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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 educação, promover e estimular o uso de recursos educacionais possibilita a 
melhoria da qualidade do ensino e do aprendizado. O objetivo desta pesquisa é apresentar 
uma breve introdução sobre os problemas que a educação atual está passando e como os 
objetos de aprendizagem podem auxiliar os professores e alunos, apresentando as 
classificações, características e padrões dos objetos de aprendizagem bem como vantagens de 
sua utilização e exemplos de objetos de aprendizagem já utilizados como uma ferramenta de 
auxílio pedagógico. Além disso, este artigo apresenta uma proposta de uso de objetos de 
aprendizagem no ensino de lógica de programação. 
 

1. INTRODUÇÃO 
A educação nos dias atuais está passando por um processo de renovação de espaços, 

de re-significação de conteúdos e de valores, tendo como ponto de partida todas as mudanças 
ocorridas na sociedade. A escola, como instituição integrante e atuante dessa sociedade e 
desencadeadora do saber sistematizado, não 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 Informação e Comunicação (TIC), estão 
provocando alterações nas relações entre as competências intelectuais e o conhecimento, 
oportunizando mudanças de paradigma em situações de aprendizagem. Isso afeta diretamente 
as relações de ensino e aprendizagem e as modalidades de educação. Neste contexto, os 
objetos de aprendizagem se apresentam com possibilidades de potencializar o processo ensino 
e aprendizagem significativa dos conteúdos. Desponta na educação presencial e a distância 
como uma tecnologia recente e que pode beneficiar professores e alunos, nos ambientes de 
aprendizagem. 

As problemáticas e dificuldades pertinentes ao aprendizado de programação, 
principalmente nas disciplinas introdutórias dos cursos de Computação e Informática, 
constituem um desafio para os docentes. As dificuldades encontradas podem ser 
diagnosticadas não somente pelo alto grau de repetência, mas também pelos problemas 
demonstrados por alunos em disciplinas avançadas que exigem o pré-requisito de 
programação [Rocha, 1991].  

Este artigo tem por objetivo apresentar a arquitetura de uma ferramenta para o ensino 
de lógica de programação  com uso de Objetos de Aprendizagem  Um objeto de 
aprendizagem permite ao aluno modificar seu conhecimento, facilitando a representação e 
manipulação do objeto de estudo de forma individualizada, permitindo a atuação em grupos 
na resolução dos problemas e a perspectiva gerencial para o acompanhamento sistemático dos 
projetos e comunicação professor - aluno (Koslosky, 1999). 

 O artigo está organizado como segue. A seção 2 apresenta o conceito e mostra 
exemplos de Objetos de Aprendizagem; a seção 3 apresenta a proposta de uma ferramenta 
para o ensino de Lógica de Programação com o uso de objetos de aprendizagem. Na seção 4, 
são feitas algumas considerações acerca deste trabalho e os aprofundamentos necessários. 

2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM 
De acordo com Colello (2006) atualmente, os educadores vêm se dando conta de que o 

problema de aprendizagem remete a outras dimensões dentro e fora da escola, propondo a 
instituição de ensino em nova configuração e dinâmica de trabalho.  

A educação escolar, em todos os níveis, sempre esteve presa a lugares e tempos 
determinados: salas de aula, calendário escolar, grade curricular, modelos pedagógicos 
centrados no professor, que procura ajudar a que cada um consiga avançar no processo de 
aprender. Mas tem os limites do conteúdo programático, do tempo de aula, das normas legais, 
e por conta disto boa parte dos professores é previsível, não surpreende os alunos, repete 
fórmulas e sínteses (Moran, 2003). 

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

O Objeto de Aprendizagem é definido como uma entidade, digital ou não-digital, que 
pode ser usada, re-usada ou referenciada durante o ensino com suporte tecnológico. Exemplos 
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de ensino com suporte tecnológico incluem sistemas de treinamento baseados no computador, 
ambientes de aprendizagem interativa, sistemas instrucionais auxiliados por computador, 
sistemas de ensino a distância e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de 
Objetos de Aprendizagem incluem conteúdo multimídia, conteúdos instrucionais, objetivos de 
ensino, software instrucional e software em geral e pessoas, organizações ou eventos 
referenciados durante um ensino com suporte tecnológico (Wiley, 2000).  

Objetos de Aprendizagem são elementos digitais fundamentados no conceito da 
orientação a objeto, segundo Wiley (2000). De acordo com Downes (2001), a idéia de 
orientação a objetos tende ao desenvolvimento de protótipos reais que, uma vez definidos, são 
copiados e usados por uma parte do software, quando necessário. Porém, através desta 
definição, entende-se que o conceito de orientação a objetos atua somente em ambientes 
digitais. Uma adaptação desta definição pode ser dita como sendo um protótipo de uma 
entidade. Uma vez definida, poderá ser copiada e usada em outros ambientes, digitais ou não. 

Um dos ambientes digitais para disposição de Objetos de Aprendizagem são os 
Sistemas de Gerenciamento de Ensino (Learning Management System – LMS), que são 
sistemas de treinamento auxiliados por tecnologias, são sistemas interativos que abrigam 
cursos e são destinados ao apoio ensino-aprendizagem. 

 De acordo com Wiley (2000), todos os objetos de aprendizagem possuem certas 
características críticas e a forma como cada um deles as exibe faz um tipo de objeto de 
aprendizagem ser diferente de outro. Seu objetivo, com esta afirmação, é diferenciar os 
possíveis tipos de objetos de aprendizagem disponíveis para uso em design instrucional.  

 A figura 1 apresenta um exemplo de objeto de aprendizagem extraído de Fujii (2007). 
Por exemplo, a partir de um objeto atômico (quadro da Mona Lisa) pode se organizar um 
módulo ou curso sobre História da Arte. 

 
Figura 1. Exemplo de objetos de aprendizagem extraído de Fujii (2007). 
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 A seguir a descrição de dois objetos de aprendizagem concretos:  

• O objeto de aprendizagem “Nós no mundo” (figura 2) foi produzido por uma 
equipe de pesquisadores das áreas de educação, informática e informática na 
educação dos programas de pós-graduação em educação e informática na 
educação 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 1º ciclo do ensino fundamental. (Konrath, 2006). ] 

 
Figura 2. Objeto de Aprendizagem “Nós no Mundo’ 

• O objeto da figura 3 é destinado ao uso por alunos de ensino médio. Os 
fenômenos são modelados através da animação interativa que simula um 
acontecimento da vida real, através de equações aceitas pela comunidade 
científica, no entanto, essas matemáticas não aparecem explicitamente. 
Considerando uma situação do cotidiano, o aluno é levado a refletir sobre as 
relações entre forças que atuam num corpo, e o possível movimento resultante. 
(Tavares, 2005). 

 
Figura 3. Objeto de Aprendizagem “Forças - Plano Horizontal” 
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3. ENSINO DE LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO 
Devido ao grande índice de dificuldade que os alunos dos cursos de computação  

encontram na disciplina de lógica de programação (ou nome similar), pretende-se oferecer 
uma ferramenta que utilizando objetos de aprendizagem possa auxiliar os alunos a aprender 
lógica de programação. Sem valorizar qualquer linguagem de programação, a ferramenta irá 
ensinar aos alunos, lógica de programação, utilizando português estruturado. Dessa forma os 
alunos aprenderão a lógica de uma maneira geral, sem se viciar em alguma linguagem 
específica.  

A ferramenta será baseada nas metodologias existentes que apresentam os melhores 
resultados na absorção do conteúdo, psicologia cognitiva e nas técnicas utilizadas por 
professores da disciplina de lógica de programação (ou com nome similar) para auxiliar os 
alunos a adquirir conhecimento de uma maneira simples e de fácil absorção. Os assuntos 
abordados na ferramenta serão: Algoritmos, variáveis, operadores, estrutura de seleção e 
estrutura de repetição.  

A ferramenta irá utilizar a estrutura apresentada na figura 4 para organização dos objetos 
de aprendizagem: 

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

A figura 5 apresenta um exemplo de objeto de aprendizagem sobre o conceito de 
Fluxograma num curso de Lógica de Programação. 
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Figura 5. Exemplo do objeto de aprendizagem Fluxograma. 

O ambiente para a criação e realização de cursos deverá permitir a inclusão de objetos 
interativos com animações, textos e imagens que motivem os alunos a utilizá-la e que sejam 
adaptados ao seu perfil. A figura 6 apresenta um esquema com a seqüência de uso do 
ambiente por parte do estudante.  

 
Figura 6. Esquema de Interação do aluno com a ferramenta 

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

• Definição: Explicação do assunto sobre: apresentação, principais conceitos e 
definições. 

• Exemplo de Aplicação: Exemplo detalhado de onde o assunto poderá ser utilizado, 
onde o aluno poderá compreender de forma prática o assunto estudado. 
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• Auto-Avaliação: Permite ao aluno avaliar seu desempenho e caso for necessário, 
retornar nos itens de definição e/ou exemplificação do assunto para melhor 
entendimento. 

• Exercícios: Após o estudo de um determinado assunto o aluno deverá realizar uma 
avaliação de múltipla escolha. Para poder estudar o próximo assunto o aluno deverá 
obter 70% de acerto na avaliação.  

• Relatório de Desempenho: Permite ao aluno verificar seu desempenho nos exercícios. 
Para cada questão incorreta a ferramenta disponibilizará um relatório detalhado para 
cada erro, explicando a alternativa correta. 

4. CONCLUSÕES 
O domínio de conhecimento de “Lógica de Programação”, em cursos de graduação em 
Computação e Informática, pela dificuldade de aprendizagem dos alunos, visível nos altos 
índices de reprovação, tem demonstrado ser um terreno fértil para pesquisas que busquem o 
aumento dos padrões de aprendizado através da identificação pontual das lacunas de 
aprendizagem, do monitoramento dos conhecimentos prévios e do acompanhamento contínuo 
da aprendizagem. 

 O uso de objetos de aprendizagem na educação é visto como uma técnica muito 
eficiente pois possibilita modularizar o curso até um nível atômico de forma a tratar cada 
conceito como indivisível. Em conjunto com os mapas conceituais torna-se possível criar uma 
abordagem para o uso de objetos adaptativos de aprendizagem apoiado na teoria de grafos. 

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