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RESUMO

O uso da tecnologia no ambiente educacional esta crescendo e rompendo paradigmas na forma de ensinar e
aprender. A tecnologia esta presente em diversos setores da sociedade, assim como na educagdo. Muitos
alunos de tecnologia da informacdo possuem dificuldades para entender o funcionamento de algoritmos, a
maioria apenas decora o codigo, 0 que ndo é o ideal, pois em algum momento precisardo entende-lo para
melhor aplica-lo em alguma solucao. A partir disto, o presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento
e apresentacdo de uma ferramenta computacional para o ensino-aprendizagem dos principais algoritmos de
ordenacéo e pesquisa. O intuito do uso da ferramenta é permitir que o aluno compreenda o funcionamento dos
algoritmos de forma rapida e mais dindmica. Com isso professores e alunos da disciplina de Computacéo e
Algoritmos terdo um novo recurso para o0 ensino-aprendizagem desses algoritmos. O aplicativo tera trés
formas de visualizacdo / estudo dos algoritmos de ordenacgéo Insertion Sort, Selection Sort, Bubble Sort, Merge
Sort e Quick Sort, como também dos algoritmos de pesquisa, 0 Busca Sequencial e 0 Busca Binaria, todos na
linguagem de programacéo Java. A tecnologia escolhida para o desenvolvimento do aplicativo foi o Android,
usada para desenvolvimento de aplicativos moveis, sendo utilizado por milhdes de dispositivos como tablets
e smartphones. A utilizacdo da tecnologia como ferramenta de ensino pode facilitar ndo somente o
aprendizado do aluno, mas também ajudar o trabalho do professor, trazendo recursos que ele pode utilizar em
suas aulas buscando ao maximo o interesse e a atencdo dos alunos.

Palavras-chave: Insertion Sort. Selection Sort. Bubble Sort. Merge Sort. Quick Sort.
INTRODUCAO

O desenvolvimento de novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), como tablets,
notebooks e smartphones, vem mudando consideravelmente a forma como as pessoas estdo se comunicando
e a sociedade esta dependendo cada vez mais dessas inovacgdes tecnoldgicas. A tecnologia esta presente em
varios setores da sociedade inclusive na educagéo, seu uso vem inovando o processo de ensino e aprendizagem
rompendo paradigmas na forma de aprender e ensinar (MORAN, 1995).

No modelo tradicional de ensino o conhecimento é um objeto transmitido do professor ao aluno, sendo
o professor uma das melhores fontes de obter conhecimento, no entanto, com as inovacgdes tecnoldgicas,
existem varias maneiras de buscar informacgdes tornando o professor um mediador de conhecimento
(SANTOS et al., 2016).

O uso da tecnologia como ferramenta de ensino-aprendizagem pode ajudar ndo somente o aprendizado
do aluno, mas também o trabalho do professor, fornecendo a ele novas técnicas e ferramentas de ensino
buscando sempre 0 maximo de atencéo e interesse do aluno.
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Conforme Ascencio (2010), existem varios algoritmos para ordenar dados e fazer pesquisa por
determinado elemento em um conjunto de dados. Para finalidade de ordenacgéo existem diversos algoritmos,
dentre eles: Bubble Sort, Insertion Sort, Selection Sort, Merge Sort e Quick Sort. Para pesquisa a literatura
descreve algoritmos como Busca Sequencial e Busca Binaria.

Considerando as dificuldades encontradas pelos os alunos da area da computagdo no entendimento dos
algoritmos e da inexisténcia de uma ferramenta computacional que ajude no processo de aprendizagem do
mesmo, este presente trabalho tem como objetivo a apresentacdo e o uso de uma ferramenta computacional
para 0 ensino-aprendizagem dos principais algoritmos de ordenacédo e pesquisa. O aplicativo disponibiliza
duas formas de visualizacdo para os algoritmos. A forma detalhada com o auxilio do cédigo fonte do algoritmo
em Java, demostrando seu passo a passo através de interacbes com o usuario e a forma exibindo o histérico
do algoritmo de acordo com suas iteracGes. Sera disponibilizado ainda um referencial tedrico para cada
algoritmo com seus detalhes relevantes.

Alunos e professores da disciplina de computacao e algoritmos terdo com o aplicativo um novo recurso
de ensino-aprendizagem. O intuito do uso da ferramenta computacional é permitir que o aluno compreenda o
funcionamento dos algoritmos de forma rapida e mais dindmica.

METODOLOGIA

A pesquisa ¢ de natureza exploratoria e explicativa, onde procura-se levantar informacdes e analisar as
caracteristicas da ferramenta computacional de algoritmos, também foi realizada uma pesquisa bibliogréafica
sobre os principais algoritmos de pesquisa e ordenagao, buscando o entendimento detalhado do funcionamento
de cada um deles e sua literatura.

Para Andrade (2010), a pesquisa exploratéria compreende a obten¢do das informagdes e do
conhecimento sobre o tema da pesquisa, incluindo o auxilio na defini¢io dos objetivos e hipéteses. E o passo
inicial para toda pesquisa. Ja para a explicativa, define que nela deverd ocorrer a identificacdo, andlise e
avaliacdo sobre os fendmenos do estudo.

No inicio do projeto foi realizada uma pesquisa sobre os principais algoritmos de pesquisa e ordenacao,
buscando o entendimento detalhado do funcionamento de cada um deles. O entendimento solido da logica de
cada algoritmo foi essencial para o desenvolvimento das fung¢des do aplicativo, permitindo um ganho de tempo
na sua implementacdo. Posteriormente foi realizada uma pesquisa sobre a tecnologia utilizada no
desenvolvimento da ferramenta computacional. A tecnologia estudada foi o Android, uma das plataformas
mais utilizadas no desenvolvimento de aplicativos mobile.

Apos o estudo da tecnologia foram realizados o levantamento de requisitos e a prototipagdo do
aplicativo. Nessa fase do projeto foi desenvolvido a ideia geral do funcionamento da aplicagcdo, como
poderiamos desenvolver as telas e suas fungdes e determinar quais informagdes que o aplicativo poderia gerar
para o usudrio para enriquecer ainda mais o contetdo disponibilizado pela ferramenta.

O inicio do desenvolvimento do aplicativo foi adiantado, pois a medida que o estudo da tecnologia
utilizada estava avangando, foi aplicado o conhecimento dos novos recursos estudados para o
desenvolvimento da aplicagdao. Esse processo se estendeu por quase todo projeto, sendo implementado as
funcionalidades, realizagdes de testes e refatoracdes de codigo (melhorias no c6digo).

Algumas modificacdes como a melhoria de toda a interface da aplicagdo, tornando-a mais atrativa e
amigavel aos usudrios foram aplicadas. Estudos sobre as novas versdes do Android e seus recentes
componentes estdo sendo realizados para a implementacdo no aplicativo. Algumas refatoracdes no codigo
também foram aplicadas para se adequar e garantir o funcionamento destes componentes de interface com as
novas versoes da plataforma.

Uma nova funcionalidade que pretende comparar os algoritmos de ordenagdo, através da analise de
complexidade, para auxiliar os usuarios na compreensao da escolha e aplicabilidade dos algoritmos esta sendo
desenvolvida, bem como a implementacdo das funcionalidades dos algoritmos Merge Sort e Quick Sort,
concluindo assim a primeira fase de desenvolvimento do projeto. A proxima etapa consiste em avaliar o
conhecimento dos alunos da disciplina de computa¢do e algoritmos do Centro Universitario Catolica de
Quixada, disponibiliza-los o aplicativo por um determinado periodo para posterior avaliacao destes alunos e
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efeitos decorrentes do uso do aplicativo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o auxilio da ferramenta poderad ser possivel o entendimento dos algoritmos de ordenagdo e
pesquisa de forma mais rapida e dindmica, auxiliando assim no ensino-aprendizado dos algoritmos. Para a
aplicagdo foram desenvolvidos cinco algoritmos de ordenacdo: Insertion Sort, Selection Sort, Bubble Sort,
Merge Sort e Quick Sort e dois algoritmos de pesquisa: Busca Sequencial e Busca Binaria. Cada algoritmo
tem duas formas de visualizagdes, o passo a passo e o histdrico, ainda foi desenvolvido o referencial teorico
para cada algoritmo citado anteriormente.

A imagem a seguir ilustra a interface de algumas telas do aplicativo.

Bobble Son

» o
-e

Imagem 01: Tela inicial e telas do Bubble Sort

Uma grande vantagem da ferramenta € que o usuario podera fornecer de um a oito numeros e de forma
aleatoria, permitindo que o funcionamento do aplicativo seja de forma dindmica e ndo estatica, ou seja, a
execucdo do passo a passo e do historico serd de acordo com o0s numeros passados pelo usuario.

A imagens 01 mostra a tela inicial do aplicativo e as telas referentes ao algoritmo Bubble Sort. O
funcionamento do Bubble Sort é a troca dos valores das posi¢des consecutivas caso 0 primeiro seja maior que
0 segundo, fazendo com que o maior valor caminhe para a Ultima posi¢do do vetor.

A visualizacdo passo a passo permite que o usuario entenda cada passo que o algoritmo realiza para
atingir seu objetivo (ordenar os nimeros ou buscar por um determinado numero em um vetor). Um dos grandes
erros dos alunos € quererem decorar o codigo de cada algoritmo. O ideal é que o aluno entenda primeiramente
a logica de como o algoritmo funciona, qual a sua ideia principal. Ap6s o entendimento do funcionamento de
qualquer algoritmo o aluno sera capaz de transferir a ideia para o cddigo. A funcdo passo a passo ajudara o
processo de ensino-aprendizagem de cada algoritmo que o aplicativo disponibiliza.

A visualizacdo do historico mostra de uma forma resumida qual a ideia principal do algoritmo para
realizar sua tarefa. O histdrico permite que o usuario tenha a visualizacdo do que estad acontecendo com o
vetor, quais numeros trocaram de posi¢do (se houve trocas) no final de cada iteracdo do algoritmo. Nos
algoritmos de ordenacdo o usuario também terd o total do nimero de comparacdes e trocas que o algoritmo
fez ao completar sua execucao.

Para cada algoritmo que a ferramenta computacional oferece, o usuério tera uma tela de referencial
tedrico, com as devidas referéncias bibliograficas, permitindo que o usuério tenha informagdes relevantes
sobre cada um dos algoritmos. Com essa fungéo o usuério tera também um embasamento teérico de como o
algoritmo funciona.

Na funcdo comparacdo o usuario podera selecionar os algoritmos que desejar e realizar a comparagéo
entre o nimero de trocas e comparagdes que os algoritmos de ordenacédo fazem para alcangarem seus objetivos
(a ordenacéo dos numeros). Esta funcionalidade é baseada na analise da complexidade dos algoritmos.

O desenvolvimento da aplicacdo encontra-se em fase de concluséo restando apenas a fase de anélise e
avaliacdo da eficacia da ferramenta, onde serdo aplicados testes com alunos da disciplina de computacéo e
algoritmos da Unicatolica de Quixada, antes e depois do uso do aplicativo.
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CONCLUSOES

A partir dos estudos realizados sobre o uso de tecnologias na educacéo, da forma que estas atuam e 0s
beneficios que elas podem proporcionar, conclui-se que uma ferramenta que auxilie alunos e professores no
processo de ensino-aprendizagem pode auxiliar os professores tanto em sua metodologia aplicando novas
formas de ensino e interagcdo com seus alunos, como na obtencdo de melhores resultados, de forma mais eficaz
e dinamica. Ferramentas computacionais podem proporcionar aos alunos novas formas de obtencdo de
conhecimento, ndo descartando os métodos tradicionais de ensino como o uso de livros e pesquisas na internet,
mas elas somam-se proporcionando um aprendizado mais eficaz, dindmico, interativo e podendo proporcionar
conteudos que antes eram vistos como chatos e entediantes ou pouco compreensiveis em uma forma de
obtencdo do saber muitas vezes prazerosa e divertida.

A eficacia da ferramenta desenvolvida sera avaliada apds a aplicacéo dos testes com os alunos, ficando
para trabalhos futuros a apresentagéo dos resultados obtidos.
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