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Abstract

In education environments to promote and to stimulate the use of educational resources make
possible the improvement of the quality of education and the learning. The objective of this
research is to present one brief introduction on the problems that the current education is
passing and how the learning objects can assist the professors and students, presenting the
classifications, characteristics and standards of objects of learning as well as advantages of its
use and used object examples of learning already as a tool of pedagogical aid. Moreover, this
paper presents a proposal to use learning objects in Programming Logic teaching and
learning.

Resumo

Em ambientes de educagdo, promover e estimular o uso de recursos educacionais possibilita a
melhoria da qualidade do ensino e do aprendizado. O objetivo desta pesquisa ¢ apresentar
uma breve introdugdo sobre os problemas que a educacdo atual estd passando e como 0s
objetos de aprendizagem podem auxiliar os professores e alunos, apresentando as
classificagdes, caracteristicas e padroes dos objetos de aprendizagem bem como vantagens de
sua utilizacao e exemplos de objetos de aprendizagem ja utilizados como uma ferramenta de
auxilio pedagogico. Além disso, este artigo apresenta uma proposta de uso de objetos de
aprendizagem no ensino de logica de programacao.

1. INTRODUCAO

A educacdo nos dias atuais estd passando por um processo de renovacdo de espacos,
de re-significagdo de contetidos e de valores, tendo como ponto de partida todas as mudancas
ocorridas na sociedade. A escola, como institui¢do integrante e atuante dessa sociedade e
desencadeadora do saber sistematizado, nao pode ficar fora ou a margem deste dinamismo
(Maria, 2006).
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De acordo com a Rived (2006) as possibilidades que se apresentam no conhecimento
e no aprendizado, com o uso das Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo (TIC), estdo
provocando alteragcdes nas relagcdes entre as competéncias intelectuais ¢ o conhecimento,
oportunizando mudangas de paradigma em situa¢des de aprendizagem. Isso afeta diretamente
as relacdes de ensino e aprendizagem e as modalidades de educagdo. Neste contexto, os
objetos de aprendizagem se apresentam com possibilidades de potencializar o processo ensino
e aprendizagem significativa dos conteudos. Desponta na educagdo presencial e a distancia
como uma tecnologia recente e que pode beneficiar professores e alunos, nos ambientes de
aprendizagem.

As problemdticas e dificuldades pertinentes ao aprendizado de programacao,
principalmente nas disciplinas introdutérias dos cursos de Computagdo e Informatica,
constituem um desafio para os docentes. As dificuldades encontradas podem ser
diagnosticadas ndao somente pelo alto grau de repeténcia, mas também pelos problemas
demonstrados por alunos em disciplinas avancadas que exigem o pré-requisito de
programacao [Rocha, 1991].

Este artigo tem por objetivo apresentar a arquitetura de uma ferramenta para o ensino
de logica de programacdo com uso de Objetos de Aprendizagem Um objeto de
aprendizagem permite ao aluno modificar seu conhecimento, facilitando a representacdo e
manipula¢do do objeto de estudo de forma individualizada, permitindo a atuagdo em grupos
na resolucao dos problemas e a perspectiva gerencial para o acompanhamento sistematico dos
projetos e comunicagao professor - aluno (Koslosky, 1999).

O artigo esta organizado como segue. A secdo 2 apresenta o conceito € mostra
exemplos de Objetos de Aprendizagem; a se¢do 3 apresenta a proposta de uma ferramenta
para o ensino de Logica de Programagao com o uso de objetos de aprendizagem. Na se¢ao 4,
sdo feitas algumas consideragdes acerca deste trabalho e os aprofundamentos necessarios.

2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

De acordo com Colello (2006) atualmente, os educadores vém se dando conta de que o
problema de aprendizagem remete a outras dimensdes dentro e fora da escola, propondo a
institui¢ao de ensino em nova configuracao e dinamica de trabalho.

A educacdo escolar, em todos os niveis, sempre esteve presa a lugares e tempos
determinados: salas de aula, calendario escolar, grade curricular, modelos pedagdgicos
centrados no professor, que procura ajudar a que cada um consiga avancar no processo de
aprender. Mas tem os limites do contetido programatico, do tempo de aula, das normas legais,
e por conta disto boa parte dos professores ¢ previsivel, ndo surpreende os alunos, repete
formulas e sinteses (Moran, 2003).

E se os professores pudessem ensinar com mais eficiéncia e os alunos aprendessem
brincando? Partindo de exemplos praticos para despertar a curiosidade dos estudantes, os
objetos de aprendizagem tém se tornado uma importante ferramenta para aprimorar o ensino
interativo de temas didaticos das mais diversas disciplinas.

O Objeto de Aprendizagem ¢ definido como uma entidade, digital ou ndo-digital, que
pode ser usada, re-usada ou referenciada durante o ensino com suporte tecnologico. Exemplos
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de ensino com suporte tecnologico incluem sistemas de treinamento baseados no computador,
ambientes de aprendizagem interativa, sistemas instrucionais auxiliados por computador,
sistemas de ensino a distdncia e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de
Objetos de Aprendizagem incluem contetido multimidia, contetudos instrucionais, objetivos de
ensino, software instrucional e software em geral e pessoas, organizagdes ou eventos
referenciados durante um ensino com suporte tecnologico (Wiley, 2000).

Objetos de Aprendizagem sdo elementos digitais fundamentados no conceito da
orientacdo a objeto, segundo Wiley (2000). De acordo com Downes (2001), a idéia de
orientagdo a objetos tende ao desenvolvimento de prototipos reais que, uma vez definidos, sdao
copiados e usados por uma parte do software, quando necessario. Porém, através desta
definicdo, entende-se que o conceito de orientacdo a objetos atua somente em ambientes
digitais. Uma adapta¢do desta defini¢do pode ser dita como sendo um prototipo de uma
entidade. Uma vez definida, podera ser copiada e usada em outros ambientes, digitais ou nao.

Um dos ambientes digitais para disposicdo de Objetos de Aprendizagem sdo os
Sistemas de Gerenciamento de Ensino (Learning Management System — LMS), que sdo
sistemas de treinamento auxiliados por tecnologias, sdo sistemas interativos que abrigam
cursos ¢ sao destinados ao apoio ensino-aprendizagem.

De acordo com Wiley (2000), todos os objetos de aprendizagem possuem certas
caracteristicas criticas e a forma como cada um deles as exibe faz um tipo de objeto de
aprendizagem ser diferente de outro. Seu objetivo, com esta afirmagdo, ¢ diferenciar os
possiveis tipos de objetos de aprendizagem disponiveis para uso em design instrucional.

A figura 1 apresenta um exemplo de objeto de aprendizagem extraido de Fujii (2007).
Por exemplo, a partir de um objeto atdmico (quadro da Mona Lisa) pode se organizar um
modulo ou curso sobre Historia da Arte.

MODULD - Leonardo da Vind

Leonardo da Vingi:
Mona Liza (1503-1507)

Pagina WEB

Figura 1. Exemplo de objetos de aprendizagem extraido de Fujii (2007).
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A seguir a descri¢ao de dois objetos de aprendizagem concretos:

e O objeto de aprendizagem “Nés no mundo” (figura 2) foi produzido por uma
equipe de pesquisadores das areas de educagdo, informatica ¢ informatica na
educagdao dos programas de pos-graduacdo em educagdo e informatica na
educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. A equipe foi
desafiada a desenvolver um objeto de aprendizagem que pudesse ser utilizado
com alunos do 1° ciclo do ensino fundamental. (Konrath, 2006). ]

Descobrindo o Mundo

Figura 2. Objeto de Aprendizagem “Nés no Mundo’

e O objeto da figura 3 ¢ destinado ao uso por alunos de ensino médio. Os
fendmenos sdao modelados através da animagdo interativa que simula um
acontecimento da vida real, através de equacdes aceitas pela comunidade
cientifica, no entanto, essas matematicas ndo aparecem explicitamente.
Considerando uma situacao do cotidiano, o aluno ¢ levado a refletir sobre as
relagdes entre forgas que atuam num corpo, € o possivel movimento resultante.
(Tavares, 2005).
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Figura 3. Objeto de Aprendizagem “Forgas - Plano Horizontal”
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3. ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO

Devido ao grande indice de dificuldade que os alunos dos cursos de computacio
encontram na disciplina de 16gica de programacdo (ou nome similar), pretende-se oferecer
uma ferramenta que utilizando objetos de aprendizagem possa auxiliar os alunos a aprender
logica de programagdo. Sem valorizar qualquer linguagem de programacao, a ferramenta ira
ensinar aos alunos, logica de programacao, utilizando portugués estruturado. Dessa forma os
alunos aprenderdo a logica de uma maneira geral, sem se viciar em alguma linguagem
especifica.

A ferramenta sera baseada nas metodologias existentes que apresentam os melhores
resultados na absor¢do do contetido, psicologia cognitiva e nas técnicas utilizadas por
professores da disciplina de logica de programagdo (ou com nome similar) para auxiliar os
alunos a adquirir conhecimento de uma maneira simples e de facil absorcdo. Os assuntos
abordados na ferramenta serdo: Algoritmos, variaveis, operadores, estrutura de selecdo e
estrutura de repetigao.

A ferramenta ira utilizar a estrutura apresentada na figura 4 para organizac¢ao dos objetos
de aprendizagem:

Inteiros

Caracteras

Aritméticos

Lagicos

Afribuigdes
Relacionais
Logicos
Se
ESTRUTURA DE SELE(;,E\O
Senao

Para

STRUTURA DE REPETICAQD

Enquanto

Faga Enquanto

Figura 4. Estrutura do Curso e Organizacido dos Objetos de Aprendizagem

A figura 5 apresenta um exemplo de objeto de aprendizagem sobre o conceito de
Fluxograma num curso de Légica de Programagao.
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Fluxograma - Muitas vezes, um desenho vale mais do que mil
palavras. No fluxograma, sao utilizados desenhos padronizados que
indicam acbes de aquisicdo ou saida de dados, processamentos,
decisdes, repeticdes, etc.

- -
[: e & ,  condicdo de
5 a - -~
decisao

declaracao de
variaveis

prccaisé? de D exibir na tela

Figura 5. Exemplo do objeto de aprendizagem Fluxograma.

repeticdo

O ambiente para a criagdo e realizacdo de cursos devera permitir a inclusdo de objetos
interativos com animagoes, textos e imagens que motivem os alunos a utiliza-la e que sejam
adaptados ao seu perfil. A figura 6 apresenta um esquema com a seqiiéncia de uso do
ambiente por parte do estudante.

‘ EXEMPLO DEAPLICA(;AO F

—{ RELATORIO DE DESEMPENHO‘

Legenda
ASSUNTO 2 — Agdes do Aluno
—Acbes da Ferramenta

Figura 6. Esquema de Interagao do aluno com a ferramenta

Para cada assunto, a ferramenta ird disponibilizar os seguintes itens:

e Definicdo: Explicacdo do assunto sobre: apresentacdo, principais conceitos e
definigoes.

e Exemplo de Aplicagdo: Exemplo detalhado de onde o assunto podera ser utilizado,
onde o aluno poderd compreender de forma pratica o assunto estudado.
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e Auto-Avaliacdo: Permite ao aluno avaliar seu desempenho e caso for necessario,
retornar nos itens de defini¢do e/ou exemplificagdo do assunto para melhor
entendimento.

e Exercicios: Apds o estudo de um determinado assunto o aluno devera realizar uma
avaliacdo de multipla escolha. Para poder estudar o préximo assunto o aluno devera
obter 70% de acerto na avaliagdo.

e Relatério de Desempenho: Permite ao aluno verificar seu desempenho nos exercicios.
Para cada questdo incorreta a ferramenta disponibilizard um relatorio detalhado para
cada erro, explicando a alternativa correta.

4. CONCLUSOES

O dominio de conhecimento de “Logica de Programagdo”, em cursos de graduagdo em
Computacdo e Informatica, pela dificuldade de aprendizagem dos alunos, visivel nos altos
indices de reprovagdo, tem demonstrado ser um terreno fértil para pesquisas que busquem o
aumento dos padroes de aprendizado através da identificagdo pontual das lacunas de
aprendizagem, do monitoramento dos conhecimentos prévios e do acompanhamento continuo
da aprendizagem.

O uso de objetos de aprendizagem na educagdo ¢ visto como uma técnica muito
eficiente pois possibilita modularizar o curso até um nivel atdmico de forma a tratar cada
conceito como indivisivel. Em conjunto com os mapas conceituais torna-se possivel criar uma
abordagem para o uso de objetos adaptativos de aprendizagem apoiado na teoria de grafos.

Como trabalhos futuros pretende-se concluir a implementagdo da ferramenta e realizar
estudos de casos reais em disciplinas de programacao
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