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Resumo: A construcdo do conhecimento é a esséncia do trabalho docente que implica diretamente em
promover competéncias para lidar com as transformagfes da ciéncia e da tecnologia. Neste contexto, o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem se destaca como um dos grandes empregos da tecnologia na
educacdo. Tais ferramentas permitem aperfeicoar processos pedagogicos em areas de conhecimento
caracterizadas pela dificuldade de assimilacdo por parte de alunos. Neste sentido, este trabalho teve por
objetivo a apresentacdo de uma atividade de pesquisa realizada no Instituto Federal de Santa Catarina que
consiste no desenvolvimento de objetos de aprendizagem para o aperfeicoamento didatico pedagdgico para
a légica de programacgdo — uma area relacionada e fundamental ao desenvolvimento de programas para
computador — e contou com o envolvimento de duas alunas do curso técnico em Informatica. Em atividades
como esta é importante o estabelecimento de um planejamento pedagdgico adequado assim como as
estratégias cognitivas, a facilidade de acesso e a efetividade de objetos de aprendizagem. A pesquisa
apresenta resultados da avaliacdo de um prot6tipo desenvolvido e utilizados por alunos e professores. A
experiéncia ressalta a importdncia da disseminacdo de politicas de incentivo para formagdo de uma
comunidade de aprendizagem na producdo de objetos de aprendizagem para a evolugdo de tais préaticas
pedagdgicas. E necessario, também, estabelecer reflexdes resultantes das experiéncias no uso da
informética para elaboracgédo de atividades pedagdgicas e de uma nova cultura de trabalho multidisciplinar.
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1 INTRODUCAO

Quando consideramos a atividade de educar, inevitavelmente temos
incorporado os desafios e beneficios dos recursos tecnoldgicos. As estratégias de ensino,
neste caso, podem ter um incremento em qualidade nas praticas pedagogicas. No
entanto, a0 mesmo tempo em que comprometem as instituicbes na incorporacdo de
estratégias no sentido de captar essas tecnologias, faz-se necessario um trabalho para
implantacdo dessa ‘nova pratica’ a equipe docente. A inclusdo dessa nova perspectiva
permite o surgimento de uma nova cultura sobre as estratégias de ensino.

Nesse sentido, a utilizagdo das novas tecnologias na construgdo de
ferramentas educacionais ganha espaco e torna-se uma tendéncia no contexto
educacional aprimorando os processos de ensino e aprendizagem. E importante
considerar que em ambientes educacionais € imprescindivel promover e estimular 0 uso
de recursos que possibilitem a melhoria da qualidade do ensino e do aprendizado.

Com este intuito, este trabalho apresenta o resultado de um projeto de

pesquisa realizado no Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia de Santa
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Catarina (IFSC) contemplando sua concepc¢édo, metodologia, estratégias, dificuldades,
resultados e perspectivas. Esta atividade também contribui indiretamente para
estabelecer consideracdes para a evolugdo desta pratica para a institui¢ao.

A origem desta atividade foi estabelecida através da experiéncia pratica
docente em disciplinas que envolvem a logica de programacado. Esta disciplina/contetdo
tem sido fonte de muitas pesquisas em funcéo das dificuldades enfrentadas por alunos e
professores. A légica de programacdo é uma fundamentacdo que consiste nos
conhecimentos basicos e de técnicas para o desenvolvimento de programacgdo para
computadores.

E justamente pela abordagem abstrata no ensino da logica de programacéo que
justifica-se a pesquisa e o desenvolvimento de ferramentas e/ou aplicacdes
tecnoldgicas para o aprendizado ideal. Os aspectos cognitivos relacionados a
captacdo de conteldos comprovam a eficacia de processos que relacionam a

ferramenta computador em beneficio da produtividade intelectual. (MATTOS,
FERNANDES e LOPEZ, 1999)

Gomes e Mendes (2000) acrescentam que aprender a programar € um
processo dificil e exigente e para se tornarem bons programadores os alunos tém de
adquirir um conjunto de conhecimentos que vao além de conhecer a sintaxe e a
semantica de uma linguagem de programacao.

Para que os resultados sejam positivos, é importante que o aluno tenha um
grau de abstracdo de forma a facilitar a assimilagédo de conceitos relativos ao acesso da
memoria do computador bem como a execucdo e fluxo das instrucbes em
algoritmos/programas. Dificuldades como estas geram, consequentemente, reprovacées
ou baixo indice de aproveitamento.

Neste contexto, a construcdo dos Objetos de Aprendizagem (OA) surge — com
a evolucéo das tecnologias da informa¢édo e comunicagdo — como recurso importante no
planejamento de estratégias para o desenvolvimento didatico pedagdgico.

Objetos de Aprendizagem s&o recursos digitais dinamicos, interativos e
reutilizaveis em diferentes ambientes de aprendizagem elaborados a partir de uma
base tecnologica. Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem diversas
modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a distancia; diversos campos de
atuacdo: educagdo formal, corporativa ou informal; e, devem reunir varias
caracteristicas, como durabilidade, facilidade para atualizacdo, flexibilidade,

interoperabilidade, modularidade, portabilidade, entre outras. (AUDINO e
NASCIMENTO, 2010)

A aprendizagem significativa € o conceito da teoria da aprendizagem de David
Ausubel que identifica um processo de aprendizagem por meio do qual uma nova

informacao/conhecimento se relaciona — de maneira substantiva (ndo-literal ou substancia
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incorporada) e ndo-arbitraria (subsuncores ou conhecimento prévio) — a um aspecto
relevante da estrutura cognitiva do aprendiz.

A caracteristica multidisciplinar para a constru¢cdo dos OA decorre em
necessidade de uma equipe especializada e que pode elevar o custo da produgéao. De
acordo com Tavares (2006), devem ser construidos no minimo por uma equipe formada
de: especialista no assunto tratado, um pedagogo e o profissional da informatica.

Atualmente, pelas caracteristicas dos OA e pelas facilidades de acesso, existe
uma série de sites que funcionam como repositérios. Esta pratica permite a
disponibilizacdo e socializacdo dessas ferramentas contribuindo ndo s6 para a
disseminacdo dos OA, mas também para a sua evolucdo. Dentre elas temos: a Rede
Interativa Virtual de Educacdo (RIVED) do Ministério da Educac¢édo e Cultura (MEC); o
Conexéao Professor disponibilizado pelo governo do Rio de Janeiro; o Banco Internacional
de Objetos Educacionais; entre outras.

A atividade descrita neste artigo tem sua concepcéo estabelecida no IFSC que
realiza anualmente o Programa Institucional de Incentivo a Producdo Cientifica e
Inovacao Tecnoldgica (PIPCIT). O resultado desta iniciativa promove a participacdo de
professores, servidores e alunos interessados no desenvolvimento de producao cientifica
e de inovacao tecnoldgica. O prazo de execucao do projeto teve inicio em agosto de 2011

e sua conclusdo em julho de 2012.

2 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

A proposta do projeto de pesquisa consiste no desenvolvimento de objetos de
aprendizagem na forma de animagfes e simulacdes com o objetivo de aperfeicoar o
processo didatico pedagdgico para a l6gica de programacao.

O projeto foi estabelecido segundo as seguintes etapas: 1-Analise e definicao
dos objetos de aprendizagem; 2-Analise, preparacdo e estudo de softwares; 3-
Desenvolvimento das propostas estabelecidas; 4-Aplicagéo e 5-Avaliagao.

Na etapa 1 aconteceu a andlise e definicdo dos objetos de aprendizagem a
serem produzidos — dentro da complexidade do tema, da necessidade de estabelecer
pontualmente os objetos necessarios e de que forma os mesmos deveriam ser tratados.
Nesta questdo, as estratégias pedagogicas foram discutidas com o objetivo de poder

contextualizar eficiente e eficazmente os possiveis problemas encontrados pelos alunos.
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Para verificar os temas da logica de programacdo que possibilitam maior
dificuldade de entendimento por parte dos alunos, foi desenvolvido e aplicado um
guestiondrio para estabelecer o nivel de dificuldade encontrado dentro de um conjunto de
temas pré-estabelecidos, além do perfil dos alunos. O publico escolhido foi constituido de
27 alunos de 3 cursos (técnico/superior) do IFSC que haviam sido ofertados e ministrado
a disciplina de logica de programacdo em 2011. Desses, 63% ndo tem conhecimento
sobre programacao, 15% tem conhecimento, mas nunca programaram e 22% ja
programaram ou programam.

No questionario aplicado, para a verificacdo dos temas e seu grau de
dificuldade, foi estabelecida pontuacdo que varia de 1 — que indica baixo grau de

dificuldade — até 5 — alto grau de dificuldade. A figura 1 mostra os temas e respectivos

resultados.
Figura 1. Resultado sobre a dificuldade dos temas avaliados.
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Apesar de boa parte dos temas ndo serem avaliados como ‘dificil’ (nota 5) pela
maioria dos alunos, é importante considera-los para a producédo de OA, pois de acordo
com a pesquisa, temos 0 minimo de 29% dos alunos que consideram o tema entre 3 e 5 —

caracterizando dificuldade mediana a alta. Outra consideragcdo que respalda esta
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necessidade e que deve ser considerada € o fato de que os temas apresentados nos
gréficos (a), (b), (c), (d) e (e) da figura 1, normalmente, desenvolvidos nos primeiros 40%
da carga horaria, possuem uma interdependéncia entre elas e com o0s temas
subsequentes. Esta constatagcéo caracteriza e reforca a necessidade de desenvolvimento
dos mesmos.

A estratégia de desenvolvimento do OA consistiu em: conceituacdo ou
contextualizagdo animada do tema; abordagem técnica relacionada a construcdo dos
algoritmos, ou seja, a aquisicdo do conhecimento reforcada através da apresentacao de
linhas de comando, display para a entrada e saida de dados e ilustracdo para
apresentacdo do acesso a memoria. Em termos praticos, tem-se estabelecido uma
aprendizagem mais ludica em relacdo a aprendizagem tradicional reforcada por
processos de simulagdo. Além disso, e como complemento, também constitui atividades
de fixacdo do conhecimento.

Na etapa 2 foram analisados softwares e consequente definicdo de acordo com
a proposta estabelecida. Dentre as necessidades, optou-se pelo Flash em funcéo de suas
caracteristicas e vantagens, tais como: recursos de video, audio, interatividade, facilidade
de uso, portabilidade, velocidade na construcdo de aplicacdes, integragdo com XML e
HTML, possibilidade do uso de frameworks e componentes, assistente de efeitos de
animacao, além da integracdo com a linguagem ActionScript.

Na etapa 3 — Desenvolvimento das propostas — estabelecemos inicialmente a
elaboracado de roteiros (ou storyboard's). O storyboard é uma ferramenta de construcéo e
visualizac&o de roteiros. E uma técnica criada para os filmes e utilizada para todo tipo de
producédo audiovisual.

O storyboard pode ser considerado como uma série de anotacbes e
representacfes em diagramas que indicam o que se deseja do OA a ser construido, todas
as etapas de construcdo e suas especificidades. Assim, cada desenho ou diagrama
consiste em um esboco da imagem (video), uma descricdo breve do visual, notas para o
programador em computacdo e os detalhes do audio desejado que acompanhardo o
visual, se houver. (SOARES, 2009)

A fase de implementacéo — etapa 3 —, pode ser considerada a etapa de maior
envolvimento e dificuldades encontradas. Um dos motivos, além da equipe reduzida,
deve-se ao fato de questbes de ordem multidisciplinar necessarias para o

desenvolvimento de OA. Para minimizar a inexperiéncia em relagdo ao software
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estabelecido, foram adquiridos livros, acesso a softwares de treinamento e consulta a
professor com experiéncia na ferramenta Flash.

A ilustracdo apresentada na figura 2 mostra trechos da produgé&o relacionada
ao tema sobre o prototipo desenvolvido — no caso: Variaveis. A primeira parte
contextualiza o conceito. A segunda, uma aplicacdo teste e os fluxos dos dados. A

terceira apresenta uma das atividades de fixacao.

=
Er—

Algoritmo Media
Variavels  nome: texto

Inicio
=) ED||=

texto nimero

3. Na sequéncia de atribuigles abaixo, determine qual serd o
resultado armazenado em X,

X=10
A=5

B=X
X=A+B-X/2

pesposta___|

(a) Contextualizagao (b) Simulacéo (c) Fixagao

A execucdo completa deste OA pode ser visualizada em http://oa-
logicadeprogramacao.zip.net.

Na etapa 4 o OA foi disponibilizando para alunos e professores com o propgsito
de utilizad-la a fim de realizar a avaliacdo da ferramenta para estabelecimento de
possiveis ajustes. O objetivo pré-estabelecido para esta etapa era a aplicacdo durante o
desenvolvimento da disciplina. Contudo, em funcéo da ferramenta ter sido disponibilizada
no periodo de finalizacdo do semestre, esta experiéncia ficou adiada para o semestre
seguinte.

Durante a etapa 5 foi desenvolvido e aplicado um questionario de avaliacao
com os participantes envolvidos no processo — alunos e professores — para identificacao
de beneficios e melhorias sugeridas. A amostra coletada envolveu alunos que estdo ou ja
cursaram a disciplina, bem como professores que ministram ou ministraram contetdos
sobre l6gica de programacdo. No questionamento buscou-se avaliar questdes de ordem
pedagogica e técnica, como: a clareza, o conteudo, a abordagem (metodologia), os
recursos (audio e legenda), a interatividade, a organizacao/layout, os efeitos de animacéo,
o feedback e a adequacéo da linguagem.

Este questionario permitiu que fossem inferidos os resultados que estédo

apresentados na proxima secéao.
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3 RESULTADOS E PERSPECTIVAS

Apoés a disponibilizacdo do OA, 23 alunos do curso técnico de Informética,
curso superior de tecnologia em Gestao da Tecnologia da Informacéo e curso superior de
tecnologia em Sistemas de Telecomunicacdes; e 6 professores ministrantes de disciplina
relacionada ao tema, tiveram a oportunidade de avaliar o OA. Representando 79 e 21%,
respectivamente.

A figura 3 apresenta o nivel de contribuicdo do OA para a disciplina. Os valores
de 1 a 5 na ordenada correspondem respectivamente aos conceitos: péssimo, regular,

satisfatorio, bom e excelente.

Figura 3: Contribuicdo do OA para a Légica de Programacé&o.

0 3 6 9 12 15

A figura 4 apresenta resultados relacionados as questdes de ordem técnica, de
contetdo e usabilidade. No formulério de avaliagdo também foi disponibilizado campo
para complementacéo (sugestdes e/ou criticas) sobre o OA.

Um dos principais requisitos para aperfeicoamento seria sobre a interface
(questdo visual) — mesmo com 62% que consideram bom ou excelente. A equipe
procurou, sem conhecimento profundo sobre o assunto, estabelecer um layout grafico
satisfatorio. Cabe, nesta questao, a intervencdo de um designer gréfico.

A interatividade que obteve 62% entre bom e excelente ja tem planejado seu
aperfeicoamento com a inclusdo deste recurso na parte | (sobre conceituacdo de
variaveis) onde nos exemplos citados, o aprendiz pode contribuir oferecendo seus valores
na exemplificacdo de dados armazenados na memoria. E, na parte Il (simulacdo), o
aprendiz pode ser parte integrante da mesma fornecendo os dados de entrada para o
algoritmo proposto. Além disso, pode-se propor, inclusive, a disponibilizagdo de outros
algoritmos para simulacao.

Dentre as considera¢cfes apontadas por parte dos alunos e professores, temos

a necessidade de botdes de controle (pausar, parar, avancar e retroceder).
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De forma geral, consideram-se todos os requisitos passiveis de melhorias ou

reformulacdes, pois trata-se de uma experiéncia caracterizada pela inovacao de utilizacéo

recursos tecnoldgicos, estratégias pedagogicas e aprimoramento nos diversos niveis de

conhecimento necessérios para o desenvolvimento de um OA.

Figura 4: Avaliagc&o de requisitos.
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De modo geral, os participantes da avaliacdo consideraram a experiéncia como
positiva, importante para o processo de ensino-aprendizagem da légica de programacéao
e, principalmente, a necessidade do desenvolvimento de outros temas como o0s citados na
secao Metodologia e Desenvolvimento (etapa 1 do projeto de pesquisa). De modo similar,
houve a indicacdo para desenvolvimento de OA para apoio programacao orientada a
objetos.

Além dos resultados da avaliagdo do protétipo desenvolvido, este trabalho
permitiu estabelecer outras consideracdes importantes para o desenvolvimento de OA.
Durante o desenvolvimento do projeto de pesquisa e das ‘multiatividades’ incorporadas no
processo, foram identificadas questdes de implementacdo extras no sentido de
complementar — ou ainda, viabilizar a otimizagdo do uso — dos OA visando a
possibilidade, inclusive, de torna-los mais flexiveis quanto aos recursos comuns como a
possibilidade de utilizacdo/ndo — estabelecida pelo aluno — de legenda ou audio. Outra
consideracdo importante, e pensando na promoc¢do do uso desses OA para pessoas
portadoras de necessidades especiais, pode-se citar 0 uso de legenda para portadores de
deficiéncia auditiva (ou um quadro em libras: lingua dos sinais) e, no caso de portadores
com deficiéncia visual, o OA poderia contemplar um audio especial contendo a narrativa
detalhada das acdes que acontecem.

Como consequéncias indiretas, verifica-se necessidades decorrentes que
podem ser tratadas no contexto institucional. Como ja citado por Tavares (2006), a
caracteristica multidisciplinar no desenvolvimento de OA requer a necessidade de
profissionais contemplando vérias atividades, tais como: pedagogos, programadores,
designer's, roteiristas, técnicos de suporte a video e audio. Esta questdo tem carater

estratégico e fundamental para as instituicbes de ensino.
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4 CONCLUSAO

Varios sdo os desafios para uma pratica pedagdgica considerada de qualidade.
A utilizacdo das tecnologias reforca esse aspecto e, sendo assim, a necessidade no
conhecimento da ferramenta computador e seus recursos relacionados.

O projeto proposto teve como prioridade o desenvolvimento de ferramentas de
aprendizagem para apoio ao processo didatico pedagogico da l6gica de programacao.
Uma das caracteristicas estabelecidas é a minimizacdo do grau de abstracdo que é
necessario para efetivar o aprendizado. Nesta tentativa, foi desenvolvido, aplicado e
avaliado um protétipo sobre o tema Variaveis. E importante para o aluno assimilar
guestdes relacionadas, como: entender o funcionamento dos dispositivos de memdria, 0s
fluxos e comandos de: entrada e saida de dados, estruturas de selecdo e repeticéo,
vetores e matrizes, funcbes e procedimentos, entre outros que podem através dos objetos
de aprendizagem serem abordados de forma mais ludica do que a forma tradicional e,
consequentemente, ser melhor compreendido. Os resultados alcancados promovem a
continuidade do trabalho desenvolvido. O esfor¢co demandado pelo aluno (para aprender)
e pelo professor (para transmitir o conhecimento) encontra nestes objetos uma alternativa

para promover o conhecimento com mais efetividade.

O computador surge como uma ferramenta de transmissdo de conhecimentos a
qual ndo pode deixar de ser considerada. E o computador é ao mesmo tempo uma
ferramenta de trabalho e uma ferramenta de aprendizagem auxiliando a
capacidade do individuo de utiliza-lo em todo o seu potencial para resolver
problemas. (MATTOS-FERNANDES-LOPES, 1999)

E imprescindivel que as instituicdes estabelecam estratégias para favorecer a
viabilizacdo das praticas relacionadas com o uso das TIC no contexto pedagogico. O
professor — como o interlocutor do processo — devera estar habilitado e desejar a
mudanc¢a com o objetivo de enriquecer sua pratica pedagdgica. Como consequéncia da
apropriacdo dessas novas tecnologias educacionais, teremos o0 ato de aprender mais

interativo, concreto e cooperativo.
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