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“A verdadeira medida de um homem ndo é como ele se comporta em momentos de
conforto e conveniéncia, mas como ele se mantém em tempos de controvérsia e
desafio.”

(Martin Luther King Jr.)
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1 CONTEXTUALIZA(}AO
No século XXI, ndo se pode ignorar as contribuicdes feitas pelas tecnologias da
informacgéo e da comunicacao para a sociedade e, em especial, para a educacéo.

Rossini (2003) destaca as principais vantagens da utilizacdo de computadores na

educacao:
e Desperta a curiosidade
e Aumenta a criatividade
e Auxilia no aprendizado
e Aumenta a produtividade em relacdo ao tempo necessario para o estudo

e Necessidade de treinamento continuo para acompanhar o desenvolvimento

tecnoldgico.

Preparar os alunos para enfrentar as mais diversas situacdes do cotidiano e também
do mercado de trabalho € um desafio para a escola moderna. Esse trabalho de
iniciacao cientifica aborda questbes comuns nos cursos da area de computacdo: a
dificuldade na aprendizagem dos conteddos das disciplinas de algoritmos e
programacao. Estas disciplinas trabalham conteludos chave para a formacédo do
profissional de computacdo e apresentam alto grau de dificuldade tanto para o
aprendizado do aluno quanto por parte de quem ensina. Por essa razao, neste
trabalho, pretende-se desenvolver um software que utiliza recursos de objetos de
aprendizagem e que possa ser utilizado por professores e alunos no ensino de

conteudos iniciais da programacéo de computadores.

1.1 PROBLEMATIZAQAO

A grande dificuldade, que os alunos iniciantes em cursos da area de computacéo,
enfrentam € a necessidade de entender os conceitos fundamentais da computacao a
partir de cenarios abstratos e complexos propostos pelo docente. O presente
trabalho pretende contribuir, ainda que em pequena escala, para o desenvolvimento
de um Objeto de Aprendizagem com o intuito de minimizar o esfor¢co cognitivo

imposto ao estudante em entender conceitos especificos.

1.2 HIPOTESE



A utilizacdo de recurso como o Objeto de Aprendizagem, pode melhorar o
entendimento e o desempenho dos estudantes de curso da area de informatica, na

disciplina de algoritmos e estruturas de dados?

1.3 OBJETIVO

O presente projeto tem por objetivo o desenvolvimento de um Objeto de
Aprendizagem para o ensino de conceitos fundamentais da area de programacao de
computadores.

1.4 OBJETIVO GERAL

O Objeto de Aprendizagem a ser desenvolvido neste projeto tem por objetivo geral
oferecer suporte pedagdgico ao processo ensino-aprendizagem a partir do
desenvolvimento e implementacao de recurso educacional interativo a estudantes de

série inicial de curso da area de computagéo.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS
O objetivo especifico desse projeto de Iniciacdo Cientifica € o desenvolvimento de
um objeto de aprendizagem como auxiliar no ensino do contetdo de ponteiros para

estudantes de série inicial de curso da area de computacao.

1.6 JUSTIFICATIVA

Objetos de Aprendizagem (OA) podem ser considerados como recursos
educacionais e também como valiosas ferramentas pedagodgicas. O presente projeto
aborda o conteudo de ponteiros que, geralmente, apresenta certo grau de
dificuldade, por parte do aluno, para o seu entendimento.

De acordo com Backes (2013), ponteiro € uma abstracdo da capacidade de
enderecamento utilizada em arquiteturas modernas de computadores, ou seja, 0
ponteiro € um tipo especial de variavel que permite armazenar endereco de
memoria, ao invés de dados numeéricos. A estratégia tradicional adotada pela
academia para o ensino desse conteldo é pouco motivadora para o aluno, pois o

professor tende a privilegiar a abstracdo do uso e aplicacdo dos ponteiros.

O desenvolvimento do OA para o ensino de ponteiros se justifica pela crenca de
que, segundo o0s objetivos estabelecidos, pode motivar e potencializar a

aprendizagem de conceitos considerados complexos.
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2. OBJETO DE APRENDIZAGEM

A tecnologia da informagéo e da comunicacdo tem contribuido com diversas areas
do conhecimento, em especial, destaca-se a area da educacdo. No tocante ao
ensino de conceitos basicos da computacdo, objetivo desse trabalho, a literatura
apresenta alguns esforcos que objetivam auxiliar no processo de ensino
aprendizagem: o Scratch é um ambiente que proporciona a construcdo de
programas e foi criado com o objetivo de facilitar a aprendizagem de pessoas
iniciantes em programacéo. Ele foi desenvolvido pelo MIT (Massachusetts Institute
of Technology) com a linguagem de programacéo Squeak (Ford, 2009); o Greenfoot,
desenvolvido pela Universidade de Kent, na Inglaterra, e pela Universidade de
Deakin, na Austrélia tem a finalidade de ensinar programacéao orientada a objetos a
partir da construgcdo de cenarios utilizando o ambiente preparado para o
desenvolvimento de jogos. O Greenfoot pressupde que o0 estudante possua
conhecimento prévio de conceitos basicos de programacéo (Kolling e Henriksen,
2005); a Universidade de Wisconsin-Madison desenvolveu o Gamestar Mechanic,
uma plataforma on line para a construcao de games. O foco esta em fomentar
habilidades de solucdo de problemas e criar motivacdo para o aprendizado de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (Games e Kane, 2011); e, finalmente,
o ALICE é um ambiente de programacdo 3D, desenvolvido especialmente para
alunos que terdo sua primeira experiéncia com programacao orientada a objetos. O
software permite que o aluno aprenda conceitos fundamentais de programacao
criando animacdes e jogos. No ALICE, objetos 3D como pessoas, animais, veiculos,
etc. formam um mundo virtual onde os alunos criam programas para animar tais
objetos, (ALICE, 2013).

Experiéncias relatadas com o uso desses softwares apontam para o fato de que,

apesar do sucesso de tais experiéncias, muito ainda precisa ser feito nessa direcao.

Uma alternativa que tem contribuido com o processo ensino-aprendizagem é a
utilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OA). Estes recursos tendem a facilitar e

proporcionar suporte tecnolégico aos processos educacionais.
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De acordo com IEEE (2013), OA séo entidades digitais ou nédo digitais que podem
ser usadas e reutilizadas durante um processo de aprendizagem sustentado por

tecnologia.

Os Objetos de Aprendizagem podem ser utilizados de forma discreta, abordando
uma parte de contetdo que sera trabalhado com os alunos. O docente, ao invés de
fornecer todo o material do curso por meio de apostilas, livros, artigos ou anotacdes
de aula, utiliza os OA que, por sua vez, contribuem no sentido de mediar e qualificar

0 processo de ensino-aprendizagem.

Linux Educacional (2013) destaca que aplicacbes dos Objetos de Aprendizagem
podem ser: animacdes, videos, simulacdes, paginas HTML, imagens, etc.

Para Learning Objects (2013), os OA apresentam as seguintes caracteristicas:

e Eles sédo autocontidos: cada OA pode ser utilizado de forma independente;

e Eles sao reutilizaveis: um OA pode ser utilizado para contextos diferentes e
para multiplos propésitos;

e Eles podem ser agregados: OA podem ser agrupados em colecbes maiores,
permitindo o uso dentro de uma estrutura tradicional de curso;

e Eles podem ser indexados e armazenados em repositorios: os OA devem
possuir informacdo que o descreva, permitindo ser facilmente encontrado

numa busca. Essa caracteristica promove o uso do OA por outras pessoas.

2.1 MAPA CONCEITUAL
O mapa conceitual (MC) foi desenvolvido com o objetivo de facilitar o ensino-

aprendizagem por meio de conceitos interligados entre si. Os MC tém proporcionado
importantes avancos em diversas areas do conhecimento, especialmente, a area da
educacao.

Segundo Davies (2011), a necessidade de usar proposi¢cdes que utilizam um termo
de ligagcdo para expressar claramente a relacdo conceitual, € o que torna os mapas

conceituais mais poderosos do que os demais organizadores graficos.

Novak relata que a auséncia do termo de ligacdo dificulta a comunicacao de ideias e
pode estar relacionada com a falta de entendimento sobre a relacdo entre os
conceitos (NOVAK, 2010).
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2.2 QUEM UTILIZA
O Objeto de Aprendizagem, assim como o Mapa Conceitual, é utilizado por

estudantes, como um recurso ou suporte aos mesmos a fim de ensina-los um
conteudo especifico, onde através do entretenimento possam adquirir conhecimento
de uma maneira diferente, em que o foco do Objeto de Aprendizagem € a sua
interacdo com o usuario, ja o Mapa Conceitual € a relacdo de conceitos de forma
simples e simplificada.

A partir da criacdo do Objeto de Aprendizagem utilizando Mapas Conceituais para o
ensino de Computacdo, que ensina a introducdo aos Ponteiros, um tépico em
programacao que causa dificuldade aos alunos de série inicial em informética, é
possivel que os alunos adquiram conhecimento sobre 0s seus principais conceitos
de uma forma interativa fazendo com que o0s estudantes obtém respostas
rapidamente do conteudo proposto de forma reciproca, tornando o conteido mais

agradavel para ser compreendido.

3. ESTUDO DE CASO
No més de novembro foi ministrada uma aula para cada sala de série inicial do curso

de informatica da Fundacdo Educacional do Municipio de Assis-FEMA para a
apresentacao do Objeto de Aprendizagem aos estudantes.
As aulas foram ministradas no laboratério de informatica da FEMA com duracédo de

duas horas. Cada sala continha em média 22 alunos, os quais cursam o 1° ano de

Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

4. AVALIACAO
Antes de ministrar o Objeto de Aprendizagem aos alunos, foi dada uma avaliacéo

como forma de avaliar o grau de aprendizagem de cada um, e apds 0s mesmos
utilizarem o OA foi ministrada uma avaliacdo para analisar o que eles aprenderam
com o recurso utilizado, logo em seguida apresentamos um questionario para

coletarmos o grau de satisfagéo dos estudantes com o OA.
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A figura 1 representa a sequencia em que foi aplicada as avaliagcbes, sao elas:
Avaliacdo Pré-Teste, Aplicacdo do OA, Avaliacdo Pdés-Teste e Questionario de

Satisfacao.

Pré-Teste Aplicagio do DA Pés-Teste Questiondrio

Figura 1- Sequéncia da Aplicacao das Avaliacdes

4.1 AVALIACAO PRE-TESTE

A 12 avaliagao ou “Pré-Teste”, como ilustra a figura 2, apresentou trés perguntas que

abordavam os principais conceitos do tépico de Ponteiro.

Pré — Teste
1) Le1a a sequéncia de mstrugdes abaixo:
nt *pti;
mti=10;
pti = &i;

Escreva V ou F:
a) pti armazena o enderecode1( )
b) *ptiéigualalO( )
c) Ao executar *pt1 = 20; 1 passara a ter o valor 20 ( )
d) Ao alterar o valor de 1, *pti sera modificado ( )
e) ptiéigualal0( )

2)Leia o codigo-fonte abaixo e escreva nas linhas pontilhadas a saida do programa.
main (){
int *pontetro, vetor[4] = {5. 10, 20, 30};
ponteiro = &vetor[0]:
ponteirot+=2;
cout << "Valor apontado: " << *ponteiro; Resposta:................ N . -
ponteirot++;
cout << "\nValor apontado: " <= ponteiro; Resposta:....................
getch();
}

3) Escreva os valores que serdo impressos nas duas instrugdes cout:
maim(){
int =3, j=5;
int *p = &i:
cout << p << endl; Resposta:............ccccooomeieoroeeoeieeieeeeeee
cout << ¥ * 21 Resposta::ocoinisaenimaenimmisg
getch();

Figura 2- Avaliag&o Pré-Teste
Os alunos obtiveram uma grande margem de erros, onde confirma que o ponteiro

apresenta um alto grau de dificuldade para os alunos iniciantes.
A 12 questdao era composta por uma pequena instrugdo, e um conjunto de
afirmacdes de A a E, onde o aluno tinha que verificar se a afirmacéo era verdadeira

ou falsa comparando com a instrucéo apresentada no inicio da questao.
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A 22 questao apresentava um codigo-fonte na linguagem c++, onde era apresentado
um vetor e uma variavel ponteiro, e através dele o aluno tinha que analisar qual seria
a saida do programa e colocar a resposta nas linhas pontilhadas.

A 32 e dUltima questdo, ndo muito diferente das outras, era apresentada uma
instrucé@o e o aluno tinha que identificar o valor final da variavel ponteiro e o valor da
mesma apos uma operagao.

Considerando que cada resposta valia 1 ponto, logo a avaliacdo valia 3 pontos.
Fazendo a correcdo da avaliacdo, percebe-se que os alunos ndo entendiam muito
sobre 0 assunto e que certamente aparentavam ter dificuldades. Apds a correcéo,
somente 2% dos alunos tirariam 3 (nota méaxima) enquanto a maioria (32%) tiraria
0,5, conforme a figura 3 ilustra um grafico como um meio de representacdo do

resultado da avaligcéo.

Resultado Prée-Teste

2% o 2%

m0
u(5
1,0
=15
20
25
3,0

Figura 3- Desempenho dos alunos no Pré-Teste

4.2 AVALIACAO POS-TESTE
Apoés a aplicacdo do Objeto de Aprendizagem aos alunos do 1° ano de Andlise e

Desenvolvimento de Sistemas, foi apresentada a avaliacdo Pos-Teste (22 avaliacdo)
como forma de saber se o Objeto de Aprendizagem realmente pode ser um recurso
ou um meio de oferecer um suporte aos alunos no ensino-aprendizagem, e se 0
mesmo foi eficaz na apresentacao do contetdo de ponteiros.

A figura 4 ilustra a avaliacdo P0Os-Teste que era composta por quatro perguntas,

sendo elas, trés dissertativas e uma de multipla escolha.
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Pés — Teste

1) Descreva o que vocé entende sobre Ponteiros.

2) Descreva a fungdo dos operadores abaixo:

A)*

B) &

3) O que é alocagdo dindmica?

4) Qual é o valor de b, apds as seguinfes atribuicdes:

main {){
int *a, b=10, x=5;
a= &b
*3=*a +x;
Fa=Db-*a+3;
cout==<"Contendo de b: "<= b<=endl;
H

Os O1o O20 25

Figura 4- Avaliacdo Pos-Teste

A 12 questdo era a seguinte: “Descreva o que vocé entende sobre Ponteiros”, o
objetivo dessa pergunta era que o0s alunos respondesse exatamente 0 que
entendiam por Ponteiros, depois de terem trabalhado com o Objeto de
Aprendizagem.

Na 22 questdo os alunos tinham que responder qual a funcdo dos Operadores do
Ponteiro, (&, *).

Na 32 questdo os estudantes tinham que descrever o que sabiam sobre a alocacao
dindmica, um processo abordado no tépico de Ponteiro.

E finalmente a 42 questdo, continha uma instrugcdo na linguagem C++, e os alunos
tinham que saber o resultado final da variavel solicitada.

A figura 5 ilustra o resultado do pds-teste, onde a avaliacao valia 4, sendo assim,
cada questdo valia 1 ponto, onde 32% alunos tiraram 3,0 ou seja acertaram mais

gue 50% da prova, e 7% atingiram a nota maxima(4,0).
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Resultado Pos-Teste
0% 97° 20,
u(
m05
=1,0
m15
=20
25
3,0

7%

18%

14%
32% 35

4,0

Figura 5- Desempenho dos alunos no Pés-Teste

4.3 QUESTIONARIO DE SATISFA(;AO
O questionario de satisfacdo foi aplicado depois da avaliacdo Pés-Teste, onde o0s

alunos puderam avaliar como o Objeto de Aprendizagem foi util em seu aprendizado
e se realmente foi um recurso que deu o suporte esperado e como foi a experiéncia
na utilizacao do OA.

O questionério era composto por 7 perguntas, sendo elas de mdltipla escolha, para
facilitar a avaliacdo na abordagem dos resultados. As questbes 2, 3, 4, 5 e 6 eram
compostas por alternativas de 1 a 5, como mostra a figura 6, onde 1 é representado
como ruim, baixo nivel, jA o 5 significa 6timo, excelente e alto nivel, e os nimeros
que pertencem a faixa intermediaria 2, 3 e 4 podendo ser representados como
razoavel, bom e aceitavel, depende de qual nimero se aproxima mais, se € do 1 ou
5.

1T 2 3 4 5

Nao facilita O O O O O Sim, facilita muito

Figura 6- Representacédo das alternativas

A figura 7 mostra cada pergunta que foi aplicada ao questionario, juntamente com as

respostas presentes para assinalar na qual mais os alunos se identificavam.
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Por favor, responda as questfes abaixo sobre sua experéncia na utilizacdo do Obijeto de
Aprendizagem para o entendimento de conceitos sobre “Ponteiros™. As questdes com respostas na
escala de 1 a b pretendem avaliar o seu nivel de discorddncia ou concordancia, onde (1) significa
“discordo totalmente” e (5) “concordo totalmente”. Utilize as escalas intermediarias quando julgar
conveniente.

1) Vocé ja conhecia os conceitos de Ponteiros?
[ 1Sim [ 1Nio
2) Vocé acha que o Objeto de Aprendizagem tem a capacidade de facilitar o entendimento dos
concertos de Ponteiros?
1 2 3 4 5

Nao facilita O O o o O Sim, facilita muito

3) Em comparacéo ao processo tradicional de Ensino, utilizando-se “aula expositiva” e “leitura de
textos”, vocé considera que o Objeto de Aprendizagem o ajudou a compreender melhor os
conceitos de Ponteiros?

1 2 3 4 5

N&o ajudou O o O O O Sim, ajudou muito

4) Na sua opinido, o Objeto de Aprendizagem apresenta algum elemento que dificulta o
entendimento de Ponteiros?

1T 2 3 4 5

Sim, apresenta varios O O O O O NZo apresenta nenhum

5) Na sua opinido, de maneira global, vocé considera que os resultados para o entendimento dos
conceitos sobre Ponteiros foi-

1T 2 3 4 5
Muito abaixo do esperado O o O O O Muito acima do esperado
6) Vocé considera que o uso de Objetos de Aprendizagem pode complementar o entendimento

de conteldos na area de informatica?
1 2 3 4 5

Naopode (O O O O (O sim, pode

7) Vocé conseque indicar um ou mais elementos que dificultam entendimento de Ponteiros,
utilizando o Objeto de Aprendizagem?

] A disposicio grafica utiizada para a apresentac3o dos conteldos.

] E dificil entender a relagéo e a hierarquia entre os conceitos apresentados.
] O texto apresentado n3o & claro o suficiente para compreender os conceitos apresentados.
] Outros:

] Nao existem elementos que dificultam o entendimento

[
[
[
[
[

Figura 7- Questionario de Satisfacéao

A 12 questao era a seguinte: “Vocé ja conhecia os conceitos de Ponteiros?”, onde
tinha que assinalar “sim” ou “nao”. O objetivo dessa pergunta era avaliar se os
alunos tinham conhecimento sobre ponteiro antes de trabalhar com o Objeto de
Aprendizagem. Calculamos a taxa de estudantes que responderam sim ou né&o,
entdo obtivemos o resultando que 55% néo conheciam o0s conceitos de ponteiros e

45% ja conheciam, como mostra a figura 8.



18

1) Vocé ja conhecia os
conceitos de Ponteiros?

m Sim

55% N&o

Figura 8- Resultado da 12 questéo

A 22 questdo era se o Objeto de Aprendizagem tinha a capacidade de facilitar o
entendimento dos conceitos principais de Ponteiros. Como a figura 9 ilustra,
calculamos e obtivemos o resultado, em que a maioria dos alunos (62%)
assinalaram a alternativa 1, o que significa que o OA facilitou muito a aprendizagem
no ensino de Ponteiros.

Resultado da 2% questio
2% 0%

m1
2
u3

64%

Figura 9- Resultado da 22 questéao

Na 32 questéo fizemos uma comparacao do estilo tradicional de ensino com o Objeto
de Aprendizagem, e se os alunos acharam que com o OA contribuiu para o
entendimento dos conceitos de Ponteiros, e quase a metade dos alunos (41%)
assinalaram a alternativa de nimero 5, o que representa que quase a maioria acha

que o OA ajudou muito para a compreensao do conteudo de Ponteiros, conforme é
ilustrado na figura 10.
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Resultado da 32 questao
2%

2%

m1
m2
=3

41%

32% 5

Figura 10- Resultado da 32 questéo

Na 42 questao foi solicitada a opinido dos alunos para compreendermos se o Objeto
de Aprendizagem apresentava algum elemento que dificultava o entendimento dos
Ponteiros, entdo colhemos os resultados de todas as avaliacdes e entdo novamente
quase a metade dos alunos (41%) assinalaram a alternativa de numero 5,
significando que o Objeto de Aprendizagem nao apresenta nenhum componente que

dificulta o entendimento do contetdo para eles, como mostra a figura 11.

Resultado da 42 questao
2%

m1
34% m?2

m3

21% 5

Figura 11- Resultado da 42 questéao

A 5% gquestdo, pedimos novamente a opinido dos alunos, s6 que dessa vez com
relacdo aos resultados para o entendimento de Ponteiros, se foi abaixo ou acima do
esperado. Como mostra a figura 12, a grande maioria dos alunos assinalaram a
resposta 3, 4 ou 5, (30%, 32%, 34%) isso significa que os alunos se surpreenderam
com os resultados do OA.
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Resultado da 5% questdo

2% 2%

m1
m2
u3

34%

32%

Figura 12- Resultado da 52 questé&o

A 62 e penultima questéo, foi pedido aos graduandos se o Objeto de Aprendizagem
poderia complementar o entendimento de conteddos na area de informatica e o
resultado foi acima do esperado, a maioria deles aprovaram o Objeto de
Aprendizagem e acham que ele pode servir como suporte para os estudos.

A figura 13 ilustra que 84% dos estudantes acham que o OA pode servir como um
complemento para as matérias.

Resultado da 62 questao
0% ‘1\;_(_12/0//0%
16% "1
=2
3
4
84% 5

Figura 13- Resultado da 62 questéo

Por fim, a 72 e Ultima questdo, foi elaborada para saber se existiam elementos no
Objeto de Aprendizagem que dificultavam o entendimento de Ponteiros, e se 0s

alunos julgassem que sim, era para assinalar as seguintes respostas:

A disposicao gréfica utilizada para a apresentacdo dos contetdos

E dificil entender a relag&o e a hierarquia entre os conceitos apresentados
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O texto apresentado ndo € claro o suficiente para compreender 0s conceitos
apresentados

N&o existem elementos que dificultam o entendimento

Considerando que nessa pergunta, poderia ser assinalada mais de uma resposta, a
figura 14 nos mostra o resultado, onde 44% concluiram que o OA ndo apresentava

elementos que dificultavam o entendimento do conteudo.

Resultado da 72 questao

m A disposicdo grafica utilizada para a
apresentacdo dos conteudos

u E dificil entender a relagdo e a
hierarguia entre os conceitos
apresentados

O texto apresentado ndo é claro o
suficiente para compreender os
conceitos apresentados

Mo existem elementos que
dificultam o entendimento

Figura 14 - Resultado da 72 questao

5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desse trabalho foi desenvolver e implementar um Objeto de
Aprendizagem a fim de oferecer suporte pedagdgico aos estudantes de série inicial
de curso da area de computacdo. Nesse sentido, os alunos do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas foram avaliados com o propésito de colher os
resultados obtidos para saber o nivel de conhecimento dos mesmos com 0s
principais conceitos de ponteiros.

As avaliacdes foram divididas em trés etapas, sendo elas: Avaliacdo Pré-Teste,
Avaliacdo Pos-Teste e Questionario de Satisfacdo. A avaliacdo pré-teste foi aplicada
antes de o OA ser apresentado aos alunos, com o0 proposito de examinar o
conhecimento prévio sobre o conteudo de ponteiros. Como era esperado, 0

desempenho dos alunos nao foi satisfatério, o que confirmou que “ponteiro” € um



22

topico, em linguagem de programacao, que causa dificuldade e mau entendimento
aos graduandos iniciantes.

Apos, a apresentacdo do Objeto de Aprendizagem aos alunos, durante o periodo de
duas horas, foi ministrada uma avaliacdo poés-teste, onde grande parte dos alunos
teve um bom desempenho com relacdo a avaliacdo anterior, 0 que indica que o
Objeto de Aprendizagem pode ser uma ferramenta valiosa e um O6timo recurso
facilitador para o ensino-aprendizagem.

Depois de ter aplicado a avaliacdo poés-teste, foi ministrado um questionario de
satisfacdo, em que os estudantes declaravam como foi sua experiéncia na utilizagao
do OA, e o resultado mais uma vez foi surpreendente, pois, a maioria dos
estudantes enxergaram resultados positivos em relagdo ao Objeto de
Aprendizagem.

Apés os resultados das avaliages aplicadas, pode-se compreender que o Objeto de
Aprendizagem, quando aplicado possibilita ganho de desempenho, por outro lado
métodos tradicionais, como bases textuais podem ser mais custosas para entender.
O Objeto de Aprendizagem atendeu as expectativas gerando resultados satisfatorios
e positivos. O OA demonstrou interatividade e flexibilidade, podendo ser utilizado
quando necessario.

Concluindo, o Objeto de Aprendizagem poderia e deveria ser de fato um recurso
utilizado no dia-a-dia em sala de aula. Se mais projetos que trabalhem com formas
interativas para o ensino fossem desenvolvidos, certamente os alunos se sentiriam
mais motivados para aprender tal conteido, o que proporcionaria grande satisfacéo
tanto da parte do aluno quanto do professor.
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