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Resumo: A literatura relata dificuldades encontradas no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Algoritmos e Estruturas de Dados (AED). Fatores complicadores apontados sdo o
ensino da disciplina logo no inicio do curso e a exigéncia de capacidades dos alunos, tais
como: alto nivel de abstracdo, pensamento critico, base matematica e légica; habilidades que
muitas vezes ndo foram desenvolvidas em anos anteriores de estudo. Uma proposta para
tentar minimizar esse problema é a utilizacdo de ferramentas graficas de apoio. No contexto
nacional do ensino da disciplina AED, a metodologia tem obtido resultados positivos. Um ponto
observado sobre as ferramentas existentes € que elas ilustram os diversos métodos de
ordenacéo de vetores de modo genérico, independentemente de suas particularidades. Deste
modo, este trabalho tem como objetivo apresentar e avaliar Kloss, uma ferramenta gréafica para
0 ensino de algoritmos de ordenagdo desenvolvida no ambiente Scratch. A ferramenta
apresenta as animacdes dos métodos de ordenacao Bubble Sort, Insertion Sort e Quick Sort.
Kloss foi empregada no ensino do conteddo, na disciplina Algoritmos e Linguagem de
Programacéo Il, em um Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. A partir
dessa utilizacdo, foi feita uma avaliacdo quantitativa de Kloss, que obteve como resultados
aproximadamente 80% de aceitacdo nos quesitos interface gréafica e usabilidade.

Palavras-chave : Algoritmos de Ordenacdo. Ferramenta grafica. Processo de Ensino-
Aprendizagem. Computac¢éo. Estrutura de Dados.

Abstract: In literature there are reports about the difficulties encountered in the process of
teaching and learning in the algorithms and data structures (ADS) course. The complicating
factors are pointed out as teaching the subject in the beginning of the formative process, and
students’ capacity requirements, such as: high levels of abstraction, critical and logical thinking,
as well as a mathematical base; skills that often have not been developed in the previous years
of study. One proposal to minimize this problem is the use of graphical support tools. In the
domestic context of teaching ADS, such a method has obtained positive results. One thing that
was observed about the existing tools is that they illustrate the various methods of vector sorting
in a generic way, regardless of their respective particularities. Therefore, the aim of this study is
to present and evaluate Kloss, a graphical tool for teaching of sorting algorithms developed
within the Scratch environment. This tool introduces the animations of the methods Bubble Sort,
Insertion Sort, and Quick Sort. Kloss was employed in teaching the content, in the subject
Algorithms and Programming Languages Il, in a technical course of information technology
integrated to the regular high school curriculum. Based upon this, a quantitative evaluation of
Kloss was made, which achieved results of approximately 80% of acceptance regarding the
graphical interface and its usability.
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1 INTRODUCAO

Nos cursos da area de computacdo, existem disciplinas iniciais que se
fazem pré-requisito para outras de periodos seguintes por desenvolverem
habilidades e ensinarem conceitos que serdo essenciais para essas mateérias.
Dentre elas, esta a disciplina de Algoritmos e Estruturas de Dados (AED), na
qual muitos alunos apresentam dificuldade, e que possui altos indices de
reprovacao. A titulo de exemplo, um levantamento realizado pela Universidade
de Sao Paulo (USP) revelou que de 2010 a 2014 o indice de reprovagcao na
disciplina de Introdugdo a Programacdo (também denominada de Algoritmos)
foi de 30%, chegando a ultrapassar os 50% em alguns casos (BOSSE, 2015).
Além de ser um fator dificultador para disciplinas posteriores, tal situacao
aponta para problemas no processo de ensino-aprendizagem da disciplina
enfrentado em diversas instituicdes de ensino.

Dentre o0s principais complicadores do processo de ensino-
aprendizagem da disciplina AED podem ser destacados a falta de pré-
requisitos, que ndo foram desenvolvidos em fases iniciais (GOMES e
MENDES, 2007) e o fato de que tais

disciplinas sdo ministradas seguindo uma progresséo encadeada por
fatores logicos e didaticos dos conteldos. Isto é, a transmissdo do
conteldo é realizada em etapas interdependentes e a assimilacdo do
conhecimento apds cada etapa é importante, pois cada uma dessas é
pré-requisito para o entendimento da préxima (Gomes da Costa,
2011, p. 3, apud Silva e Janior, s.d)

A disciplina AED tem como objetivos: i) apresentar e desenvolver as
bases de algoritmos, que sdo um esquema de resolugdo de problema; e ii)
ensinar estruturas de dados, que sdo um modo particular de armazenamento e
organizacdo de dados em um computador, exemplos delas sdo vetores e
pilhas. Partindo desses dois conteudos, sdo ensinadas ainda matérias que o0s
relacionam, como €& o caso dos algoritmos de ordenagdo, que utilizam
estruturas logicas para o arranjo de vetores.

No ensino desses métodos de ordenacdo de dados, sdo apresentados
primeiramente métodos de facil implementacdo, como o Bubble Sort, que

funciona pela comparagao entre elementos consecutivos; posteriormente, sao
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ministrados métodos mais elaborados, como o Quick Sort, que utiliza
particionamento por recursividade.

E encontrada grande dificuldade nessa etapa, tanto nos métodos
elementares, que necessitam da capacidade de abstracdo e conceitos basicos
de algoritmos, como nos métodos mais elaborados como o Quick Sort, que
necessitam tanto do entendimento dos métodos mais simples como de
conceitos mais complexos como de recursividade.

Uma das propostas para solucionar os problemas encontrados no
processo de ensino-aprendizagem da disciplina AED € a utlizacdo de
ferramentas graficas (SOARES, 2004). H& diversas ferramentas construidas
para o ensino da disciplina, porém elas apresentam representacbes de
algoritmos de ordenacdo genéricas, que nao levam em conta as
particularidades de cada método, funcionalidade que possivelmente ajudaria na
compreensao do contedudo pelo aluno. Desse modo, este artigo tem como
objetivo apresentar Kloss, uma ferramenta grafica educacional para o ensino
de ordenacado de dados que tem enfoque na representacdo personalizada de
cada meétodo. A ferramenta permite ao usuario: i) realizar a entrada dos dados
do vetor a ser ordenado; e ii) visualizar as animacdes gréficas personalizadas
dos métodos elementares Bubble Sort e Insertion Sort, que representam os
elementos com tamanhos de acordo com seus valores, a fim de tornar as
comparacdes mais evidentes; e do método Quick Sort, que representam 0s
ponteiros e as particoes.

Outra caracteristica dessa ferramenta é a utilizacdo do ambiente de
desenvolvimento Scratch, juntamente com sua linguagem visual em detrimento
de linguagens de programacao como Java, sendo esta a mais utilizada dentre
as ferramentas existentes.

O artigo apresenta ainda o processo de aplicacdo e avaliacdo da
ferramenta e seus resultados. O presente trabalho esta dividido da seguinte
forma: na Secdo 2 sdo apontados os problemas enfrentados no processo de
ensino e aprendizagem da disciplina Algoritmos e Estrutura de Dados (AED).
Na Secdo 3 s&o discutidos alguns trabalhos correlatos. Na Secdo 4 sé&o
apresentados os objetivos do trabalho. Na se¢do 5 sdo mostrados os Materiais
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e Métodos, sendo esta dividida em apresentacdo do ambiente Scratch, em que
a ferramenta foi desenvolvida, e descricdo do processo de desenvolvimento da
ferramenta. Na Secdo 6 Kloss € apresentada. Na Secdo 7 € exposta a
metodologia utilizada para a aplicacédo e a avaliacao da ferramenta. Por fim, na

Secdao 8 estao as consideracdes finais e os trabalhos futuros.

2 ENSINO DE ALGORITMOS DE ESTRUTURA DE DADOS (AED)

Diversos fatores contribuem para a dificuldade no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina AED. Dois complicadores importantes, apontados
por Gomes e Mendes (2007), sdo o ensino da disciplina logo no inicio do curso
e a exigéncia de capacidades dos alunos como: alto nivel de abstracao,
pensamento critico, base matematica e légica, que muitas vezes nado foram
desenvolvidos em anos anteriores de estudo.

Outros fatores apontados pelos autores sédo: i) falta de motivacdo em
relacdo a disciplina, devido ao seu alto nivel de reprovacfes, que constitui a
crenca da disciplina como um dificil obstaculo a ser superado; ii) dificuldade
enfrentada devido a alta complexidade da sintaxe das linguagens de
programacao, uma vez que nao foram desenvolvidas para o ensino, e sim para
uso profissional; iii) utilizacdo de método de estudo baseado em ler e decorar,
que para certas matérias implica positivamente no aprendizado, ou a0 menos
nas avaliac6es de certas disciplinas, porém ndo na disciplina em questdo, em
que aprende-se por um meétodo pratico e intenso; e iv) falta de empenho em
adquirir as competéncias necessarias da disciplina pela pratica intensiva.

Mercado (2002), conforme citado por Silva e Junior (2012, p. 3), afirma
gue as ferramentas gréficas

“podem facilitar a percepcdo dos conceitos da disciplina por parte do
aluno, trazendo para o monitor do computador significativa
guantidade de estimulos (como imagens, textos e animacdes) que
eliminam as tarefas que exigem exercicio de processos repetitivos e
macantes. Assim, o aluno é estimulado a dar maior atencéo ao “Por
qué?”, “Como funciona?”, “O que é€?” de conceitos e de processos de
maneira projetada visando a facilidade de aprendizado”.
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Santos e Costa (2005), apontam outros fatores que tornam a utilizacéo
de ferramentas educacionais extremamente relevantes, como: i) o aluno se
interessa por aulas diferenciadas, assim, a utilizacdo das ferramentas além de
prenderem sua atencao, também influenciam positivamente nas avaliacdes; ii)
pode gerar uma economia de tempo que pode ser direcionada para maiores
explicacdes e resolugbes de exercicios, uma vez que o material didatico €
virtual, o que evita uma explanacdo exaustiva através do quadro-negro; iii)
permite ao aluno ter acesso ao material virtual para que possa estudar em
casa, e iv) facilita o processo de transicdo de educadores uma vez que existe
uma base pronta para ser apreciada, o0 que mantém a qualidade de ensino e
aprendizagem do conteudo.

3 FERRAMENTAS GRAFICAS EDUCACIONAIS PARA O ENSINO
DE AED

Alguns trabalhos propuseram o desenvolvimento de ferramentas gréficas
para o ensino de Estrutura de Dados. E dentre eles, alguns foram aplicados.
Séo eles:

a) ASTRAL - E um ambiente de programacao para producdo de animacdes de
algoritmos e estrutura de dados com propdsito instrucional. Foi desenvolvido no
Instituto de Computacdo da UNICAMP em 1995-97, utilizando a linguagem
Pascal. Essa ferramenta conta com a representacdo de uma grande variedade
de algoritmos, como arvores, grafos, algoritmos de ordenacdo, graméaticas
entre outros. A representacdo de ordenacdo de dados é feita por pontos e
barras. Foi aplicado em laboratério de software durante trés semestres com
sucesso. (GARCIA, REZENDE e CALHEIROS, 1997)

b) TBC-AED e TBC-AED/WEB - é um ambiente computacional didatico. Foi
desenvolvido em Java primeiramente em versao desktop, ja pensando em sua
portabilidade web. E composto, basicamente, pelos seguintes elementos: i)
links explicativos; ii) contetdo tedrico simples, que tem o importante papel de
ajudar o aluno a se familiarizar melhor com o assunto; iii) processo gréafico

passo a passo; e iv) legendas explicativas, que ilustram as etapas do processo
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de apresentacdo de algoritmos. Segundo o autor, sua aplicacdo apontou para
maior agilidade em aulas tedricas (conceituais), melhorando a visualiza¢do da
execucao de algoritmos e propiciando espaco para atividades de laboratorio.
(SANTOS e COSTA, 2005)

c) AESDA - é uma ferramenta grafica extensivel para o ensino de
algoritmos de ordenagéo e pesquisa com énfase na andlise da eficiéncia de
algoritmos. Essa ferramenta engloba basicamente as fun¢gbes do anterior,
porém apresenta diferenciais, como: i) visualizacdo animada do trecho de
codigo em execucdao; ii) grafico que compara a eficiéncia dos algoritmos; e iii)
ferramenta que permite que o usudrio incremente sua funcionalidade de acordo
com suas necessidades, sem necessidade de conhecer profundamente os
detalhes da tecnologia utilizada em seu desenvolvimento. Foi desenvolvida na
linguagem Java, juntamente com o framework JavaFX. N&o foi aplicada, porém
em sua avaliagcdo quantitativa obteve como resultados 95% de aceitagdo com
relacéo a facilidade de uso e 85% quanto a sua utilidade. (SILVA e JUNIOR,
2012)

d) ODIN - é um ambiente de apoio ao ensino de estrutura de dados que
propicia, especificamente, a visualizacdo grafica do funcionamento da lista
encadeada. O médulo da ferramenta responsavel pela parte de apresentacao
grafica das funcdes primitivas de lista encadeada é composto de trés partes: i)
painel que contém o codigo fonte de cada funcdo da lista; ii) painel onde sdo
representados os nos inseridos na estrutura de dados; e iii) menu composto de
varios botdes, que possibilitam a interacdo do usudrio com o ambiente. Foi
desenvolvido em Java e C++. (MADEIRA, SIMOES e MARTINS, 2012)

A Tabela 1 sintetiza a comparacéo das ferramentas para ensino de AED
descritas. Como pode ser observado, todas possuem representacdes gréaficas
e animadas, e quase todas abrangem o contetdo de ordenacdo de dados. E
ainda, a maioria apresenta visualizacdo de cddigo fonte, pode ser executada na
web e utiliza a linguagem de programacédo Java. Porém, somente uma minoria

apresenta conteudo teorico.
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Tabela 1 - Comparacéao entre ferramentas graficas educacionais para o ensino de AED

Critérios ASTRAL TBC-AED e AESDA ODIN
TBC-
AED/WEB
Apresenta o contetdo
o X X

tedrico
Po,s_sw representagoes X X X X
gréficas e animadas
Possui representacdes de

N X X X
ordenacgédo de dados
Apresenta cddigo fonte X X X
Pode ser executada na X X X
web
Linguagem utilizada Pascal Java Java Java e C++

Fonte: Elaboracdo da autora.

4 OBJETIVOS

Com base nos trabalhos descritos, este trabalho se propbe a
desenvolver e apresentar uma ferramenta de animacdes graficas para 0 ensino
de ordenacé&o de dados.

A ferramenta Kloss possui elementos parecidos com os dos trabalhos
apresentados, que sdo 0s seguintes: i) conteudo tedrico simples, que fornece
ao aluno explicacdes sucintas sobre cada método de ordenacao; ii) exibicdo do
codigo fonte em Java, que é a linguagem ensinada na instituicdo; iii)
visualizacdo grafica animada dos algoritmos passo a passo; iv) painel que
apresenta a explicacdo do passo em execucdo, a fim de facilitar a
compreensao das animacdes; V) legenda explicativa dos elementos da
animacao; e vi) botdo para avangar para o proOximo passo da animagao.

Suas diferencas em relacdo as ferramentas existentes se dao em dois
aspectos: i) as representagfes sdo personalizadas para cada método, levando
em conta suas especificidades; e principalmente, ii) utiliza o ambiente de
programacao Scratch, que é voltada o desenvolvimento de animacdes por
criangas, juntamente com sua linguagem visual em detrimento de linguagens
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de programacdo como Java, que foi utilizada na maioria dos trabalhos
apresentados anteriormente.

A linguagem escolhida para o desenvolvimento apresenta diversas
caracteristicas relevantes, como facilidade de utilizacdo devido a simplificacéo
de recursos, que fazem com que a programacao no ambiente demande menos

passos do que quando programada em Java, por exemplo.

5 MATERIAIS E METODOS

A secdo esta dividida em duas, na subse¢cdo 5.1 € apresentado o
ambiente em que foi desenvolvida a aplicacdo e na subsecdo 5.2 é

apresentado o processo de desenvolvimento da ferramenta.

5.1 Ambiente de desenvolvimento Scratch

O ambiente escolhido foi desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group
(LLK), grupo de pesquisa do MIT Media Lab, e possui as seguintes
caracteristicas: i) foi criado com o propdsito de introduzir a programacéo de
maneira facil e rapida para aqueles que ndo possuem nenhum tipo de
experiéncia no assunto (MALONEY, et al., 2010); ii) sua linguagem utiliza
blocos de comando para controlar objetos 2D denominados atores; iii) sua
linguagem é baseada em objetos, mas néo é orientada a objetos, uma vez que
ndo possui classes nem heranca; iv) apresenta inUmeros recursos para o
desenvolvimento de animacgfes, histérias interativas e jogos, por exemplo,
como suporte para a utilizacdo de sons e imagens, que inclusive, podem ser
criadas no ambiente; v) pode ser desenvolvida e acessada tanto em verséo
desktop quanto web; e vi) possui uma ampla comunidade ativa, que
compartilha seus projetos publicamente.
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5.2 Desenvolvimento da ferramenta

A elaboracéo da ferramenta Kloss foi realizada em quatro etapas. Cada
uma é detalhadamente descrita a seguir:

i) Desenvolvimento das telas iniciais — para a criacdo das duas primeiras
telas da ferramenta, que sdo compostas basicamente de botbes e textos, foram
utilizados atores, que foram criados ou a partir da biblioteca de imagens do
ambiente ou pelo editor de imagens integrado. As excecfes ao uso de atores
foram a utilizacdo da caixa de dialogo, para a entrada dos dados que compde o
vetor pelo usuério, e da representagcdo visual de lista, que tem a funcdo de
ilustrar o vetor que sera ordenado.

i) Criacdo dos elementos visuais das animacfes — para a criacdo dos
elementos que compde as animacdes graficas como, representacdo dos
elementos e dos ponteiros e legenda que explica cada uma das
representacdes, foram utilizados novamente atores. J& para o componente que
apresenta a explicacdo do passo em execucao foi utilizada a representacéo
visual de variavel como adaptacdo, uma vez que o ambiente ndo possui
campos de texto.

iii) Programacdao logica — para dar vida aos elementos criados na etapa
anterior, foram criados eventos para cada uma das acbes. Posteriormente,
essas acoes foram ligadas aos componentes das telas iniciais.

iv) Criacdo dos demais elementos das telas de animacdo foram
produzidos os elementos faltantes, como os painéis de conteudo didatico e de
codigo fonte. Para isso, utilizou-se a representacao visual de lista. A fim de
melhorar esteticamente esses componentes, foram utilizados outros atores em

conjunto.
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6 A FERRAMENTA KLOSS
A Figura 1 apresenta a tela inicial da ferramenta Kloss.

Figura 1 - Tela inicial da ferramenta

T
=" ~e

Digite os valores a Escolha o método
serem ordenados de ordenacao

{(de 1 a9}

vetor

Bubble
Sort

Insertion
Sort

Quick
Sort

+ length: 5

Ordenar

Ao acessar a tela inicial da ferramenta (Figura 1), o usuario digita os
valores na caixa de dialogo que surge, e estes sdo entdo captados e
apresentados na representacao visual de lista (no lado esquerdo da figura). O
usuario entdo, escolhe o método de ordenacdo e por fim, pressiona o botéo

“ordenar” a fim de prosseguir para a proxima tela (Figura 2).

Figura 2 - Tela de escolha de configuracéo

Deseja visualizar as animac¢odes de
modo pausado ou continuo?

Pausado Continuo

Prosseguir
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Na tela de configuracdo, o usudario faz a escolha de visualizar a
animacado de modo pausado ou continuo mediante o pressionamento do botao

respectivo a escolha. E assim, prossegue para a tela seguinte clicando no
botdo “prosseguir”.

Figura 3 — Tela de animacao grafica do método Bubble Sort

=" e

Bubble sort - este método consiste na troca de valores entre posigdes
consecutivas, fazendo com que os valores mais altos “borbulhem" para o fim,

_Cr.lmplexidade - melhor: Ofn); médio: O(n?}; pior: O(n?)

Comparacoes: 5

3 I++}f .

£i=0; i<v. 4
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R 1); )

C

<

GO i (v ] > vIi+=1IN
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«

0 1

]

il vil= vk

4<7 - MANTER

0 Comparagéo O Ordenado

Figura 4 — Tela de animacéao grafica do método Insertion Sort

o4
L)

m
-
-

Insertion sort - consiste na insergéo de elementos a frente do sub-arranjo ordenado
localizado no inicio do vetor.

Complexidade - melhor:

Comparagdes: 8

g

I+

[ codigo-fonte em Java

public void
insertion(v[1){

for {int i=1; i<v.length;

2 i++){

3

4 int j=i-1;

B while( | >=0 && v[j] >
aux){

6 v [i+1]1= v [il;

T

length: 11

~e

&dio: O(n?); pior: O(n?)

C

@

4] 1 2 E] 4

compara com posicao 1

Oenm verficacdo © verificado
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Figura 5 — Tela de animacéao grafica do método Quick Sort

= ~®

Quick Sort - este algoritmo seleciona um elemento como pivd e divide o vetor dadg
ao redor do pivo escolhido, que a partir dele, o vetor € ordenado.

Complexidade - melhor: Ofn log n); médio: Ofn log n); plor: O(n?)
Comparagbes: 7

codigo-fonte em Java

1 public void quick{int v,
Int esq, int dir){

int i=esq, f=dir;

: f:
1
2]

-

H

i
3
4

'__!

O pivd vale 7

while (v[f] > pive){
length: 26 A

5
&
7
8
2
L+

O usuério é entdo direcionado para a tela de execugdo do método
escolhido. As Figuras Figura 3, Figura 5 e Figura 5 representam tal tela. Sendo
elas, respectivamente, dos métodos Bubble Sort, Insertion Sort e Quick Sort.

A tela é composta pelos seguintes elementos: i) painel que apresenta
breve explicacdo tedrica, complexidade e nimero de comparacgdes realizados;
i) codigo fonte em Java; iii) representacdo grafica e animada, em que 0s
elementos sofrem mudanca de cor e posicdo de acordo com 0S passos; iv)
legenda que explica o passo em execucdo; V) legenda explicativa dos
elementos da animacgédo; e vi) botdo para passar para o proximo passo, que
estd ativado caso o usuario tiver selecionado a opcdo “pausado” na tela
anterior.

Ao ser realizada uma comparacéo entre as trés telas, pode-se perceber
a caracteristica mencionada anteriormente, a personalizacdo das animagdes
de acordo com as particularidades de cada método. No Bubble Sort, os
elementos sdo destacados com cores e tamanhos diferentes a fim de tornar
mais evidentes as comparacdes; no Insertion Sort ocorre também a elevagéo
do elemento em comparacdo; e no Quick Sort, a animacdo representa 0S

ponteiros e particdes e informa no inicio de cada ciclo o valor do pivo.
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A qualguer momento da utilizacdo da ferramenta, o usuario pode
encerrar a aplicagéo clicando no botédo vermelho (localizado no canto superior
direito). Para reiniciar a ferramenta, deve ser clicado o botdo verde em formato

de bandeira.

7 APLICACAO E AVALIACAO DA FERRAMENTA

A aplicagdo da ferramenta foi feita na turma do 2° ano do Curso Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal do Parana,
Campus Paranavai. A classe, composta por 39 alunos, ja havia sido ensinada
anteriormente sobre o contetido por meio de aula expositiva com aplicacao de
atividade na disciplina de Algoritmos e Linguagem de Programacéo Il.

O processo foi dividido em trés aulas: Bubble Sort, Insertion Sort e Quick
Sort. Todas seguiram 0s seguintes passos: realizacdo de avaliacado diagndstica
acerca do tema da aula; exposicdo a frente da sala da animacao grafica do
método correspondente, sendo realizado sem demais explicagdes, para que 0s
alunos pudessem ter um primeiro contato com o algoritmo e pudessem
desenvolver ideias iniciais sobre sua logica; exposi¢cdo da animag¢do mais uma
vez, mas dessa vez com explicacbes sobre cada passo e sobre a logica ali
envolvida, sendo esse passo repetido quantas vezes fosse necessario, mas
respeitando o periodo de duragdo da aula; utilizagdo da ferramenta pelos
alunos; e por fim, realizacdo mais uma vez da avaliagcdo diagnostica. Na ultima
aula, foi realizada a avaliacao da ferramenta.

Na avaliacdo, os alunos responderam um questionario sobre a ferramenta,
que era composto por 6 afirmagées e um campo em que o aluno poderia
escrever observacfes. Para cada uma das afirmacdes, o aluno poderia
escolher entre as seguintes opc¢Oes: “Discordo Totalmente”, “Discordo
Parcialmente”, “Neutro”, “Concordo Parcialmente” e “Concordo Totalmente”. As
afirmacdes que compde o questionario, bem como os resultados da avaliacdo

sao apresentados na Tabela 2 e no Grafico 1, respectivamente.
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Tabela 2 - Afirmacg8es do questionario de avaliacao da ferramenta

Afirmacdes sobre a ferramenta

1 | Aferramenta apresenta uma interface limpa e agradavel.

2 | Aferramenta apresenta telas de facil compreenséo e utilizacao.

3 | Aferramenta representou um estimulo positivo que gerou em mim uma maior vontade
de estudar o conteudo.

4 | Seria interessante a utilizacdo de animacdes para o ensino de outros conteddos da
informatica.

5 | Seria interessante que a ferramenta fosse expandida para que englobasse outros
contelidos da disciplina.

6 | Eu consideraria utilizar a ferramenta para estudo extraclasse.

Gréfico 1 - Resultados da avaliacédo
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Com base no Gréfico 1, pode-se analisar que a ferramenta foi bem
avaliada nos quesitos (1) interface, (2) facilidade de compreensédo e (3)
utilizacdo e na possibilidade de sua expansdo de forma que englobe mais
contetidos da informética, com 79% de respostas “Concordo Totalmente” para
a primeira afirmativa, e 82% para as duas outras.

Na afirmacdo 5 alguns alunos responderam “Discordo Parcialmente” e
“Discordo Totalmente”, acredita-se que esse desinteresse pela ferramenta ser
expandida para outros conteudos da matéria seja pelo fato de que eles
estavam finalizando a disciplina.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho apresentou Kloss, uma ferramenta gréfica
desenvolvida para o ensino de algoritmos de ordenacgéo. A ferramenta mostrou
um ponto importante ressaltado por Santos e Costa (2005), o maior interesse
dos alunos por aulas diferenciadas. A avaliacdo aplicada mostrou que 33% dos
39 alunos concordaram totalmente que a ferramenta representou um estimulo
positivo que gerou uma maior vontade de estudar o conteudo.

Pretende-se futuramente verificar de modo quantitativo, mas
principalmente, qualitativo a relevancia da utilizagdo da ferramenta Kloss no
ensino do conteddo de algoritmos de ordenacdo tendo como amostra as
avaliagcOes diagnésticas mencionadas na secao 7. Além disso, visa-se realizar
um estudo de comparacdo da utilizagdo da metodologia tradicional com a
metodologia alternativa, que utiliza a ferramenta Kloss.

Por fim, planeja-se argumentar sobre a interferéncia do ambiente de
desenvolvimento Scratch no desenvolvimento e na utilizag&do da ferramenta.
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