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RESUMO

A utilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OA) aliada a uma metodologia de ensino promete
diminuir as dificuldades enfrentadas por alunos em disciplinas como algoritmos e estrutura de
dados. Por serem disciplinas que exigem bastante capacidade de abstrair o conteido, o uso de
um OA em sala de aula pode ajudar a solucionar este problema. Assim, este relatorio
apresenta o processo de desenvolvimento de um software, denominado de LogicSort, que tem
como objetivo principal demonstrar, de maneira visual, o funcionamento dos algoritmos de
ordenacdo: Bubble Sort, Insertion Sort e Selection Sort.

PALAVRAS-CHAVE: Algoritmos de Ordenacdo. Ensino. Objeto de Aprendizagem.
Processo de Desenvolvimento.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - WBS da cONCEPGAOD 0O PrOJELO.....ccvveiicrieiieeiieeiesiee e ettt st 14
Figura 2 - Diagrama de Cas0S A€ USD .......cueiveiiiiieiieiiciesteesesee e sie e steesie e e sresnnesnaenne s 17
Figura 3 - Diagrama 08 CIaSSES.........ccueiiiiiiiiiieiti ettt 17
Figura 4 - Interface do LOGICSOIT .......c.oiiiiiiiieieeitesie e 18
FIQUIA 5 = ALGOIITMOS ....eeeiieeie ettt ettt e e e e s e sreeteaneesraeneeas 18
Figura 6 - Modo de exXibiGa0: NUMEIOS.........ccueiiiieiieie et ese et se e sre e e e e 18
Figura 7 - M0Od0 08 EUIGAD. .......ccueiuiiiiiiieieieie et 19
Figura 8 - M0odo de eXibDIGA0: BaITaS........ccooiiiiiiiiiiisiiiee e 20
Figura 9 - Modo de exibiGa0: GrAFICO .......ccciveiiiie i 20
Figura 10 - InformacBes dos algoritmMOS. ..........coviieiieii e 21



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Cronograma do desenvolvimento do SOftWare...........ccccecvevveveiiesecse e

Tabela 2 - Ferramentas



SUMARIO

1. INTRODUGAO . ..ottt n ettt sttt n st 10
2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA ...t 11
3. TRABALHOS RELACIONADOS.........ooomveieierieseseesiisseesisssessesssssssssssssssssssssesnaas 12
4, METODOLOGIA ......ooieeeeeeeeeeeeeseee e ses s ss st 13
4.1. FERRAMENTAS UTILIZADAS ......oooivieveeeeeeeeseeseessseesseessissseesssssssssssssssnssnsssnnons 14
5. ANALISE DO SISTEMA .....oviieieeeeevesseesseieseesesessessssssssssssssssssssssassssssssssssssnssnsssenees 15
5.1. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS ......ovviiirireeeisresseeeiessiesessssssessesssessensessaons 15
5.2. MODELAGEM DA FERRAMENTA .....oviiiiieeieeesesiessees s sssseessessssneensesnaons 16
6. DESCRICAO DO SISTEMA .......ovvoeeeeeeeeeseeseestessssseesssnssse s esas s 17
7. CONSIDERAGOES FINAIS ....ooooveeeeveeeeieeoeseesteessssseessinsss s assssssssssssssnssassennsens 21
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooovieveeeeeeeteeeeeseeeeseesienesssenssssssesns s 22



AGRADECIMENTOS

A Deus, por estar sempre conosco, tanto nos bons, quanto nos momentos de luta.

Aos meus pais Valberto Jose Aradjo de Almeida e Margarida Maria Nunes de

Almeida, pela contribuicdo que me proporcionaram para realizagdo de meus objetivos.

Ao professor Edson Holanda pelas leituras sugeridas ao longo dessa orientacéo e pela

dedicacéo.
Ao professor Adriano Santos pelas contribui¢fes dadas ao longo do curso.

Aos demais professores do curso de Licenciatura em Computacdo da UEPB, que

muito contribuiram com sua experiéncia e dedicacao.

A minha namorada, por ter me incentivado a concluir o curso e a ndo desistir nos

momentos dificeis.

Aos colegas de classe pelos momentos de amizade e apoio.



1. INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), em forma de relatério, foi
realizado como requisito para a conclusdo do curso de Licenciatura em Computacdo da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Ele descreve o processo de desenvolvimento de
um software, mais especificamente um Objeto de Aprendizagem (OA) voltado para o ensino

de algoritmos de ordenacao.

A proposta de criagdo desse OA surgiu, inicialmente, na disciplina de “Software
Educacional”. Como produto da disciplina foi desenvolvido uma primeira versdo do
LogicSort (ALMEIDA et al., 2012).

Ja com foco no TCC foi pensado em uma nova versdo do LogicSort com a
implementacdo de novas funcionalidades, tais como recursos de animacéo e graficos, além da
melhoria da sua interface gréfica. Isso foi feito buscando tornar o OA mais eficiente no
processo de auxilio das disciplinas.

As dificuldades no ensino de algoritmos se ddo pelo fato de exigir ndo s6 o
aprendizado de uma tecnologia, mas de um conjunto de habilidades como raciocinio Idgico,
competéncia para resolver problemas, além da capacidade de abstrair solugdes fazendo uso de
uma representacdo formal (SILVA et al., 2011).

A ndo utilizacdo de metodologias adequadas, ou de alguma ferramenta de apoio ao
ensino do professor diante de um contelddo que apresenta um alto grau de complexidade pode
causar problemas como a desmotivacdo, contribuindo dessa maneira para um maior

desinteresse por parte dos alunos.

Assim, é importante buscar alternativas para o ensino de contedos que exigem maior
concentracdo do aluno, como o uso de uma ferramenta de ensino que permite ao aluno
visualizar mais facilmente o assunto abordado contribuindo assim para diminuir o grau de

abstracéo.

Porém, ndo se pode afirmar que somente diminuir o grau de abstracdo de uma
disciplina ou conteudo implicaria, de fato, na motivacao do aluno. Para isso, faz-se necessario
0 uso de uma metodologia atrativa tal como a realizacdo de projetos reais de software fazendo
com que o aluno vivencie na teoria e pratica o seu processo de desenvolvimento (PEREIRA et
al., 2010).
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Tomando como base o problema exposto, foi colocado em prética o desenvolvimento
de um Objeto de Aprendizagem (OA) que é definida, segundo o Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE)*, como qualquer entidade, digital ou n3o, que pode ser usada,
reutilizada ou referenciada durante o processo de ensino como suporte tecnologico, auxiliando
alunos e professores no processo ensino-aprendizado. Um OA é uma ferramenta capaz de
prender a atencdo dos alunos e ao mesmo tempo facilitar a aprendizagem (SCOLARI et al.,
2007).

Pela experiéncia obtida na disciplina de Estrutura de dados, algoritmos de ordenacéo
requer um alto grau de abstragdo. Muitas vezes a complexidade de alguns métodos de
ordenacdo pode se tornar uma grande barreira para que o aluno compreenda o conceito do

algoritmo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Algoritmos de ordenacdo podem ser definidos como quaisquer algoritmos que, dado
um conjunto de elementos, ird coloca-los em uma determinada ordem (crescente ou
decrescente). A ordenacdo pode ser feita de forma completa ou parcial dos elementos.
Existem véarios métodos de ordenacdo, como por exemplo: o Bubble Sort, o Insertion Sort e 0
Selection Sort.

O Bubble Sort, ou ordenacédo pelo método da Bolha, percorre uma lista de n elementos
comparando os adjacentes (dois a dois) até que o maior elemento da lista chegue ao final. Este
procedimento é repetido nos n-1 primeiros elementos até que a lista esteja completamente
ordenada.

O Insertion Sort € um método de ordenacdo eficiente quando utilizado um conjunto
pequeno de elementos. Basicamente, o algoritmo percorre uma lista de n elementos da
esquerda para a direita, deixando ordenados os elementos mais a esquerda a medida que vai

avancando até chegar ao ultimo elemento.

O Selection Sort, ou ordenacdo por sele¢do, também é um método recomendado para
trabalhar com um conjunto pequeno de elementos. O algoritmo percorre a lista de n elementos

a procura do menor valor colocando-0 na primeira posicdo. Em seguida, repete esse

! Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) - http://www.ieee.org/portal/site/iportals/
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procedimento com os proximos n-1 elementos da lista e assim recursivamente até o fim da

lista.

Na modelagem do LogicSort, foi utilizado UML?, uma linguagem visual usada para
modelar sistemas computacionais e que vem sendo adotada como linguagem padrdo de
modelagem na engenharia de softwares. O uso de UML ajuda a definir as caracteristicas do
software como requisitos, comportamentos, estrutura logica, dindmica dos processos, etc.
Segundo a OMG?, os diagramas UML dividem-se em duas grandes categorias: estruturais e

comportamentais.

Para descrever o cenario que mostra as funcionalidades do sistema segundo o ponto de
vista do usuario é aconselhavel o uso do diagrama de casos de uso, um diagrama UML que,
de acordo com Sampaio (2007), tem como objetivo auxiliar a comunicacgdo entre o analista e
0 usudrio. Ja diagrama de classes € um diagrama estrutural que tem como objetivo descrever
os varios tipos de classes utilizadas pelo sistema, bem como os seus relacionamentos. E o

mais usado e conhecido diagrama UML.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Em “Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem para o Apoio a Disciplina de
Algoritmos e Programagdo” € descrito o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem para
0 ensino da linguagem de programacdo C (CHECHINEL et al., 2008). O artigo também
apresenta algumas observacdes sobre as dificuldades enfrentadas pelos estudantes no processo
de ensino-aprendizagem dos contetdos de programacao e quais materiais didaticos os alunos
apontam como Uteis para 0 apoio a esse Processo.

Ja em “SORTIA - Um Jogo para Ensino de Algoritmo de Ordenacéo - Estudo de caso
na Disciplina de Estrutura de Dados™ é apresentado o jogo de ordenagdo onde o estudante
realizard o papel do algoritmo Heapsort afim de vivenciar o processo de ordenagdo do mesmo
e apresenta a metodologia, bem como os resultados obtidos do estudo de caso realizado
(BATTISTELLA et al., 2012). O artigo também apresenta o impacto do jogo na motivacéo,

experiéncia de usuario e aprendizagem com a utilizacdo do jogo.

2 Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada.
¥ Organizacdo Internacional que aprova padrdes abertos para aplicacdes orientadas a objetos.
12



Enquanto em “A Avaliacdo do uso de Objetos de Aprendizagem na Educacgédo de
Jovens e Adultos” é destacado a satisfacdo do usuério com o uso de OA’s para 0 apoio no
processo de ensino de jovens e adultos, mostrando assim a possibilidade de reutilizacdo da
ferramenta em publicos alvos distintos (OLIVEIRA et al., 2011).

O que diferencia o LogicSort dos demais é o fato de ser um software que aborda o
aprendizado focando na ideia central dos métodos de ordenagdo de uma forma simplificada e
de facil entendimento. Ele utiliza técnicas como passo-a-passo, animacfes e graficos,
buscando assim a constatacdo pratica do que foi absorvido em sala de aula ou como forma de
revisar e fixar melhor a proposta de cada método. Sendo assim, o LogicSort utiliza de um
teste de mesa, que consiste em ilustrar todos os passos de um algoritmo, para realizar a
demonstracdo das funcionalidades de algoritmos de ordenacdo tais como Bubble Sort,

Insertion Sort e Selection Sort.

4. METODOLOGIA

Tendo em vista o trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) foi proposto o
desenvolvimento de um sistema, inicialmente idealizado na disciplina de Software
Educacional, onde foram utilizadas técnicas de Engenharia de Software focadas no
desenvolvimento de Software Educacional com o intuito de motivar os alunos no processo de
ensino-aprendizagem (PEREIRA et al., 2009). Assim, foi pensada a criacdo de um Objeto de

Aprendizagem (OA) voltado para o ensino de algoritmos de ordenacéo.

Definido o tema, realizou-se a etapa de concepgéo do projeto, ilustrado na Figura 1, na
qual foram elencados os requisitos constituintes e pertinentes ao projeto, definindo o publico

alvo, e questdes referentes a acessibilidade do software.

Tendo finalizado essa etapa, iniciou-se a fase de desenvolvimento do sistema e testes
da ferramenta. O projeto teve inicio em maio de 2013 e teve o fim de seu desenvolvimento em

junho de 2013, como ilustra a Tabela 1.
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Etapas 2013
Maio Junho Julho | Agosto | Setembro

Anélise de Requisitos X
Desenvolvimento do Software X X
Testes X X
Producéo do Relatério X X
Entrega do Relatério X
Apresentacao X

Tabela 1 - Cronograma do desenvolvimento do software

4.1. FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas ferramentas como o0 WBS Chart

PRO e o Astah Community, para a fase de planejamento, e o Eclipse, para a fase de

desenvolvimento do software.

O WBS PRO é uma ferramenta que possibilita a organizacdo e o gerenciamento de

projetos e ideias com grande facilidade. Com isso, foi utilizado para definir e agrupar os

elementos tanto de projeto quanto de modelagem de requisitos do software, como por

exemplo, a definicdo dos itens que compdem a janela do aplicativo, definicdo das etapas do

projeto. A Figura 1 representa o WBS da concepcdo do projeto.

Concepgio do
Projeto

Levantamento de Analize do Projeto I
Requisitos

Definigio do Tema I Identificagio do Definigio do
Objetivo & Publico Ambiente de

Alvo Aprendizagem

Figura 1 - WBS da concepc¢éo do projeto

O Astah Community é uma ferramenta de modelagem UML gratuita que possui

diversas funcionalidades, como a criagdo de varios tipos de diagramas (Classe, Caso de Uso,
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etc.), impressdo e exportagcdo das imagens dos diagramas, entre outras, além de possuir uma

interface de facil manuseio.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi necessaria a instalacdo do JDK 7, esta é
fornecida livremente pela Oracle, ja que € o Kit basico para o desenvolvimento de aplicagdes
Java que engloba compilador, interpretador e utilitarios. Junto a este kit, foi utilizado o
ambiente de desenvolvimento Integrado (IDE) do Eclipse, por ser uma ferramenta que

permite desenvolver aplicacdes em Java, além de diversas outras linguagens de programacao.

O Eclipse apresenta os recursos minimos para o desenvolvimento de aplicacdes, além
de possuir a funcionalidade de personalizacdo com a instalacdo de plug-ins adicionais, como é
o caso do WindowsBuilder, plug-in utilizado para criagdo da interface grafica.

Na Tabela 2, estdo dispostas as ferramentas utilizadas para a construcdo do OA.

Ferramenta Tipo Descricéo

WBS Chart Pro Objeto Modelagem de requisitos

Astah Community Objeto Modelagem da ferramenta

JDK 7 Obijeto Kit basico de desenvolvimento Java

Eclipse Objeto Ambiente de desenvolvimento

WindowsBuilder Obijeto Plug-in do Eclipse para o desenvolvimento de
interface grafica

Tabela 2 — Ferramentas

5. ANALISE DO SISTEMA

5.1. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O LogicSort é um objeto de aprendizagem para o ensino de algoritmos de ordenacgéo
que tem como objetivo auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, transmitindo a ideia
central do algoritmo. Para isso foram utilizadas de técnicas como passo-a-passo, podendo ser
visualizados em forma de nimeros, barras e graficos, bem como a possibilidade de navegar
entre as interagdes do algoritmo. Para permitir uma maior interacdo com o usuario, o software

permite que ele altere os valores da sequéncia que sera ordenada.
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O software foi desenvolvido para ser aplicado em aula por professores das disciplinas
de estrutura de dados ou algoritmos em cursos de computacdo, porém também pode ser
utilizado pelo aluno como forma de tirar davidas. O software é indicado para professores que
desejam uma metodologia diferente da abordagem tradicional de passar o conteddo como

também para aqueles alunos que desejam exercitar de forma mais pensativa.

Diante destes fatores foram definidos o0s requisitos do programa para O
desenvolvimento da interface grafica do OA de modo que o ajude a torna-lo mais eficiente no

processo de ensino-aprendizagem de algoritmos de ordenacéo.

5.2. MODELAGEM DA FERRAMENTA

O LogicSort foi desenvolvido na linguagem de programacdo Java por ser uma
linguagem robusta, que possui suporte aos principais conceitos de orientacdo a objetos,
favorecendo para a reusabilidade de codigo, sendo também, uma linguagem compativel com a
maioria dos sistemas operacionais existentes com o uso da sua maquina virtual, além de ser

uma das linguagens mais populares do mundo (Deitel, 2010).

A Figura 2 apresenta o diagrama das funcionalidades do LogicSort, na qual representa

as seguintes acbes que o usuario podera fazer no sistema:

e “Escolher Algoritmo” - indica que o usuario podera escolher entre os algoritmos
apresentados no programa, o que sera aplicado na sequéncia de nimeros;

e “Escolher Modo de Exibigdo” - indica que o usuario podera escolher o modo que sera
exibido a sequéncia de nimeros;

e “Escolher Velocidade de Exibigdo” - indica que o usuario podera escolher a velocidade
de exibicao das iteragdes do algoritmo;

e “Navegar pelos Estados” - indica que o usuario poderd navegar entre as iteracOes
realizadas pelo algoritmo na sequéncia;

e “Editar sequéncia de numeros” - indica que o usuario podera alterar os valores da

sequéncia de nimeros.

16



uc Diagrama de Casos de Uso )

-

Usuario

Escolher
Algoritmo

Escolher Modo
de Exibigao

Escolher
Velocidade de
Exibigéo

Navegar
pelos
Estados

Editar Sequéncia
de Numeros

Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de classes do LogicSort foi abordado com a perspectiva voltada para
implementacdo, sendo representado apenas a parte I6gica do sistema. Como pode ser visto no
diagrama apresentado na Figura 3, a classe “Algoritmo” representa que cada algoritmo possui
um nome ¢ pode ter nenhum ou varios Estados associados a ele. Ja a classe “Estado”
representa a sequéncia de nimeros, representados por um array, e os identificadores de quais
itens estdo sendo analisados pelo algoritmo que sdo representados pelas variaveis, “flagA” e

“flagB”, do tipo inteiro.

pkgDiagrama de Classes )

Estado

Algoritmo - listaDeMumeros - Arraylist(Integer)
- nome : String Possui P - flagh :int
1 0.7 | -flagB: int

Figura 3 - Diagrama de Classes

6. DESCRICAO DO SISTEMA

O LogicSort possui uma interface de facil entendimento, com cores neutras para evitar
um possivel cansago visual, importante para a aceitacdo do sistema (MOREIRA et al., 2010),

como ilustrado na Figura 4. Na qual consiste na tela de abertura do programa.
17



10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

< Inido < Anterior | Reproduzir > || Préximo > |

Figura 4 - Interface do LogicSort

A interface do LogicSort contém 3 elementos basicos: Uma barra de propriedades,
uma barra de navegacdes e um painel de exibicdo do conteldo. A barra de propriedades,
localizada na parte superior da janela, possui um campo de selecdo de algoritmo, onde
possibilita ao usuario escolher os algoritmos de ordenacdo que serdo aplicados na lista de

itens, como é mostrado na Figura 5.

st kb st

Bubble Sort

Insertion Sort
Selection Sort

I

Figura 5 - Algoritmos

Ainda na barra de propriedades, o usuario podera definir o modo de exibicéo,
escolhendo entre 0 “modo de Barras”, o “modo grafico” e o “modo nimeros”, como ilustrado
na Figura 6. O terceiro item da barra de propriedades permite controlar a velocidade em que a

lista de itens sera ordenada.

Ngnrih'nn: Modo de Exibicio: Mimeros Y] \c'elncidade: o
Barras
(Grafico
10 9 8 7 [+ 5 4 3 2 1
< Inico < Anterior | Reproduzir = | | Préximo = |

Figura 6 - Modo de exibicao: Nimeros
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Localizada na parte inferior da janela, a barra de navegacdo possibilita ao usuario
navegar entre as iteracfes a medida que o algoritmo selecionado vai interagindo com a
sequéncia de itens. Assim, permite ao usuario tanto a reproducdo automatica, na qual a
navegacdo ocorre automaticamente de acordo com a velocidade escolhida, como em um
tocador de video, como também a navegacdo manual, na qual o usuério escolhe quando ira

avancar para o0 proximo passo e se quiser voltar para 0 passo anterior ou para o passo inicial.

Na parte central da janela é onde se encontra o painel de exibicao. Nele séo exibidas as
iteracOes da lista de itens de acordo com o modo de exibicdo selecionado. Quando
selecionado o “modo numeros”, ilustrado na Figura 6, sdo exibidos no painel 10 botdes, de
modo que cada um representa um item da lista, cada um com o seu valor. Clicando em
qualquer um deles, € ativado o modo de edicdo, como mostra a Figura 7, que possibilita a
alteracdo dos seus valores, podendo alterar os valores individualmente, definir nimeros
aleatorios para todos os botdes ou determinar uma sequéncia decrescente apenas acionando 0s
botbes correspondentes. Feita a alteracdo, cabe ao usuario confirmar, caso queira manter a
sequéncia clicando no botdo “Ok” ou caso queira desistir da nova sequéncia e voltar para 0s

valores anteriores, bastando apenas clicar no botdo “Cancelar”.

7 LogicSort - Bubble Sort = =

Algoritmo: T w| Modo de Exibicio: Nimeros v | Velodidade: Normal W

Ly

Aleatdrio a a a a . . . . . . Cancelar

seaere] (1051 9111 811 71| O [ 411 3Rl 2+ 1M o

Anterior Reproduzir = Préximo =

Figura 7 - Modo de edigéo

O “modo barras”, como mostra na Figura 8, consiste em dez barras verticais
posicionadas lado a lado, cada uma com a altura correspondente ao valor do item. Foram
utilizadas barras com cores de borda e preenchimento diferentes para destacar a iteracdo do
algoritmo.
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Algoritmo:|Bubble Sort v | Modo de E)cib\g?‘o: Velocidade: 6

| <mido || <anterior || Reproduar> | ["Brdiimo > |

Figura 8 - Modo de exibi¢do: Barras

Assim como o0 “modo barras”, o “modo grafico” apresenta o mesmo principio,
consiste em dez barras verticais posicionadas lado a lado, cada um com o tamanho
correspondente ao valor do item, porém sdo posicionadas com a base inferior no plano

cartesiano, ilustrado na Figura 9.

| <mido || <anterior || Reproduar> | [ Brdximo > |

Figura 9 - Modo de exibicéo: Gréfico
Por fim, o botéo localizado no ponto superior direito abre um menu composto de dois
itens: algoritmos e sobre, como é mostrado na Figura 10. Clicando nesses itens sdo exibidas
no painel de exibicdo as informacBes sobre os algoritmos presentes, referentes ao item
Algoritmo, e as informagBes de software e contato no caso do usuério ter duvidas ou

sugestoes, referentes ao item Sobre.
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Algoritmos Algoritmos

Bubble Sort Sy

O Bubble Sort, ou ordenagdo pelo método da Bolha como o prdprio nome jé diz
(bubble = bolha, em inglés), € um dos mais simples algoritmo de ordenagdo. O
funcionamento dele é comparando os elementos adjacentes (dois a dois) até que o
elemento de maior valor chegue ao fim da Fila. Repete este procedimento até que a
lista de elementos esteja ordenada. Segue abaixo um exemplo do algoritmo em java:

woid bubbleSort (Integer[] lista) {
int auxiliar = 0;

< Anterior Reproduzir = Préximo =

Figura 10 - Informacdes dos algoritmos

7. CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento desta nova versdao do LogicSort se procurou aplicar tanto
novas maneiras de demonstrar o conteido abordado quanto poder tornar sua interface grafica
mais atraente e facil de usar. Essas alteracfes foram feitas com o objetivo de inserir um OA
mais significativo no ensino de Estrutura de Dados.

Contudo, um OA sozinho ndo tera resultados expressivos se 0 professor ndo souber
manipula-lo (FERNANDES et al., 2008), espera-se um aproveitamento efetivo e eficiente
tanto por parte dos professores como por parte dos alunos. Ou seja, ndo se pode avaliar uma
ferramenta como o LogicSort quando o professor que a gerencia ndo é capacitado para utiliza-

la de modo correto em seu ambiente de ensino.

Com o uso desta ferramenta, espera-se obter melhorias no processo ensino-
aprendizado, fazendo com que o conceito do algoritmo abordado na disciplina de Estrutura de
Dados seja melhor entendido pelos alunos e, possivelmente, contribuindo para que o indice de

evasdo e reprovacao se torne cada vez mais reduzido.

Com isso, pretende-se, como trabalho futuro, a realizacdo da validacdo do LogicSort,
na qual consiste na sua aplicacdo em sala de aula. Em seguida, sera realizada uma pesquisa,
de forma que se possa avaliar a qualidade do software identificando o indice de

aproveitamento bem como seu impacto no processo de ensino-aprendizagem.
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