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Resumo. Este artigo tem o objetivo de apresentar o TBC-AED, um sistema de
informacgdo educacional que contem vdrios temas relacionados aos contetidos
lecionados aos iniciantes em Computacdo, procurando deixar uma
contribuicdo a literatura e aos docentes da drea. Com isso, o TBC-AED busca
contribuir para a melhoria da qualidade de ensino de programacdo, algoritmos
e estruturas de dados nos cursos de graduacdo em Computagdo e Informdtica.

Palavras-chaves: algoritmos e estruturas de dados, programacdo, informdtica
na educagdo.

Abstract. This paper has the objective to present the TBC-AED, an educational
information system that contains a lot of themes related to subjects instructed to
beginner students in Computing, and also trying to contribute to literature and
to teachers. So, TBC-AED tries to help the improvement of teaching quality of
programming, algorithms and data structures in the graduation courses in
Computing.

Key-words: algorithms and data structures, programming, computing in
education.

1. Introducao

A busca por melhores métodos educacionais para cursos que se embasam em
Computagdo e Informética € uma preocupacio constante de professores e coordenadores
de curso. A cada dia novas tecnologias sdo desenvolvidas e novos conceitos precisam ser
incorporados a formagao universitdria, para que sejam formados bons profissionais para
o mercado.

Um grande desafio que estd vinculado a essa formagdo € a maneira de estruturar o
ensino de desenvolvimento de algoritmos, em quaisquer dos cursos escolhidos de
Computacio e Informatica.

Segundo [Ascencio apud Campos et al 2003], algoritmo é a descri¢io de uma
seqiiencia de passos que deve ser seguida para a realizacdo de uma tarefa, e para [Farrer
apud Campos et al 2003], acdo é um acontecimento que, a partir de um estado inicial,
ap6s um periodo de tempo finito, produz um estado final previsivel e bem definido.
Assim, um algoritmo € a descricdo de um conjunto de comandos que, obedecidos,
resultam em uma sucessao finita de acdes.
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Atualmente, o ensino de algoritmos busca nas Ciéncias Exatas seu pilar de
sustentacdo, pois disciplinas nessa drea despertam o raciocinio matematico-légico para
resolugdo de problemas. Mas, isso deve ser mais uma das ferramentas para o estudante e
ndo a sua unica fonte, pois a sua formagao futura serd muito ampla.

O conceito de programagdo, segundo [Wirth 1989], € arte ou técnica de construir e
formular algoritmos de uma forma sistematica. Esse conceito induz que o ingresso tem
um dom de programar ou ele pode aprender as técnicas necessdrias a aprimorar seu
conhecimento. Logo, ao ingressar em um curso superior na drea, ele deve ter sua base
sedimentada, para que fique apto a prosseguir de maneira positiva durante seus estudos.
Com isso, professores de disciplinas relacionadas a programacdo e coordenadores de
curso sentem a grande responsabilidade de buscar e aperfeicoar sua maneira de conduzir
a estrutura disciplinar e curricular dos graduandos em seus estdgios iniciais da

universidade.

Este artigo tem por objetivo apresentar uma ferramenta computacional didatica —
TBC-AED (Treinamento Baseado em Computador para Algoritmos e Estruturas de
Dados) — fruto de um estudo sobre algoritmos, estruturas de dados e programacdo. Esta
ferramenta visa tornar o ensino deste conteido mais pratico e abrangente, despertando o
interesse do aluno, o seu espirito de pesquisa e a busca de informagdes que possam torna-
lo um profissional critico e de opinido s6lida. Assim, seu rendimento ao longo do curso
aumentaria, melhorando o seu desempenho em disciplinas mais especificas.

O artigo estd organizado da seguinte forma: se¢do 2 apresenta um breve relato
sobre os problemas acerca do ensino de Computagao, algumas solugdes e consideracoes;
secdo 3 retrata a importancia do uso de ferramentas computacionais no ensino; se¢do 4
detalha algumas ferramentas disponiveis para o ensino de algoritmos, estruturas de dados
e programacgdo; e se¢do 5 apresenta o TBC-AED e alguns resultados iniciais de sua
aplicacdo. Por fim, sdo apresentadas conclusdes e listados trabalhos futuros.

2. Anadlise de metodologias de ensino de Computacao

Dentro da esfera de discussdo dos métodos educacionais como ferramentas para a
formacao de profissionais de qualidade para o mercado, este trabalho se propde a dar sua
contribuicao. Entretanto, ele analisa um tema mais abrangente e complexo: as dreas de
Computagdo e Informadtica, que apresentam inovagdes constantes e grande transformacao
de preceitos existentes. Sabe-se que € complicado promover mudangas na educacio
basica e, ao se tratar de cursos de graduacdo baseados na producdo de tecnologia, o
problema é ainda maior. O que se pode perceber sdao cursos exercendo grande atragcdo
sobre os ingressantes em uma faculdade, o que mostra a concorréncia elevada em
processos seletivos. No entanto, vencido o obstidculo de entrada, vém o inicio da fase
universitdria e um dos maiores dilemas: contato com disciplinas bdsicas que preparardao o
ingresso para atuar em dreas especificas. Esse contato, sobretudo em cursos de
Computagdo, pode gerar afinidade e repulsa, o que acontece com freqii€éncia expressiva,
conforme [Rodrigues 2002; Schultz 2003; Chaves de Castro et al 2003; Delgado et al
2004 apud Jinior e Rapkiewicz 2004].

Dessa forma, a falta de compreensao do raciocinio 16gico pode ser a principal razao
pelo alto indice de reprovacdo nas disciplinas de Algoritmos e Programacao e, em alguns
casos, pela desisténcia de um curso. Em parte, isso é decorréncia da dificuldade
encontrada pelos professores para acompanharem as atividades laboratoriais de
programagdo, dado o alto nimero de estudantes sob sua supervisao [Tobar et al 2001].



Dentro desse paradigma, pode-se destacar a forma como os alunos estudam para a
disciplina, memorizando, e a falta de pré-requisitos em contetidos relacionados [Junior e
Rapkiewicz 2004].

[Rodrigues 2002] relata outros problemas associados a este processo: i) a falta de
motivacdo do aluno criada pelo despreparo e o desanimo quando hd a crenga de que a
disciplina constitui um obsticulo extremamente dificil de ser superado; ii) o processo
tradicional de avaliacdo pode deixar o aluno tenso prejudicando o aprendizado; iii) o
relacionamento entre professor e aluno pode ser um problema quando o primeiro
preocupa-se em mostrar o que sabe desconsiderando um ambiente de aprendizagem
descontraido e colaborativo; e iv) a didética ou a falta de metodologia de ensino dificulta
o aprendizado dos novos e diversos conceitos. Inclui-se a grave falta de comunicacao
entre professores das vdrias disciplinas que permitiria identificar conteidos afins ou
superposicao de topicos, auxiliando na integracdo do trabalho e no processo de ensino e
aprendizagem [Giraffa, Marczak e Almeida 2003; Pimentel, Franca e Omar 2003].

[Rodrigues 2002] ainda afirma que o professor deve ser capaz de fazer o aluno
compreender a abstracdo envolvida com toda a simbologia utilizada. Para isto, deve
utilizar sua criatividade e tentar resolver cada problema baseando-se em situa¢des do
cotidiano. Assim, o aluno comega a ter raciocinio 16gico e ordem de pensamento.

No entanto, para [Buzin 2001], o iniciante do curso superior traz uma bagagem
cultural que ndo apenas ndo serve para o apropriado desenvolvimento de um estudo
académico, mas atrapalha o desenvolvimento desse estudo. Ele vem de uma experiéncia
de estudante de disciplinas desenvolvidas em torno do paradigma de apresentacdo de
resposta e solucdes, usualmente da velha e surrada didética diretiva, ao invés de focar no
processo de questionamento. Com certeza, sem uma radical mudanga cultural de atitude e
comportamento, este individuo ndo serd um profissional de computacio adequado, pois é
preciso desenvolver a capacidade de buscar a resposta através de novas perguntas que
levem a resposta da questdo original. A formacdo do profissional em computacdo deve
incitar desenvolvimento de raciocinio critico, solu¢do de problemas, aplicacdo de
métodos de pesquisa e desenvolvimento profissional continuo. Assim, mais uma das
vertentes do problema educacional na drea de Computac@o encontra-se na sua formacao
basica.

Mas, considerando o campo universitirio, o nivel de maturidade do aluno €
importante para que o professor possa adequar o processo pedagdgico no sentido de
acompanhar o amadurecimento do aluno, permitindo aplicar técnicas de ensino e
aprendizagem [Junior e Rapkiewicz 2004]. Entretanto, o acompanhamento continuo do
aprendiz e o tratamento personalizado ao estudante, em turma com um numero elevado
de alunos, serdo possiveis se forem apoiados por sistemas inteligentes, ou seja, auxiliados
por computador [Pimentel, Franca e Omar 2003]. Logo, a idéia de usar produtos de
software para o ensino de programacdo €é de grande valia e ainda poderd transformar o
ensino de disciplinas avangadas em algo mais primoroso e tecnoldgico.

A partir de todo esse desafio problemético, mudangas passaram a ser consideradas
por graduados, mestres e doutores que trabalham com o ensino de algoritmos e
programacdo. A andlise da literatura feita por [Junior e Rapkiewicz 2004] mostrou que ha
trés vertentes na busca de solugdes para os problemas apontados: i) Ferramentas, incluem
trabalhos que apresentam ferramentas computacionais visando facilitar o processo de
ensino e aprendizagem; ii) Estratégias, incluem trabalhos que discutem estratégias de



ensino e/ou de avaliacdo de competéncias; e iii) Ferramentas e Estratégias, sdo os
trabalhos que discutem alguma estratégia suportada por ferramentas computacionais.

Assim, a linha deste trabalho vem ao encontro com o terceiro topico. Além do
desenvolvimento do produto de software (ferramenta computacional), ocorre também
uma discussdao a respeito do uso de ferramentas computacionais nas aulas, visando
melhorar o ensino de programacio, algoritmos e estruturas de dados. Pois, estes sdo
pontos fortes para a formacao de profissionais nas areas de Computacado e Informatica.

3. A importancia do uso de ferramentas computacionais no ensino

E importante salientar alguns pontos especiais:

¢ a aula de uma disciplina que relaciona programacao, algoritmos e estruturas de dados
deve ser realizada em laboratérios para que os alunos possam entender as abstracdes
apresentadas. Deve ser composta de uma parte tedrica, onde conceitos sdo transmitidos,
e uma parte pratica, onde sdo entendidos comandos e tépicos ministrados. Deve
também haver questdes-desafio, para que os discentes sejam acostumados a usar de
agilidade e criatividade na solu¢do de problemas [Junior e Rapkiewicz 2004];

¢ 0 TBC-AED, que enfatiza animacdo gréfica, é de extrema importancia como facilitador
do processo de aprendizagem, visto que a apresentacdo de conceitos abstratos se torna
mais vidvel e didatica, melhorando a qualidade do material das aulas [Soares et al
20041];

® normalmente, um aluno se interessa por aulas diferenciadas e isso nao sé prende sua
atencdo, como também influenciam positivamente nas avaliagdes [Buzin 2001];

* uma economia de tempo pode ser conseguida e esta seria direcionada para maiores
explicacdes e resolucdes de exercicios, uma vez que o material didatico seria virtual,
evitando uma explanagdo cansativa através do quadro-negro [Santos e Costa 2005];

® 0 aluno tem acesso livre ao material virtual para estudar em casa. Além disso, ele
possuird um valioso projeto, para consultas futuras, em caso de necessidade — a
tendéncia em abstrair detalhes, com o passar do tempo, sempre leva a dividas e estas a
novas pesquisas em estruturas bdsicas ora aprendidas [Garcia, Rezende e Calheiros
1996];

® a transicdo de educadores também seria facilitada, uma vez que existiria uma base
pronta para ser apreciada, mantendo a qualidade de ensino e aprendizagem do
conteudo.

Assim, o TBC-AED € um subsidio valioso para a formag¢ao de alunos, ajudando-os
a concluirem seu curso, pois atende a disciplinas que estdo no inicio do curso e sdo pré-
requisitos necessdrios para as disciplinas mais especificas de periodos avancgados.
Quando feita uma boa base, rendimento e desempenho aumentam, proporcionando
melhores resultados, melhores curriculos e melhores profissionais para o mercado.

4. Ferramentas para o ensino de algoritmos, estruturas de dados e

programacao

Para o desenvolvimento de qualquer trabalho, faz-se necessario discutir o que realmente

ha de contribui¢io ao universo académico. Nesta secdo, sdo citados alguns projetos

relacionados. Deve-se ressaltar, contudo, que ndo houve pretensido de fazer uma andlise

exaustiva de tais projetos. Sao eles:

¢ ASTRAL (Animation of Data Structures and Algorithms) [Garcia, Rezende e Calheiros
1997]. E um ambiente de programacio para produgio de animagdes de algoritmos e



estruturas de dados com propdsito instrucional. O ambiente foi desenvolvido no
Instituto de Computacdo da UNICAMP em 1995-97 para plataforma Macintosh e
recentemente portado para Windows. Utilizando o ambiente, um usudrio pode
implementar uma variedade de estruturas de dados e algoritmos e, através de chamadas
de algumas rotinas especificas do ambiente, é possivel visualizar graficamente as
estruturas de dados bem como animacdes dos algoritmos. Isso se dd através de uma
biblioteca de suporte grafico que € parte do ASTRAL. A abordagem de animagdo de
algoritmos tem duas vantagens imediatas: aprendizado, beneficia da observacdo
dindmica do funcionamento das estruturas de dados e proporciona um nivel de
abstracao maior, e depuragdo, que € facilitada pela visualizacdo gréfica, deixando claro
ao usudrio-programador, no momento da execucdo, em que parte da implementacao da
estrutura ou do algoritmo os erros ocorrem. Estas vantagens sdo interessantes aos
alunos de disciplinas de estruturas de dados e algoritmos. O uso do ASTRAL em
disciplinas de graduacdo sobre estruturas de dados com componente de programacgdo
foi muito bem sucedido em varios semestres;

EDDL (Estruturas de Dados Dindmicas Lineares) [Azul e Mendes 1998]. Surgiu de
uma discussao sobre estratégias de ensino das estruturas de dados e tipos de dados
abstratos utilizados em programacgdo. A estruturacdo do programa EDDL e a concepgao
da sua funcionalidade englobam as seguintes componentes: 1) abordagem introdutéria
aos conceitos ou especificacao dos tipos de estruturas; 2) técnicas de implementacgao; 3)
utilizacdo dessas estruturas na resolugdo de problemas. Pode-se utilizar como
ferramenta introdutéria ou de revisdo, exercitacdo e auto-avaliagdo. Apds o
desenvolvimento dos primeiros protétipos, o EDDL adquiriu uma configuracdo global
em que uma tela principal dd acesso aos mdédulos principais do programa, que sao:
conceitos introdutérios, pilhas, filas, listas lineares e exercicios. Em cada uma dessas
secoes, sdo analisadas em detalhes as operacdes mais usuais com estes tipos de
estruturas, tais como: criacdo e destruicdo da estrutura, inser¢do e remog¢do de
elementos na estrutura e verificagido do estado da estrutura. O processo de avaliagdo do
programa em situacOes concretas de ensino/aprendizagem estd em curso. Oferece um
conjunto de ferramentas e recursos de programacdo que revelam ser a0 mesmo tempo
intuitivo e de facil manipulacdo, diversificado, versatil e eficaz para o desenvolvimento
de projetos, principalmente quando o aspecto grifico é uma das componentes
importantes a considerar;

TED (Tutorial de Estruturas de Dados) [Flavio 2004]. E um tutorial para dinamizar o
ensino na disciplina de estrutura de dados e € um software educacional com o objetivo
de permitir uma maior interacdo professor-aluno, servindo como uma ferramenta de
apoio ao aprendizado. O tutorial subdivide-se nas vdrias estruturas apresentadas durante
a disciplina, permitindo ao aluno ter uma visao individualizada dos contetidos, mas sem
perder a vis@o do todo. Através de conceitos de dinamizagdo de aprendizagem, como a
visualiza¢dao dos acontecimentos simultaneamente com o que € executado, o aluno cria
uma visdo de totalidade do sistema. O tutorial apresenta algoritmos das estruturas de
dados, a0 mesmo tempo que demonstra a sua implementacdo légica através de
exemplos visuais permitindo ao aluno acompanhar os passos simultaneamente ao que é
executado;

Dictionary of Algorithms and Data Structures [Black 2005]. Este sife contém uma
parte do Software Quality Group do Software Diagnostics and Conformance Testing
Division, Information Technology Laboratory. Este € um diciondrio de algoritmos,
técnicas algoritmicas, estruturas de dados, problemas atipicos e defini¢des relativas. Os
algoritmos incluem fung¢des comuns e os problemas incluem alguns como o caixeiro



viajante. Alguns topicos tém links para implementagdes e mais informacgdes. A péagina
de indice relaciona os tépicos por tipo ou em ordem alfabética. Apresenta o
funcionamento dos algoritmos como animagdes sendo executadas ao se definirem os
seus parametros.

5. 0 “TBC-AED” — Desenvolvimento do produto de software e seus reflexos

O TBC-AED ¢ o produto de software que vem ao encontro dos objetivos discutidos até o
momento. Ele procura analisar tépicos bdsicos de programacgdo, englobando contetido
tedrico sintético e direto, acompanhado de processo grafico passo a passo, representando
um repositério didatico com visualizacdo gréifica. Isso facilita visualizacdo e
entendimento das informagdes apresentadas e economiza o tempo gasto em transcrever
explicacdes do quadro-negro para o caderno para resolucdo de exercicios de aplicagdo e
fixacdo. Além disso, pode-se alcancar maior interacdo professor-aluno, aumentando o
espago para questionamentos.

Foi observado que o TBC-AED, mais que uma simples ferramenta, é um
verdadeiro material de coleta de informagdes a respeito de programacgdo, algoritmos e
estruturas de dados. Ele representa uma experi€ncia profissional, pois foi desenvolvido
para fins de consumo que, neste caso, € gratuito e direcionado aos alunos de drea de
Computacdo e Informadtica. Além disso, ele visa atender aos alunos que estudam
algoritmos e estruturas de dados bdsicas. Isso € importante, pois aumenta a interacao
aluno-computador, o que propicia estimulos de curiosidade, aten¢do e eficidcia no
desenvolvimento de trabalhos relacionados e do raciocinio l6gico.

Durante o processo de embasamento tedrico-pratico, varios exemplos foram vistos
e estudados para que o TBC-AED pudesse ser elaborado com cuidado especial, o que nao
despertava qualquer tipo de receio; além disso, o seu conteido era de conhecimento.
Com a introducdo e a sedimentagdo de informagdes, o TBC-AED comegou a ser
desenvolvido e passou por vdrias etapas de melhorias, aplicadas a forma de apresentacao
e ao processamento dos algoritmos propriamente dito.

Enfim, o TBC-AED possui, diferentemente dos demais ambientes de ensino
discutidos na se¢do anterior, algumas caracteristicas, tais como: [links explicativos,
evitando a necessidade de aprendizagem via tutorial; a usabilidade da interface gréfica é
razodavel, possibilitando ao professor apresentar conceitos iniciais, conteidos tedricos e
praticos aos poucos, como apresentaria em transparéncias; conteido tedrico simples,
familiarizando melhor o aluno com o assunto; processo grafico passo a passo, com
elementos numéricos, melhorando a visualizacdo e o entendimento; e legendas
explicativas, ilustrando as etapas do processo de apresentacdo de algoritmos, facilitando
o aprendizado e englobando aulas tedricas e préticas, ao envolver uma nova forma de
transmitir conhecimento.

Quanto ao desenvolvimento, o TBC-AED apresenta os seguintes temas: Busca
Binéria, Métodos de Ordenacdo (Select Sort, Insert Sort, Bubble Sort, Merge Sort e
Quick Sort), Alocagao Estitica e Dinamica de Memoria (Lista, Fila e Pilha) e Arvore
Binéria de Busca. Ele foi elaborado usando a linguagem de programacdo Java (devido a
portabilidade) e o ambiente de desenvolvimento NetBeans, ambos disponiveis em
(www.sun.com). Ele se organiza segundo uma tela principal, contendo uma barra de
menu separando os temas, que direcionam o usudrio para o assunto de seu interesse
(Figura 1).
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Figura 1. Tela principal do TBC-AED

Ao selecionar um desses temas, um submenu é apresentado, contendo um item
explicativo do tema (Figura 2) e outros itens de representacao grafica do tema. A Figura 3
mostra uma janela relativa a representacdo grafica do tépico Busca Bindria, o qual
apresenta uma breve introduc@o a respeito do assunto pesquisado (na parte superior), o
algoritmo em Porfugol' (3 esquerda), o painel de animacdo, onde o algoritmo serd
executado graficamente (2 direita), contendo uma legenda e um conjunto de botdes (na
parte inferior).

. TBC - AED G P [ =3
e e e T e T | B g
i
f? O abjetivo da busca 6 encontrar uma ou mais 0corréncias de registro com chave igual  chave de pesguisa. A escolha

L do um métado depende:
* da quantidade de dados envohidos;
* o conjunto de dados estar sujeito a insercies ¢ retiradas freaiientes;
* 0 conjunto te dads estar estavel (neste caso & MROrtaNte mINIMIZar  tempa de resposta).
E impartante considerar os algoritmos de pesquisa coma um TAD. Algumas operagies comuns sio:
* niciar a estrutura;
* ncuir elementas;
* ordenar;
* remover elementos.
0 método mals siples que existe para isa 60 A SEQUENCIAL, tue funci sequinte forma:
a partir da primeira posicio dovetor, pesquisar sequencialmente até encontrar o elemento desejado ou até o final do vetor

e entéio parar.
ALGORITMO DE BUSCA SEQUENCIAL

funcao buscaSequencial ( VETOR, ELEMENTO) : boolean
ACHOU < FALSE
i<1
enquanto (NAO ACHOU) e (i <= TAMANHO_VETOR) faca
se (VETOR[i] = ELEMENTO) entan
ACHOU <- TRUE
i<ist
buscaSequencial <- ACHOU

Figura 2. Janela de mensagem exibida contendo uma introducao a respeito do
topico relacionado
A tnica tela que se diferencia dos padrdes descritos anteriormente € relativa ao

tépico Arvore Bindria de Busca que, devido a sua peculiaridade de representaco perante
aos demais temas, demandou maior espaco para o processo grifico (Figura 4). As
mudancas ocorreram no posicionamento interno das informacgdes: o algoritmo em
Portugol possui uma drea menor contendo na parte inferior uma janela de mensagem
interna usada para o efeito de passo a passo, € o painel de animacgado € exibido em uma
drea maior, contendo na parte inferior um espaco para a exibi¢do dos elementos quando o
usudrio requisitar uma das formas de imprimir uma arvore bindria (pré-ordem, in-ordem
ou pés-ordem) e uma legenda.

! Portugol ou pseudocédigo consiste em analisar o enunciado do problema e escrever, por meio de regras
predefinidas, os passos a serem seguidos para a resolug@o do problema [Campos ez al 2003].
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senae 33 38|30 45| 51/ o6
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Figura 3. Tela Busca Bindria
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Figura 4. Tela Arvore Binaria com suas peculiaridades

Uma caracteristica importante do TBC-AED € ser auto-explicativo. Para isto, basta
deslizar com o mouse nas partes da tela para ver uma breve descri¢do sobre a regido
posicionada. Isso deixa o usudrio a vontade e sem preocupacdes quanto a qualisquer
peculiaridades, também por se tratar de um produto de software direcionado para alunos
iniciantes em cursos de Computacao.

Dentre as vantagens da abordagem construtiva definida por [Garcia, Rezende e
Calheiros 1996], estdo mecanismos para facilitar o processo de abstracdo, o fato da
animacao refletir a interacdo com o aprendiz e as varias facilidades para a deteccao visual
de erros. Com isso, incentiva-se o processo de compreensao e autocorrecdo. Isso pode ser
facilmente percebido em processos recursivos, os quais sao de dificil explicagdo tedrica,
mas que podem ser vistos facilmente através da animacdo grafica disponivel em
ambientes que utilizam algum algoritmo desse tipo (como merge sort € quick sort).

Com isso, verifica-se que a organizagdo do TBC-AED ¢é amplamente didatica e
esse fato serve de grande utilidade para o ensino de disciplinas que apresentam como
ementa os tdépicos relacionados. Além disso, € uma experiéncia desafiadora para
graduandos, mestres e doutores tornar o ensino de Computacdo mais dindmico, ao
despertar o seu interesse a terem a mesma iniciativa, se possivel com igual dedicacdo e
empenho, para melhorar e aprimorar a formacao de recursos humanos para a tecnologia.

6. Conclusoes e trabalhos futuros



Sob todo conjunto de informacdes obtidas até o momento, pode-se perceber que existe
uma gama de recursos que possibilitam o desenvolvimento de ferramentas
computacionais para o auxilio da educagdo superior em Computacdo, com destaque para
a linguagem de programacdo Java, que conta com a portabilidade e forte suporte para
técnicas adequadas de Engenharia de Software [Deitel e Deitel 2003]. Isso faz com que
novas tecnologias atinjam mais rapidamente seu publico alvo.

Além disso, observou-se que o uso de produtos de software para o ensino de
programacao e algoritmos € uma idéia interessante, se for amadurecida e desenvolvida de
forma cuidadosa e estruturada. Isso fornece novas experi€ncias para professores e alunos,
que se proponham a trabalhar com esse tema. Além disso, eles terdo sua qualidade de
ensino elevada e poderdo ser capazes de avancar mais rapidamente no campo do
conhecimento, através da agilidade de processos diddticos e da participagdo ativa do
docente da 4rea.

Conclui-se também que uma boa elaboracio de produtos tecnoldgicos que facilitem
a transmissdo de conhecimento em Computacdo deve ser acompanhada de expressiva
pesquisa no campo de novas metodologias de ensino. A principal finalidade é cada vez
mais ter contribui¢des que incorram no aprimoramento do ensino superior € na formacao
de profissionais qualificados para o mercado. Isso reflete principalmente sobre futuros
professores, uma vez que aqueles que t€m passado por esse tipo de experiéncia durante a
graduacdo terdo grande interesse em executar o processo quando estiverem lecionando.

Dessa forma, compreende-se que a educacao precisa ser reavaliada, pois representa
a base da atual sociedade mundial e o Unico instrumento que pode desenvolver o ser
humano e torna-lo digno de constituir sua vida e seu ambiente. Isso deve ser
acompanhado por uma atitude critica da comunidade cientifica formada, que € a maior
interessada em manter e prosseguir com avancos que contribuam para a melhoria da
qualidade de vida.

Com relacdo ao uso do TBC-AED, alguns semindrios de apresentacdo e simulacdes
de recursos foram realizados durante o 1° semestre de 2005 aos alunos que cursavam a
disciplina e aos que a utilizariam no 2° semestre, agora com o seu uso continuo.

Até o momento, o TBC-AED atende as expectativas, pois se notou que os alunos
ficaram mais motivados e mais atentos, uma vez que utilizam o computador diretamente.
Além disso, a ferramenta estd disponivel aos alunos, que podem acessar exemplos
praticos extraclasse, ou seja, em casa ou outro lugar que nao seja no hordario da aula.

Foi observado que a ferramenta altera o &nimo dos alunos, pois conceitos abstratos
passam a ser melhor visualizados e compreendidos, melhorando a dinamizac¢do do
ensino. Isso também contribuiu para um tempo maior reservado a resolucdo de
exercicios, levando a sedimentacdo da teoria. Isso resulta em maior expectativa do
aumento do indice de aprovacdo em uma disciplina importante para a Computacao.

Com a apresentacdo e disponibilizacdo do TBC-AED, os alunos que a utilizaram
obtiveram éxito, perfazendo um total geral de aprovagdo superior aqueles que ndo a
utilizaram. Assim, para melhorar os resultados, optou-se em dividir a carga hordria da
disciplina, antes apenas tedrica, em tedricas e de laboratério para o 2° semestre de 2005.

Como trabalhos futuros, estd-se disponibilizando o TBC-AED/Web, para se ter
maior acessibilidade, além de possibilitar a troca de idéias, através da interatividade com
usudrios diversos. A partir disso, também € interessante atacar outro assunto de grande



importancia, algoritmos em grafos, a fim de ampliar o conhecimento e contribuir para a
melhoria do ensino na drea, através de novas ferramentas para o ensino de Computacao.
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