VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

LogEasy++: Uma ferramenta para ensino e aprendizagem
personalizavel utilizando Gamificacao

Kelly Suenny M. Correia', Karla Donato Fook?, Eveline de Jesus V. Sa'

'Departamento de Computagio (DComp)
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA)
Campus Monte Castelo — Sdo Luis — MA — Brasil

Divisdo de Ciéncia da Computagio (IEC)
Instituto Tecnoldgico de Aerondutica (ITA)
Sao José dos Campos — SP —Brasil

ksuenny@gmail.com, karla@ita.br, eveline@ifma.edu.br

Abstract. This paper presents a customizable teaching and learning tool called
LogEasy++, which was developed as a scope expansion of an existing gami-
fied mobile app designed to teach Propositional Logic, called LogEasy. The
objective behind the development of LogEasy++ was to produce a support in-
frastructure for the existing application wich allows its expansion through the
customization of the contents to be taught in the app. In order to achieve that, a
set of web services and other web develpment technologies were applied.

Resumo. Este artigo apresenta uma ferramenta de ensino e aprendizagem cus-
tomizdvel chamada LogEasy++, que foi desenvolvida como forma de expandir
as funcionalidades de um aplicativo movel gamificado previamente desenvol-
vido para ensinar logica proposicional, o LogEasy. O objetivo do desenvolvi-
mento do LogEasy++ foi produzir uma infraestrutura de suporte para a apli-
cagdo existente que permitisse a expansdo desta através da customizacdo dos
conteudos a ser ensinados utilizando o aplicativo. Para alcangar este objetivo,
foi aplicado um conjunto de tecnologias web, incluindo a tecnologia de servicos
web.

1. Introducao

O processo de ensino e aprendizagem tem envolvido cada vez mais ferramentas das tec-
nologias da informacdo e comunicagdo. Estas ferramentas sdo propostas, neste contexto,
como uma forma de superar alguns dos desafios inerentes a tal processo. A busca por
novas maneiras de despertar o interesse do educando e a viabiliza¢do da educagdo a dis-
tancia, por exemplo, sdo alguns destes desafios. Neste sentido, o aprendizado mével e a
gamificacio tém sido amplamente utilizados como suporte ao ensino-aprendizagem.

De acordo com [Ozdamli and Cavus 2011], o termo mobile learning (m-learning),
ou aprendizado mével, define um tipo de modelo de aprendizagem que permite que os
alunos obtenham materiais de aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer momento
usando tecnologias mdveis e a Internet. O crescimento constante na utilizagdao de dispo-
sitivos eletrOnicos no processo de aprendizagem pode ser observado nas salas de aula, em
ambientes de aprendizagem colaborativos, trabalho de campo, entre outros. Na drea de
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computacao, o aprendizado mével pode ajudar em uma variedade de disciplinas, ja sendo
usado, por exemplo, como apoio ao ensino a distancia. De acordo com [Yousuf 2007], o
m-learning é uma importante ferramenta para o ensino a distancia no sentido de fornecer
conteudo, suporte e feedback aos alunos fora da institui¢do de ensino, além de proporci-
onar interacdo entre os estudantes e destes com o tutor.

A gamificagdo, por sua vez, tem como base a acdo de pensar como em um jogo,
utilizando as sistemdticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo
[Busarello et al. 2014]. Segundo [VIANNA et al. 2013], a gamificagdo abrange a utili-
zacdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o
engajamento de um determinado publico, o que ndo significa, necessariamente, a par-
ticipagdo em um jogo, mas a utilizacdo dos elementos mais eficientes — como meca-
nicas, dindmicas e estética — para reproduzir os mesmos beneficios alcangados com o
ato de jogar. A mecanica de um jogo diz respeito a sua funcionalidade, portanto ¢ um
elemento fundamental para qualquer ambiente gamificado [Muntean 2011]. De acordo
com [ZICHERMANN and CUNNINGHAM 2011], a mecanica de um ambiente de jogo
€ composta por varias ferramentas capazes de produzir respostas estéticas aos jogadores,
entre estas ferramentas encontram-se: Pontos, niveis, placar, divisas, integragcao, desafios
e missdes, loops de engajamento, personalizacdo, reforco e feedback.

De acordo com [Muntean 2011], aplicando mecanicas e dindmicas de jogos a ta-
refas e processos do e-learning podemos aumentar o engajamento do usudrio com uma
aplicacdo e-learning e suas tarefas especificas. Para [Lee and Hammer 2011], a gamifi-
cacdo pode: motivar estudantes a se empenhar na sala de aula, oferecer aos professores
ferramentas melhores para guiar e recompensar os estudantes, e fazer com que os estu-
dantes tragam seu potencial completo para a busca do aprendizado.

A aplicagdo que serviu de base para o desenvolvimento do LogEasy++ foi o Lo-
gEasy, uma aplicacdo mével local, desenvolvida para o sistema Android, que utiliza
gamificacdo para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de 16gica proposicional
[Correia et al. 2014]. O projeto se prop0ds a transformar esta aplicagdo em uma plata-
forma de ensino-aprendizagem online e personalizdvel, chamada LogEasy++. Uma apli-
cacdo web, denominada LogEasy++ Professor foi criada. Nela é possivel personalizar
todo o conteddo do LogEasy++ de forma que o professor seja capaz de fornecer ao apli-
cativo todo o contetdo que deve ser ensinado aos alunos, este contetido € disponibilizado
no aplicativo em forma de licdes, perguntas e respostas, e dicas, que € a forma ja utilizada
pelo LogEasy para ensinar 16gica proposicional.

2. Trabalhos Relacionados

A discussao sobre necessidade de mudangas na forma de instrucao tradicional e a busca
por maneiras de despertar o interesse do educando através da aplicagdo das novas tecno-
logias no ambiente educacional tém fomentado o desenvolvimento de diversos trabalhos
nesta drea. Além disto, a educacdo a distancia possui uma dependéncia em relagdo as tec-
nologias educacionais, que € inerente a sua proposta, o que traz mais um incentivo para
o desenvolvimento de tais tecnologias. Neste sentido, muitos projetos tém sido desenvol-
vidos com o intuito de inserir, cada vez mais, a informética no contexto educacional para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem, ou mesmo para possibilitar este processo,
como € o caso das aplicacdes de apoio a educacao a distancia. Considerando este cenério,
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algumas destas iniciativas serdo apresentadas a seguir e terdo suas principais caracteristi-
cas relacionadas aos objetivos deste trabalho.

Kodesh (Koding Shell) €é uma plataforma online gamificada com o objetivo de
facilitar e estimular a realizac@o de atividades de programacdo [Campos et al. 2015]. A
estratégia de gamificacdo adotada no Kodesh foi o PBL (Points, Badges and Leaderboards
- Pontos, Divisas e Tabelas de Classificac@o) e seu formato consiste em atividades, que sdo
problemas de programacao, compostas de um enunciado e de um conjunto de testes de en-
trada para o problema a ser desenvolvido pelo aluno e sua correspondente saida esperada.
Desta forma, o aluno deve implementar sua solucdo na prépria ferramenta e submeté-la
para validacdo, apds a submissdo, o aluno recebe um feedback dos erros de compilagio,
dos testes que falharam ou de sucesso na resolug@o do problema [Campos et al. 2015].

O Question Mobile consiste em uma ferramenta mével de avaliagdo voltada para
a EaD (Educagdo a Distancia). Esta ferramenta disponibiliza para o aluno através do
aplicativo mével uma avalia¢do, na forma de questdes de multipla escolha. Tal avaliagdao
deve ser previamente cadastrada pelo professor a partir de um AVA (Ambiente Virtual
de Aprendizagem), que disponibiliza o acesso ao aplicativo Question Mobile, que devera
estar instalado no dispositivo do aluno. Apds a resolucao da avaliagdo, o aplicativo envia
as respostas do aluno para o AVA, permitindo ao professor avaliar o seu desempenho. Um
outro ponto importante desta ferramenta € que, possuindo uma banco de dados local no
aplicativo movel, ele permite o download da avaliacdo no aparelho para que o aluno possa
respondé-la offline e enviar as respostas para o AVA quando houver uma rede disponivel
para acesso [Fernandes et al. 2012].

Ja o0 Quizz Fis é um produto educacional para tablets e smartphones, desenvolvido
para a plataforma Android, com o objetivo de trazer a fisica para o cotidiano dos alunos.
O jogo digital possui trés modos: Normal, Survivor e Multiplayer, e foi desenvolvido em
formato de quiz (questdes de multipla escolha). O aplicativo utiliza um banco de dados
SQLite, no qual foi inserido um banco de questdes que abordam os conceitos fisicos que
tém relagdo com o cotidiano dos alunos, e permite a edicdo e a inser¢do de questdes
localmente [Silva 2015].

Outra abordagem € o protétipo descrito no artigo Uma Proposta para Apoiar
o Ensino e Aprendizagem de Linguagens de Programacao publicado em 2017 pela
ABED (Associacdo Brasileira de Educagdo a Distancia). Este trabalho apresenta um pro-
tétipo de uma ferramenta de ensino e aprendizagem, moével, desenvolvida para a plata-
forma Android, gamificada (utilizando PBL), e disponibilizada na forma de questdes de
multipla escolha acerca de uma Linguagem de Programacdo escolhida. A arquitetura
proposta contempla uma ferramenta web, onde o professor podera cadastrar os topicos
que serdo abordados durante o curso e as questdes de cada topico, além de ter acesso
a classificacdo dos alunos. Os alunos, por sua vez, poderao acessar o aplicativo movel,
que possui login através da internet, e fornece os topicos previamente cadastrados pelo
professor [OLIVEIRA et al. 2017].

3. LogEasy++
3.1. LogEasy

O LogEasy € o aplicativo movel que serviu de base para o desenvolvimeno do LogE-
asy++. O LogEasy foi desenvolvido para a plataforma Android e tem por objetivo utilizar
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a gamificacdo para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de 16gica proposici-
onal. O conteudo disponivel no aplicativo é composto por: Licdes, dicas, perguntas e
alternativas, e estd organizado em dez niveis, cada nivel abordando um tema relacionado
ao aprendizado de légica proposicional. Em termos de gamificacdo o LogEasy utiliza o
sistema PBL (Pontos, Divisas e Quadro de Classificacdes), sendo que as "divisas"estdao
relacionadas ao plano de fundo do aplicativo, que utiliza os quatro elementos basicos da
natureza (ar, d4gua, fogo e terra) para atribuir ao aluno poderes de dominagdo relativos a
estes elementos cada vez que ele completa um nivel.

3.2. Plataformas

O LogEasy++ foi desenvolvido para expandir as funcionalidades do aplicativo mével Lo-
gEasy. Esta expansdo esta relacionada a comunicagdo do aplicativo mével com um banco
de dados remoto, permitindo a geragdo de um quadro de classificacdes contendo varios
usudrios do aplicativo, ndo apenas os cadastrados através do mesmo dispositivo. E, além
disso, também prevé a criacdo de uma aplicacdo web que permite que o cadastro do con-
teddo do aplicativo seja feito pelo professor, que é a pessoa mais indicada para elaborar
as licdes, dicas, questdes e alternativas que devem ser utilizadas no aplicativo mével. Por-
tanto, a arquitetura contempla, além do aplicativo mével, uma aplicagdo web para o ca-
dastro dos conteidos, chamada LogEasy++ Professor, e um servico de comunicagao que
permite que as informagdes inseridas pelo professor sejam carregadas para o dispositivo
movel do aluno. A Figura 1 ilustra a arquitetura do LogEasy++.

ﬂ Camada Mével
L)
-

Base de Dados em SQLite
Aluno

Camada Web

Servigo Web

~a
“ ; f:j,
Professor =

Base de Dados na Nuvem
——

LogEasy++ Professor

Figura 1. Arquitetura do LogEasy++
Fonte: Elaborado pela propria autora

Arquitetura elaborada para o LogEasy++ conta com: Um banco de dados remoto,
que centraliza todas as informacdes utilizadas nas aplicacdes que compdem o sistema;
Uma aplicagdo web com funcionalidades relativas ao cadastro e manutengdo dos con-
teudos que serdo disponibilizados, posteriormente, no dispositivo mével do aluno; Um
servico web que consulta e disponibiliza os dados relativos aos conteudos cadastrados
através da aplicacdo web, além de sincronizar os dados dos alunos que utilizam o apli-
cativo e suas pontuacdes; Um aplicativo mével, desenvolvido com base no LogEasy, que
consome as funcionalidades disponibilizadas pelo servigo web sincronizando o seu banco
de dados local com o banco de dados remoto sempre que necessario; e, um banco de da-
dos local no dispositivo mével que permite o armazenamento dos dados dos alunos e dos
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conteddos carregados através do servico web, permitindo o funcionamento do aplicativo
mesmo que ndo haja conexao com a internet.

3.3. Aplicacao Mével

No aplicativo mével, foi mantido o design do LogEasy, as interfaces foram apenas tra-
duzidas para o portugués. Além disso, foi feita uma alteragdo na quantidade de niveis
disponiveis no aplicativo. O LogEasy++ possui cinco niveis: Ar, Agua, Terra, Fogo e
Mestre do Mundo. A seguir, na Figura 2, temos a tela inicial do aplicativo (A), a tela
de selecdo de usudrio (B), a tela de cadastro de usudrio (C) e a tela de login (D). Vale
lembrar que estas funcionalidades continuam utilizando o banco de dados local do apli-
cativo, desta forma, continua sendo permitida a utilizagdo do aplicativo mesmo que nao
haja conexdo com a internet.

Login Login
A Escolha um Guia Kelly
c' g ' ‘r

= -
(ST QSR |- [ _

. - I =2 m 4 .
1958 - |
— __ Sophiar |

- iCia : Vsusrion el
! : e-mail:
sepha:

Escolha ou crie
Um usuario.

(A) Tela Inicial (B) Tela de Selegdo de Usuario (C) Cadastro de Usudrio (D) Login

Figura 2. Tela Inicial, Selecao de Usuario, Cadastro de Usuario e Login
Fonte: Elaborado pela prépria autora

Ap6s o login, o aluno pode fazer o download de um curso para utilizar no aplica-
tivo ou, caso ja tenha efetuado o download anteriormente, apenas continuar o curso que ja
estd inserido da base de dados local. Apds a selec@o do curso o aluno pode fazer a sele¢ao
de um nivel. A selecdo de niveis € liberada conforme a pontuacdo do usudrio. Todos os ni-
vels que exigem uma pontuacdo menor que a pontuagdo atual do usudrio ficam liberados,
assim, o aluno pode sempre rever o conteido de um nivel anterior. Os niveis que ainda
ndo estdo liberados aparecem com uma sombra escura e nao € possivel seleciond-los. A
Figura 3 apresenta a tela de selecdo de curso (A) e de selecdo de nivel (B).
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Figura 3. Telas de Selecéao de Curso e Nivel
Fonte: Elaborado pela prépria autora

ApOs a selecdo do nivel, o usudrio tem a sua disposicao a Li¢do e a Dica relativas
ao nivel, além da tela de questdes. Conforme o usudrio muda de nivel, o background
destas telas também muda, sempre buscando ambientar o elemento correspondente ao
nivel. A figura 4 mostra as telas referentes ao primeiro nivel do aplicativo.

Ar Av Avr
4 =9 =9
Olé!AEu sou a Sophiar, vou ajudar Luiza tem 8 papéis de carta e
vocé a se tornar um mestre do Arl. Marina tem 12. Quantos papéis
Aqui vai a sua Li¢do: Os nimeros de carta Marina tém a mais que
naturais sdo aqueles utilizados na lluiza?
contagem. Vamos estudar as 4 Alguns exemplos de nimeros
operagdes basicas com nimeros Os naturais: 1.2.3. 4. 5....
naturais 02 R
Os

Y o W o

e TS

(A) Tela da Liggo (B) Tela do Quiz (C) Tela da Dica

Figura 4. Telas de Licao, Questao e Dica do Nivel 01
Fonte: Elaborado pela prépria autora

O aplicativo possui um menu lateral, que pode ser acessado através de um icone
posicionado no canto superior esquerdo da tela. Através deste menu, o usudrio tem acesso
as funcionalidades disponiveis no aplicativo. A Figura 5 (A) mostra o menu lateral e, ao
lado, temos a tela do perfil do usudrio (B), onde € possivel visualizar, entre outras infor-
macoes, os elementos da natureza "dominados"pelo usudrio, ou seja, os niveis vencidos.

O aplicativo dispoe ainda de um quadro de classificacdes, que mostra os alunos
que estao realizando o mesmo curso em ordem decrescente de pontuacdo e crescente
de percentual de erros, o percentual de erros funciona como um critério de desempate.
Cada vez que o aluno acessa o quadro de pontuacdes, este € atualizado com os dados
dos usudrios que estdo no banco de dados remoto e, as informacgdes do usudrio local sdo
enviadas para o banco remoto, através do servico web desenvolvido neste trabalho. A
Figura 5 (C) mostra o quadro de pontuacgdes do aplicativo.
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Figura 5. Menu Lateral, Tela de Exibicao do Perfil e Quadro de Classificacoes
Fonte: Elaborado pela prépria autora

3.4. Aplicacao Web

A aplicagdo web desenvolvida, o LogEasy++ Professor, tem o objetivo de permitir o ca-
dastro de todo o conteddo a ser utilizado do aplicativo. Portanto, temos na aplicacdo web
as funcionalidades de cadastro de: Disciplina, Curso, Conteudo, Questdes e Alternativas,
além da visualizagdo, edi¢cdo e exclusao de todos os itens cadastrados. O cadastro de con-
teddos € iniciado pela inclusdo de uma disciplina, que é o conceito mais geral, no sentido
de drea do conhecimento, por exemplo, Lingua Portuguesa, Matematica, Légica etc. A
Figura 6 mostra a tela inicial da aplicacio (A) e a tela de consulta de disciplinas (B), onde
estdo disponiveis as op¢des de visualizacao, edicao e exclusio da disciplina.

LogEasy++ Professor LogEasy++ Professor

Lista de Disciplinas

14 Cédigo  Nome Descricio Detalhar  Editar  Deletar

[OGEASY++

Professor

(A) Tela Inicial (B) Consulta de Disciplina

Figura 6. Tela Inicial e Consulta de Disciplinas do LogEasy++ Professor
Fonte: Elaborado pela prépria autora

O conceito de curso no LogEasy++ se refere a um conjunto de contetdos relacio-
nados, cada contetddo contém uma licdo, uma dica e um conjunto de questdes. Um curso
pode ter até 5 conteudos diferentes, cada um deles pode abordar um tépico relacionado
ao tema do curso ou apresentar niveis de dificuldade diferentes do mesmo tépico. Ja o
conteido representa um nivel de aprendizado de um determinado curso. Para criar um
conteddo é necessadrio selecionar um curso € um nivel, que sdo Unicos, para cada curso é
permitida a inclusdo de apenas um contetido em cada nivel.

Ap0s a inclusdo do conteddo, é possivel cadastrar as questdes pertencentes a ele,
juntamente com as suas alternativas. Para cada questdo € definido um enunciado, a quan-
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tidade de pontos que ela vale, e até trés alternativas, sendo apenas uma verdadeira. Desta
forma, a aplicagdo web LogEasy++ Professor permite o cadastro de cada um dos itens
que compdem o contetido que serd utilizado no aplicativo mével do aluno, bem como a
sua edicdo. Assim, o professor tem autonomia para elaborar as licdes, questdes e dicas,
além de realizar a organizagcdo dos conteidos em cursos, da forma que ele julgar mais
adequada para os seus alunos.

4. Resultados e Discussoes

Este trabalho descreve uma ferramenta de ensino e aprendizagem gamificada e customi-
zavel, o LogEasy++, composta por: um aplicativo mével gamificado que apresenta os
conteddos a ser estudados em forma de licdes, dicas, perguntas e respostas, uma aplica-
cdo web para registro dos conteidos pelo professor, além de um servico web utilizado
para sincronizar os dados utilizados por ambas aplicagdes.

Foram desenvolvidos a aplicacdo e o servico web, ja o aplicativo mével € uma
adaptacdo do LogEasy, uma ferramenta mével e gamificada aplicada ao ensino e apren-
dizagem de l6gica proposicional. Além disso, foram pesquisados alguns trabalhos re-
lacionados, conforme apresentado na se¢do 2 com o objetivo de analisar as principais
caracteristicas do LogEasy++ em comparacao a aplicativos testados e/ou utilizados em
cendrios reais. Esta comparacdo € apresentada a seguir.

As quatro ferramentas apresentadas na se¢io 2 possuem caracteristicas em comum
com o LogEasy++, entre tais caracteristicas, cinco foram escolhidas como as que melhor
representam o LogEasy++ para a realizacdo de uma andlise comparativa entre a aplicacio
desenvolvida e os trabalhos relacionados apresentados. A Tabela 4 apresenta o resultado
da comparacdo entre as aplicagdes.

Fervamenta
para

i aprendizagem
Kodesh Gues‘\l'lon Quizz Fis ~ de LogEasy ++
Mobile Linguagens
de
programacio
Mével X / / / /
\J’fos:}ui
1
Daea 0 x v x v v
professor
Gamificada v X v v v
Customizavel x v X X v
Pode ser
utilizada x v v x v
offline

Tabela 1. Tabela comparativa entre o LogEasy++ e os trabalhos relacionados
apresentados

Fonte: Elaborado pela prépria autora

Os atributos do Logeasy++ destacados na comparagao foram os que seguem:

e se a ferramenta é mével, ou seja, se foi desenvolvido um aplicativo para smartpho-
nes e/ou tablets;

582



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

e se a ferramenta possui uma interface para o professor, onde € possivel fornecer
conteddo e/ou acompanhar a evolucao do aluno;

e se é gamificada;

e se é customizdvel, esta caracteristica se refere a possibilidade de utilizacdao da
mesma ferramenta para auxiliar a aprendizagem de diversos conteidos, podendo
ser utilizado em diferentes areas do conhecimento;

e se pode ser utilizado offline, ou seja, se a aplicacdo utilizada pelo aluno pode
funcionar sem conexao com a internet, permitindo que um download seja feito e
depois os conteidos possam ser utilizados localmente.

De acordo com o resultado desta andlise comparativa, podemos notar que os atri-
butos comuns as ferramentas pesquisadas e ao LogEasy++ indicam o potencial da ferra-
menta desenvolvida para ser utilizada no apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Com relagdo aos trabalhos futuros, destaca-se o estudo de caso que deve ser de-
senvolvido para validagdo do LogEasy++ tanto por professores quanto por alunos. Além
disso, existem ainda alguns recursos importantes que podem ser implementados. O pri-
meiro que deve ser desenvolvido é um sistema de dupla linguagem para os aplicativos
movel e web, para que professores e alunos possam usar o LogEasy++ em inglés ou
portugués. E, entre outras funcionalidades importantes, pode ser mencionada a imple-
mentacao de uma interface no LogEasy++ Professor para monitoramento da utilizacao do
aplicativo mével, onde o professor tenha acesso a pontuacgao, nivel, quantidade de erros,
etc. de cada um de seus alunos.

5. Consideracoes Finais

Um dos objetivos deste trabalho foi compreender os principais desafios enfrentados no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz respeito ao despertar do
interesse dos alunos e a manutenc@o de seu envolvimento nas atividades escolares. As-
sim, com base no levantamento bibliografico realizado, acredita-se que a introducdo das
tecnologias de informac¢@o e comunicacao no ambiente educacional, bem como o uso da
gamificacio, sejam capazes de subsidiar o processo de ensino e aprendizagem de forma a
superar os desafios apresentados.

O desenvolvimento do sistema descrito neste trabalho buscou ampliar as funcio-
nalidades de uma ferramenta desenvolvida para apoiar o processo de ensino da Ldgica
Proposicional, o LogEasy, a fim de converté-lo em uma ferramenta que pode ser custo-
mizada pelo professor, propondo portanto, ajudar o processo de ensino dos mais diversos
conteddos. Esse novo sistema foi chamado LogEasy++ e consiste em um aplicativo mé-
vel, um aplicativo da Web para a configuracdao de conteido e um servico da Web para
comunicacao.

Conforme apresentado na secdo 2, varios outros projetos de ferramentas de en-
sino e aprendizagem semelhantes ao LogEasy++ t€m sido desenvolvidas, e a compara-
cdo, apresentada na secdo 4, entre as ferramentas pesquisadas e a descrita neste artigo
demonstra a relevancia do tema escolhido e a possibilidade de utilizacdo do LogEasy++
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem em cendrios reais.
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