e rankings com



pontuagdo, em busca de melhor interagdo e maior engajamento dos usudrios. Outros trabalhos
futuros planejados sdo outras avaliagdes com diferentes publicos (especialmente com criangas
e adolescentes entre 8 e 14 anos) que sdo o publico-alvo do aplicativo a fim de coletar mais
informacdes sobre a sua utilizacdo e percepcdo de aprendizagem, além de verificarmos
também a percep¢do de mais professores atuando na educacdo bdsica. Também como
trabalhos futuros pretende-se realizar a implementagdo de melhorias e corre¢cdes de possiveis
defeitos.
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Apéndice A - Protétipo Final do Aplicativo no Figma

Figura 8. Telas de Inicio e Selecao de niveis.

Compuvutacdo
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Y
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Nivel 3 Nivel 4
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Fonte: Imagens do projeto do protétipo de telas do aplicativo Computacao Plugada
Ordenacao no Figma
<https://www.figma.com/file/EVOpWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa% C3%A7 % C3%A30-Plugada-
Ordena%C3%A7 % C3%A30>
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Figura 9. Telas de explicacao e de exercicio do nivel 1.
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Fonte: Imagens do projeto do protétipo de telas do aplicativo Computagcao Plugada
Ordenacao no Figma
<https://www.figma.com/file/EVOpWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa% C3% A7 % C3%A30-Plugada-
Ordena%C3%A7 % C3%A30>
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Figura 10. Telas de explicacao e de exercicio do nivel 2.
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._./ para descobrir em qual posigdo ira colocar
a carta? Veja o video a seguir para
f /1 aprender mais.
\ ° Vocé tem ideia de

como funciona a

, Ordenagéo por
Insergao
(Insertion Sort)

- e

Fonte: Imagens do projeto do protétipo de telas do aplicativo Computacao Plugada
Ordenacao no Figma

Selecione a opgédo correta

A



https://www.figma.com/file/EV0pWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa%C3%A7%C3%A3o-Plugada-Ordena%C3%A7%C3%A3o
https://www.figma.com/file/EV0pWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa%C3%A7%C3%A3o-Plugada-Ordena%C3%A7%C3%A3o

Figura 11. Telas de explicacao e de exercicio do nivel 3.

Agora vamos conhecer o
métode de ordenacéo répida
(QUICKSORT)

As cartas menores ficam a esquerda e as
maiores ficam a direita da carta nimero 4.

QE: BEE

Observe gue 0s nuMeros gue estdo a esquerda
do ndmero 4 j4 estdo ordenados.
Agora so precisamos ordenar 0s nimeros que
estédo a direita do ndmero 4.

olElejo

Considere o conjunto de cartas abaixo
& que esta desordenado.

2jolelolojola

Considerande o grupo da esquerda da carta 4,
vamos sortear outra vez uma das cartas.
Por exemplo: suponha que a carta sorteada
seja a carta ndmero 2.

Considerando o grupo a direita da carta 4, Vamos
sartear outra vez uma das cartas.
Por exemplo: a carta sorteada fol a carta nimero 5.
‘Agora vocé deve comparar todas as outras cartas
com a carta nimero 5.

WVamos sorlear agora uma das cartas.
Suponha que seja sorteada a carta nimero 4.
Agora vocé deve comparar todas as cartas com a
carta nimero 4.

JBREEE

Observando as cartas abaixo...
Qual o carta que vai ficar a direita da
carta2?

olo

[\

Observando as cartas abaixo...
Quais cartas sdo menores que a carta
namero 47

ajolelolofa

Selecione a opgéo correta

Observando as cartas abaixo...
Qual carta ficaria & esquerda da carta 57

8 &

Selecione a opgao correta

L Nenhuma

./

Selecione a opgdo correta

-—,
»
L

J

e

n

~
L/

—
»
£
@
L/

,_\
o
sn
~
J

Segundo o método de ordenagio que estamos
utilizando, os nimeros menores ficam a
esguerda e os nimeros maiores ficam a direita.

Z

Segundo o método de ordenagdo que
estamos utilizando, os nimeros menores
ficam a esquerda € os nimeros maiores ficam
a direita. Portanto as cartas 6 e 7 ficaram a
direita da carta 5 e nenhuma carta ficara a
esquerda.




Considerando o grupo que restou, vamos Observando as cartas abaixo... Vool notou que val sarteando uma
sortear outra vez uma das cartas. Qual carta ficaria 4 esquerda da carta 7 ? ;
Por exemplo: suponha que a carta sorteada Observe agora que todas as cartas estdo carta & depois compara cada uma

seja a carta numero 7. ordenadas. das cartas restantes com ela para
descobrir em qual posicdo ird

colacar a carta. Veja o video a
0 et s eprnder s sobra
9 m método de ordenagdo Quicksort.
0 alolo]6]6]o)

Selecione a opgao coreta

[' Nenhuma J

Vocé concluiu o
nivel 3!

. Vocé tem ideia de
] como funciona a
Ordenagao
Répida(Quicksort)

Parabéns

Fonte: Imagens do projeto do protétipo de telas do aplicativo Computacao Plugada
Ordenacao no Figma
<https://www.figma.com/file/EVOpWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa% C3%A7 % C3%A30-Plugada-
Ordena%C3%A7 % C3%A30>
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Figura 12. Telas de explicacao e de exercicio do nivel 4.

Agﬂl‘ﬂ vamaos comparar os
métodos Ordenagio
por Insercao e Quicksort

£ bem mais facil encontrar informagdes
quando elas estdo ordenadas. Vocé j&
imaginou como seria dificil encontrar o
significado de uma palavra em um
dicionario se as palavras ndo estivessem
em ordem alfabética?

Veja o video a seguir para saber guantas
comparagdes sdo realizadas pelos
algoritmos e gual € o algeritmo mais
rapido.

BB8e0H

De acordo com o video, qual métedo de
ordenacdo foi o mais répido ?

De acordo com o video, qual método de
ordenagdo demanda mais comparagdes ?

Por isso & importante a utilizacao da
ordenacio, pois facilita a localizagao de
uma informagéo especifica e também a
identificagdo de informagdes duplicadas
(ex: um nome que aparece mais de uma

vez em uma lista).

Selecione a opgdo correta

.L Quicksort J

Selecione a opgao correta

Quicksort J

—\

L/

L Ordenagio por Insergao

[ Ordenagao por Insergao J

0s computadores gastam muito tempo
ordenando as coisas. Para fazer isso de
forma mais rapida, eles devem ser
programados. Deve-se especificar o
passo a passo que sera seguido para
resolver o problema da ordenagéo.

Vimos que a ordenagao pode ser feita de
varias formas. Essas formas de ordenar
s&0 chamadas de algoritmos de
ordenacdo. Vimos, por exemplo, no Nivel
2 o algoritmo de ordenagdo por insergdo
(Insertion Sort) & no Nivel 3 o algoritmo
de ordenagao rapida ou Quicksort.




A ordenagao por insergao pode ser um
dos métodos mais lentos, porém ele pode
ser (til em situagbes especiais.

Ele pode ser utilizado por exemplo, para
colocar listas pequenas em ordem
quando ja estdo quase ordenadas.

Wocé lembra que no método de
ordenag&o Quicksort a gente dividia o
conjunto de ndmeros em grupos menores
e, em seguida ficava repetindo o mesmo
passo a passo até o conjunto de nimeros
ser ordenado?

Esse conceito é chamado de recursédo.

010

Vocé notou que para ordenar com o
Quicksort a lista era dividida em partes
menores e se aplicava em cada parte o

mesmo lipo de ordenagdo?

Segundo observamos no video e sequndo
estudos da Ciéncia da Computagao, o
Quicksort é mais rapido que a Ordenagao
por Insercio.

Se vocé tiver de mandar um computador
colocar em ordem alfabética 1000 fichas
e quiser que isso seja feito mais rapido,
qual algoritmo utilizaria?

Quicksart

outros

Selecione a opgdo correta

[ Ordenacéo por Insergéo J

Lembre que em cada ordenagio se
escolhia uma carta e se via quais as
carlas menores e as maiores que ela até
que restasse apenas uma carta. Esse
principio de dividir o problema em partes
até resolvé-lo por completo é chamado de
Divisao e Conquista.

Q-G
g
g @

Vocé concluiu o
nivel 4!

Entende que alguns
0 . algoritmos de

ordenagao sdo mais

eficientes que

Tem nogides sobre o
conceito de
recurséo e sobre a
abordagem de
dividir e conquistar

Parabéns

Fonte: Imagens do projeto do protétipo de telas do aplicativo Computacao Plugada
Ordenacao no Figma
<https://www.figma.com/file/EVOpWzS1sRs14PD5XodvU2/Computa% C3% A7 % C3%A30-Plugada-

Ordena% C3%A7 % C3%A30>
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Apéndice B - Formulario de Avaliacao do App Computacao Plugada Ordenacao
por Professores ou Licenciados

ot trarg] Formuliic de Aamlinglio 3o Spz Compuisdiic Pugds Dris-egio sor PFrofessscrss Ss Comauisclic oo Losrcisdos & Cdncis de .

Formulario de Avaliagdo do App
Computagdo Plugada Ordenacao por
Professores de Computacao ou
Licenciados em Ciéncia da Computagao
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1. LVocé conconda em faxer parie desta pesguiss coma voluntsrola) & parmite
que aE dados cokindos sepm utiEados maniendo o sgika sobne sua ioertioage?
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2. 2 Gual sua iciacke? *

3. Z Qual oseu géneno? *
Marrar apenas wma oval

. Maggiling

Prifine alio doei

4. 4 Chual sus formagio? (Mamue todss as opgies que se aplicam & complemente,
s for o coso) ®

Margia Bachis SUE S sblonT

[] Usheeinds s Cibneia S Compuasia

[[] Bascburd wom Clénch da Compinasia

[7] baestre e infermiscaiCibcin da Compotaslia s dieas afin.
[[] ormer em informbinent: itnei da Computagio su e alie
[T] maestre oo Educmslio cu s afii.

[7] Caremer em Educasio s deas efins.

MD

5. 5 Ha quanio tempo voob eeerce a profissio de professor na drea o
computacio? *

Marrar apenas ums oval

 Mures e o pcflaads de prefessoi 9e companesle
Hii 2 e G Meds
H B e G meees & ks de 2 e
o Hii 10 e s RO & ek de 5 ehos
Hil 20 ifedd S Saifiod & ek de 10 anes
Hil s de 20 anea
Custria:




fals e gl ds Epz s dm

e

b, & Woof @ utilizou slguma atividade de ComputagSo Desplugada com o5 SRuUS
aluncs? Sesim, [ realizou 2 atividade "0 mals ieve & 0 mals pesacda - Algorimos

de omenasio™? Se nbo utiizou nenhuma atividade, conhece essa atividade
desplugada sobne algaritmos. de odenag o

7. 7 ¥oob |8 ensinou sobne algorftmas de ordenagéo em alguma disciplina? *

‘izcil pods aelscicrar mals de o opglo.

Margia Bachis SUE S sblonT

|:| Sim, i encinel am discipling de Ensiso Suparier.
Dﬂnﬁmunm&muﬂh

[] wilin, mi conhegn & conteids "sigerimes de oedenngis’.

[[] il m i cusshega: sulic metasrents o conteids "sgeitnes de odemssie"
MD

. & Voo bem experidnca com ensing na Educac io Basica?
Marrar apenas wma oval

Sim

L

.
. Kl

9. 2.0 guanto vook eeplorou o apicative Computacho Plugada Ordenagia?
Marrar apenas wma oval
T Compatel sde os nivids
 Comphrte ik o nkel 3
' Comphitel pelo mentd melds dos sheets(Pelo menos o o nkal 2 fol conchaids)
T Comphitel apenas o nkal 1
&4 alhel o apleative, s sl completel nashem nise

© 5 vl akjum skdes complets de demostiegln sslie e s sl akuis
e et ek o sl

LT Y

-

T VT BT _5 T e SR L RO i o e



Fals Tr il " ds Bpz Flugads Cn " &

10. 0. Os conceitas de algaritmos de orderacio apresentados no aplcativa
Computago Plugads Ordenagio estio cometos e apropriados? Justifigue a
SUA PREDOSTE.

11.  N.\ook acha gue o aplcativa pode apolar na compreensdo de algoitmos de
orenagio por parte de estucanies. da educagio bésica? Justifigue a sua
resposta.

12. 12 Emuma escala de 3 a 10, gual a chanoe de voci indicar o aplicativo

*Computagho Plugada Ordenagho” para estudanies da educagio basia? *

Mavear apenas o s

o 1 2 3 & 5 & T B 9 10

) Circta e .

13, 13 Gulo tacll de usar voof achou o aplicative "Computagio Plugada
Croenacho™

Mavear apenas o s

ATV BT WIS TrO0 e R LSS RO T S o e




fals Tr gl " ds Bpz Fhugnds O " &

14. M. Visuaimenbe, quanto que a Aparéncia do aplcativo te agmda? *
daveEr spenas e v,

1 x 3 4 L]

wilis e ngradn M argiirda iz

15, 15 Vool temn alguma sugestio para malhomr a aparéncia do aplicative?
Dascresa neshe espago. Sua opinido ¢ de suma iImportincia *

Andlise da Exeougho

s cacon ezzre & 58 e o soscls doaslonte

16, 140 aplicativo "Computaria Plugads Ordenaciio” apreseniow algum probiema
durante sua execugio? Se sim, relate o eventual problema, *

17. 17 Emuma escala de 0a 10, o guanto vook gasiou do aplcativo *Computag o
Plugacs Ondenagio™ 7*

Murear Bpenas sina S

= Dot da .

10

Wi gratel de T akjuss

Bdinial

T VE YT BT W5 TrOl e Eh LS SO TS ol it



Tunar ¥ da B G Phugass O ™ £ [ o Cillrcin e .

18. 1B Deber aguil algum comentania, sugestho ou critica ao aplicative, mplicitando
O PONtoS Negalivos @ pastivas die utiiza- ko em ok o aula Ou COmD Necrsd
mmw*mlﬂW'

19. 1% Podemos enfrar am contato por &-mal pam esclanecer slguma resposta, se
neosssirio? Caso sim, por favor fomeca Nesse eS0a00 O SBU Nomae & &-mall.

20. 30 Caso deseje acrescentar alguma absenvacio ou comentario sobre questfes
arteriores o sobne o apicative O maneir geral, sprove e &ste ESOE00 DA
5o




Apéndice C

- Formulario de Avaliacao do App Computacio Plugada Ordenacao

por Usudrios

Formuiiria s cio App Cor Piugmda O el -]

Formulario de Avaliagao do App
Computagao Plugada Ordenagao por
Usuarios do Aplicativo

Ok, il col absenn dar.

Esse fermulilfio b cofmn chjetiva colelal a spinkls de wildos guanss b otllizecls g0
aplicities Computechs Pugada O e e i | parn auinliai o
e & ool opn el Gl od conoeilos apleados, umabldede, apaidnca & anilase
di srecicin do aplicativa

0 aplaties "Computesie Pigeds Oidetasls’ bash-io fi ok idade Se aborimes de
oidenagls & llwio Computecle Deiplogeds [ g \chess chunglugoed oroives:
et S LU Cunek oo el Taachis colluciss Siag| el 200 Lo Essa
puncha wai elstidn @l vl do link:

W o= e T T L T

atiddads fol adaptada. O aplicativo Andneid

Il i | g IR0

O link conblim & aiguivo italeder "agh" 4o aplicativa. Veok deee baboai @ infleler. Pede
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I dada dirh par st praservadi ¢ Sue @ et pesle feile pesguiin &
wishuiid i

Sol ket S i Nespeatas Seam Bam Hand it a1 il Gl
el sl o prepe.

Dorsicha i i pa Sl wil eontibuigla.

b galhoie

Term dit Consanimnis

X" . [ L] 4 naie poEaEr s il insdoe

1. Voo conconds em TRz part deshy pesquisa coms soluntirios) o permine
o 06 dedos coletados sejam utilizados mantenda o sigila sobee sub identidade?

Marcer spenes wma oval

Sem, mu sz
M, #ii il concnds

Mentificaghe do Codaboradar
Sez Rz daa ireedn 8 ozwr decos aobos = colEsoreor & pon pazardncis
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V' arTasiria de i App & Piugmds

2. Cual s idedeT ©
Dighs ury rdrmases: ind kosnda cusnice snae sool ism

3. Cllnarie

Marcer ipanes W oval

Fafmining
Prafiie nllo dibsd

4. Moceio g0 apaneing uliEzedo parn & evaliaigho: =
I i ma Lo Taied oo Cabolar & cosc eniza, mdips = rrodsls do dipoaliss.

o Limusirion do Aplos@o

5&mqﬂm¢b{ﬂu}wmnmm“m (Mo s DOdins &5

OPROes QU St ApEcEm & complemante, s for o caso) *

Verzl pocks e rrasls o umas seglls.
e e ot gue se ankcem

Dmﬂﬁfﬂ.ﬂﬂw-ﬂﬂmﬂw
[[] Auso{s) de bacha st sm Chnn da Computssis

[[] Absser{a) een bachselmdi o Stes de shermnte
DM}u_hmMEﬂ'ﬂhhd-w-miﬂ aflie
[[] Auso{a) e Educaghs ou dnees afina.

[[] s rmebuansies ) mom voemgoummsils 2o dirmas afiro.

[[] matessiaia) amm Licenecinmme ou dens sfins.

[[] P g rmchuam s ) o Ezermpant i E dhacsns e oo s wlleca

[ mhiserfa) e Ensires: Fundairessal

[[] Ahssr{u) de Esrns: i

&, Wi i tinha coreido Taler sobne Compuingba Desplugaca? *
IMarcr Boanses W oval

" Bden

I M
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I

Frrasria de g App & Piugmdu )

7. Voo i eshudou algoritmes de andenaq o om aiguma disciping?

Vool pocs sslsciorar T de o cpglo.

Margur lodns gue e apkoem
Dmu—uﬂnwuummnmuml
Dhﬂuﬂdnﬂﬂﬂhﬂmﬂuﬂ.

[[] bz, rivis ccombhnzz & comtmie "sgaitmas de ondesagis’.

[[] e, wsber exsirinzes sisficimntwmne o exnteide "sionitme de oadenalo”

B. 0 gt wood epionou o aplcativg Computaslo Flugads Ordenaglo? *

Marcer spenss wma oval

| Carmpletl todon g nivids
| Complelsl ol e nbeel 3

r

Cmmpletel i mench metade dic nbets ek semmis ali o nhel 2 fal senehidn]
[ Completel apenas = kel 1

) el el o et o vl mbgum wides de demmeroi neclio sobie el mi ade
completsl nenhim nieel

Conceitas Aplicados

a

. O quano o apicativa contribuiu pam o seu sprendizaca sobie algortmos de
crdenagha? *

Marims ez wme s,

o

10, Jusstifiqui & Sun escoina na quissla anteriar. ®
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e Farrastaria s g dpp Mg O P Linusirio s Sploeve

1. 1. Voo scha qui & spicative pode apoisr ra compeeensio die algoritmos de
oedenagh por parte de esudantes da eoucegho Basica? Justifique o s
RSP

12 12 Emuma escela de O 8 10, qual o chance die vood indicar o aphcathe
“Computacio Flugads Ordena;lo” pam estudantes da sduceglic bision? *

Mas i aseney me ovw.

] i 2 - | 4 5 L] ? a 9 il

Lsabilidade

Emgls deaiiresis 8 svmlsr s soperilnc e do shins spie sn T
Flugsds Orisnachs.

T3 13, Gubo Thoi de usar ool achou o aplicative "Computacio Flugada
Crndenaglo™ *

Ma v aZeas LT Svi.

1 2 3 & H 4]

Muitn Difid Muilta il

Sachc cetinada & s oo
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AR P te s App Miugmda O P L

15 15 Voo tem aiguima sugestio para melnonan & apardncia oo apicatho?
ChESCPird NIESER S5pag0. 5un apiniio & de suma importincia

Andlise da
Smche chardiraedn § rauin gl da ceco sses 8 erkd e dn sassuck do azloae

15 14 O aplcativa “Computsglo Flugads Ordenalo” aprisentou aigum problema
durnne s eencuglo? Se Sm, neae o senhusl prosiema. *

17, 17.Em uma escala de 08 10, o quants vool gostou do apicative “Computagin
Fiugnda Crdenagho 7

Mariw azenes ume v

Pl st e oirm algusa

15 18, Dwind &qui Akgumn comenanic, Sugestho ou crilica &0 aplicatig, sxpicinndo
06 ponios negatives & positivos de utiizi-ie em saks de sula OU COMO FeCUTSD
adicional. Seu fesdback & muils mportanbe
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T Farrasirio 5 o App Miugmca pr Unusirion o Spkoeva

T3 1. Porcdhimds @rirsr &m Comabo por e-mesil pans escinrecer Sigum PEspostE, s
mﬁftﬁnmm’fmmq-nmwnmm-m

0. 20 Caso OSSR BCTESCEIET AlgLIMa ChsRrvachn ou COMBntAnio sobng quesiies

anerions cu sobne o apicativo de maneine geral, aprovee ESDE EERMID Para
Issa.

[ T

Google Formularios
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Apéndice D - Quadro de Descricdo dos Professores ou Licenciados

Quadro 2. Descricao dos participantes da avaliacao realizada com professores ou licenciados.

Computagdo, Mestre em
Informatica/Ciéncia da
Computagdo ou areas
afins., Doutor em
Informatica/Ciéncia da

Computagao ou areas afins.

Participantes Formacgao Idade [ Género Experiéncia com
Ensino de Algoritmos
de Ordenacio

P1 Doutor em 40 | Masculino | Ja ensinou em
Informatica/Ciéncia da disciplina do Ensino
Computagao ou areas afins. Superior.

P2 Licenciado em Ciéncia da 26 | Masculino | Nunca ensinou, mas
Computagao conhece o conteudo

“algoritmos de
ordenagao”.

P3 Licenciatura em pedagogia 25 | Feminino [ J4 ensinou em

disciplina da Educacao
Bésica.

P4 Doutor em 41 | Masculino | Ja ensinou em
Informatica/Ciéncia da disciplina do Ensino
Computacao ou areas afins. Superior.

P5 Doutor em 42 | Feminino [ J4 ensinou em
Informatica/Ciéncia da disciplina do Ensino
Computacao ou areas afins. Superior.

P6 Bacharel em Ciéncia da 35 | Masculino | J& ensinou em

disciplina do Ensino
Superior.




Apéndice E - Quadro de Descricao dos Usuarios

Quadro 3. Descricao dos participantes da pesquisa realizada com possiveis usuarios.

Usuarios | Nivel de Ensino | Idade | Género | Nivel concluido | Conhecimentos
do Aplicativo | sobre Algoritmos
de Ordenacio

Ul Aluno(a) em 19 Masculino | S6 olhou o Nao conhece
bacharelado em aplicativo ou suficientemente o
Sistemas de viu algum video | contetudo
Informagdes de demonstrag¢do | “algoritmos de

sobre ele, mas ordenagao”
nao completou
nenhum nivel

U2 Aluno(a) de 24 Masculino | Completou todos | J& estudou em
graduagdo em 0s niveis disciplina do
Licenciatura em Ensino
Ciéncia da Superior.(Ex:
Computacdo Estrutura de

dados).

U3 Aluno de 20 Masculino | Completou todos | Nao conhece
bacharelado em 0s niveis suficientemente o
ciéncia contetido
contabeis “algoritmos de

ordenagdo”

U4 Aluno(a) do 17 Masculino | Completou todos | Nao conhece
Ensino Médio 0s niveis suficientemente o

contetido
“algoritmos de
ordenagao”

U5 Aluno(a) de 20 Feminino | Completou todos | Nao conhece
graduagdo em 0s niveis suficientemente o
Licenciatura em conteudo
Ciéncia da “algoritmos de
Computagdo ordenagao”

U6 Aluno(a) de 29 Feminino | Completou todos | J& estudou em
graduagdo em 0s niveis disciplina do
Licenciatura em Ensino
Ciéncia da Superior.(Ex:
Computacao Estrutura de

dados).

u7 Aluno de 20 Feminino | Completou todos | Nao conhece
graduagdo em 0s niveis suficientemente o




fisioterapia conteudo
“algoritmos de
ordenagao”

U8 Aluno(a) do 13 Feminino | Completou Nao conhece
Ensino apenas o nivel 1 [ suficientemente o
Fundamental conteudo

“algoritmos de
ordenagao”

U9 Aluno(a) em 23 Masculino | Completou todos | J& estudou em
bacharelado em 0s niveis disciplina do
Sistemas de Ensino
Informagdes Superior.(Ex:

Estrutura de
dados).

ul10 Aluno(a) do 17 Masculino | Completou todos | Nao conhece
Ensino Médio 0s niveis suficientemente o

conteudo
“algoritmos de
ordenagao”

Ull Aluno(a) do 16 Masculino | S6 olhou o Nao conhece
Ensino Médio aplicativo ou suficientemente o

viu algum video [ conteudo

de demonstracdo | “algoritmos de
sobre ele, mas ordenacao”
nao completou

nenhum nivel

Ul12 Aluno(a) do 16 Masculino | Completou todos | Nao estudou em

Ensino Médio 0s niveis disciplina, mas
conhece 0
conteudo
“algoritmos de
ordenacao”.

Ul3 Aluno(a) de 18 Masculino | Completou até o | Ja estudou em

graduacdo em
Licenciatura em
Ciéncia da
Computacado,
Aluno(a) de
bacharelado em
Ciéncia da
Computagao,
Aluno(a) em
bacharelado em

nivel 3

disciplina do
Ensino
Superior.(Ex:
Estrutura de
dados) e ja
estudou em
disciplina da
Educacgao Basica.




Sistemas de
Informagdes

Ul4

Aluno(a) do
Ensino Médio

16

Masculino

Completou todos
0s niveis

Ja estudou em
disciplina da
Educacao Basica.




