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Ensino de Algoritmo de Ordenação

Curso: Ciência da Computação (UFSC)

Disciplina: Estrutura de Dados

Plano de Ensino

Alocação dinâmica de memória
Variáveis estáticas e dinâmicas
Ponteiros
Passagem de parâmetros por referência, valor e nome

Estruturas lineares
Listas
Pilhas
Filas

Complexidade de algoritmos
Conceitos de Complexidade de Algoritmos
Métodos práticos para Análise da Complexidade de Estruturas e Algoritmos

Árvores
Árvore binária
Árvores binárias semibalancedas (Árvore AVL, Árvore Red-Black)
Árvore semibalanceadas multivias (Árvore B e B+)
Árvores binárias multichaves (Árvore k-d)
Árvores semibalanceadas multivias multichaves (Árvores k-b-d e b-k-d)

Tabela de espalhamento (hash)
Tratamento de colisões
Funções de espalhamento

Métodos de ordenação
Conceitos básicos, implicações e premissas
Métodos de Complexidade Quadrática

Método por inserção
Método por seleção
Método da bolha

Métodos Avançados e de Complexidade n log n
Método Quicksort
Método Heapsort

Estruturas de dados em arquivo
Acesso direto e Acesso sequencial
Organização de Arquvos de Índices

Métodos indexados seqüenciais, ISAM e VSAM
Indexação por Árvore
Indexação por Multilistas e Lista Invertida

Ensino do Heapsort

O que é exigido do aluno?

1. Compreender o funcionamento e a 
estrutura lógica (código)

2. Aplicação do algoritmo



Funcionamento do Heapsort

Primeiro passo: Cria-se uma árvore-binária, justificada a 
esquerda, onde o nodo Pai é sempre maior que os nodos 
Filhos.

Justificada à 
esquerda



Funcionamento do Heapsort

Segundo passo: Reanalisar a árvore-heap
 Mover o maior valor, que está na raiz, para a última 

posição
 Reduzir o tamanho da árvore (vetor)
 Reanalisar a árvore a partir da raiz, para manter o nodo 

Pai sempre com valor maior que os nodos Filhos

[http://pt.wikipedia.org/wiki/Heapsort]



Como o algoritmo de ordenação Heapsort

era ensinado?



Aulas Expositivas



Problemas
 Alunos perdem o interesse
 A aprendizagem é difícil 
 Dificuldade de relembrar e saber aplicar o conteúdo



Como proporcionar um ensino mais profundo?

Leitura

Escutar Palavras

Olhar Figuras

Assistir um Filme
Visitar uma Exposição

Olhar uma Demonstração
Ver algo realizado in loco

Participar de uma Discussão
Apresentar uma Palestra

Atuar numa Dramaturgia
Simular uma Experiência Real

Realizar a Coisa Real

Aprendizagem superficial

Aprendizagem profunda



Estratégias instrucionais

[htt://olc.spsd.sk.ca/de/pd/instr/index.html]

Instrução 
Indireta

Descoberta

Análise de caso

Solução de 
problemas

Estudo Individual
Leitura

Preparação de 
relatórios

Exercícios

Instrução 
Interativa

Debates Discussões
Laboratório

Brainstorming

Instrução Direta

Aula expositiva

Painel

Palestra
Vídeo

Apostilha

Experiencial
Observação no campo

Jogos

Dramatização

Experiência 
na prática

Estudos de caso



Um jogo educacional pode ser definido como:

[Baseado em C. C. Abt. Serious Games. University Press of America, 2002 & J. V. Dempsey et al. The 
Instructional Gaming Literature. Technical Report 96-1, University of South Alabama, 1996]

competição (jogo) entre adversários 
(jogadores) que agem sob restrições 
(regras) para um objetivo (vencer).

Jogo

projetado especificamente para ensinar 
um determinado assunto.

Educacional



Descrição do jogo SORTIA

 Objetivo de aprendizagem do jogo: Reforçar, aprender e aplicar o
processo de ordenação de um conjunto de números inteiros.

 Gênero: Simulação

 Participantes: single-player

 Tipo: Computador/online

 Duração: Em média 20 minutos

 Feedback: Ao finalizar o jogo, o jogador recebe feedback dos 
movimentos realizados corretamente e os movimentos errados.

 Link: http://www.inf.ufsc.br/~awangenh/sorting/HeapGame/



Formação da Árvore-heap



Reanálise da Árvore-heap



Final do jogo



Feedback do final do jogo



Regras do jogo



Aplicação e avaliação

Objetivo da avaliação: Avaliar a motivação, experiência do 
usuário e a aprendizagem do ponto de vista do aluno.

Design de pesquisa: estudo de caso - one-shot post-test (X O)

Modelo MEEGA utilizado para avaliação

[SAVI, R., WANGENHEIM, C. G. von e BORGATTO, A. Um Modelo de Avaliação de Jogos Educacionais na Engenharia de 
Software. 25th Brazilian Symposium on Software Engineering (SBES)/São Paulo/Brazil, 2011]



Aplicação

INE5408 –Estrutura de Dados

Bacharelado em Ciências da Computação

Ano/Semestre: 2012.1

Número de alunos: 18









Reconhecer Compreender Aplicar



Considerações Finais

 Esta primeira pesquisa indica que o jogo contribuiu positivamente para a aprendizagem dos
alunos.

 Motivação
 Os alunos identificaram que o jogo é relevante para seu aprendizado

 O jogo prendeu a atenção dos alunos em todo o período

 Experiência do Usuário
 Mais de 75% dos alunos se divertiram ao jogar o jogo

 Interação Social
 Ponto fraco do jogo, por tratar-se de um jogo single-player

 Aprendizagem
 Mais de 90% dos alunos avaliaram o jogo como eficiente, em relação a outras estratégias

instrucionais

 A partir deste estudo de caso, o jogo foi inserido no plano de ensino da disciplina de
estruturas de dados no INE/UFSC
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