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Proposta de um objeto de
aprendizagem para auxiliar no
ensino e aprendizado de algoritmos

Proposal of learning object to assist in the
teaching and learning of Algoritms

Resumo

O ensino de algoritmos é parte da formagdo académica basica
nos cursos de informatica. Pesquisas apontam que os alunos
possuem dificuldades de compreensdo em varios conceitos
abordados na disciplina, fator que contribui com os indices de
reprovacdo e de desisténcia de estudantes. O objetivo deste
trabalho é apresentar o objeto de aprendizagem ALGOBOOK,
cuja utilizacdo visa apoiar professores e alunos no ensino e
aprendizagem de conceitos bésicos iniciais de algoritmos. O seu
processo de criagdo foi baseado na metodologia cascata e a
ferramenta utilizada foi o H5P. O resultado da avaliagédo
qualitativa, realizado por um profissional da area, infere que o
ALGOBOOK ¢é uma ferramenta de facil aprendizagem, de
linguagem simples e de conteldo relevante para o publico-alvo.
E um recurso digital que possui uma interface agradavel, com um
layout bem estruturado, contendo informag¢des claras que
auxiliam a compreenséo e o alcance dos objetivos.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Algoritmos.
Informatica na Educagéo.

Abstract

The teaching of algorithms is part of the basic academic training
in computer courses. Research shows that students have
difficulties in understanding several concepts covered in the
discipline, which affects the failure rate and dropout of students
in computer courses. In this work, the objective is to present the
ALGOBOOK learning object whose use aims to support teachers
and students in teaching and learning the initial basic concepts of
algorithms. His creation process was based on the waterfall
methodology and the tool used was H5P. The result of the
qualitative evaluation, carried out by a professional in the area,
infers that ALGOBOOK is an easy-to-learn tool, with simple
language and relevant content for the target audience. It is a
digital resource that has a pleasant interface, with a well-
structured layout, containing clear information to help and
understand the objectives to be achieved.

Keywords: Learning Objects. Algorithms. Informatics in
Education.
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1. Introducéo

Os avancos tecnoldgicos, nas mais diversas areas
do conhecimento, vém promovendo mudancas na
sociedade do século XXI (TEIXEIRA; GONCALVES,
2017). Estes avangos, em consonancia ao aumento no
namero de profissdes que dependem da computacao,
colocam em evidéncia que os alunos devem se tornar
alfabetizados em Tecnologia da Informacéo, a aprender
de maneira independente e a usar as tecnologias a
medida em que elas evoluem (KRETZER et al., 2020).
Neste contexto, os conceitos e praticas de computacéo
tornam-se componentes fundamentais nos processos
educativos dos alunos, os quais utilizam os elementos
supracitados cotidianamente, além de estimular o
processo de criacdo, inovacdo e adaptacdo em uma
sociedade em constante mudanca e evolucéo.
(TEIXEIRA; GONCALVES, 2017; KRETZER et al.,
2020).

De acordo com Gresse von Wangenheim et al.
(2019), o pensamento computacional deve ser
desenvolvido como uma habilidade nas novas
geracdes da sociedade do século XXI. Este propicia a
possibilidade de desenvolver habilidades cognitivas,
colaborativas e criativas para a solucéo de problemas,
além de aplicar conceitos fundamentais de computacao
em diferentes areas do conhecimento e em atividades
da vida real humana. Em adicéo, a Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) cita que o pensamento
computacional € considerado um dos componentes
essenciais do intelecto humano, o qual, atrelado as
habilidades de leitura, escrita e aritmética, proporciona
as pessoas descrever, explicar e modelar o universo e
seus processos complexos (SBC, 2019).

Segundo a SBC (2019, p. 05), ‘o Pensamento
Computacional refere a capacidade de compreender,
definir, modelar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solugdes) de forma metddica e
sistemética, através da construcéo de algoritmos”. Um
algoritmo, segundo Forbellone e Eberspacher (2005, p.
03) é “uma sequéncia de passos que visam a atingir um
objetivo bem definido”.

Historicamente, a disciplina de algoritmos €
considerada de dificil entendimento pelos alunos. Em
adicdo, a metodologia empregada em sala de aula
corrobora para diversos problemas no processo de
ensino e aprendizagem, dentre eles as dificuldades de
compreenséo e aplicagdo dos conceitos, compreensdo
e solugdo dos problemas, conhecimentos matematicos
e capacidade de abstragcdo. Tais problemas ocasionam
0 baixo desempenho dos alunos e o alto indice de
reprovacdo e evasdo escolar (AMARAL et al., 2017;
SOUZA et al., 2018).

Santiago e Kronbauer (2017) também evidenciam
como elementos componentes da problematica os
elevados indices de desisténcia e a reprovacdo dos
discentes. Tais fatores, ocasionados por uma
metodologia de ensino pautada puramente em sintaxe
e codigo textual, dificultam a aprendizagem dos alunos
gue estdo sendo introduzidos na area e geram uma
baixa motivagdo, vinculada a dificuldade de
compreensao dos contelidos e, consequentemente, a
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ndo criacdo de modelos mentais corretos acerca dos
conceitos que estao sendo abordados.

Amaral et al. (2017) corroboram ao argumentar
gue os problemas supracitados decorrem de diversos
aspectos, dentre os quais: base matematica deficitaria,
métodos de ensino inadequados por parte do professor,
materiais de apoio nado efetivos, além do percurso
formativo dos alunos (associado as dificuldades de
entender problemas e identificar dados e resultados
esperados, bem como o0s elementos necessarios para
a possivel solucao).

A fim de transcender o modelo tradicional de
ensino e minimizar os impasses em questéo, Pereira,
Seabra e Souza (2020) apresentam diversas
ferramentas que propdem o uso de objetos de
aprendizagem (OA) como ferramentas educacionais
para facilitar o processo de aprendizado de algoritmos.
O intuito é estimular o aluno a “aprender a aprender”, “a
desenvolver suas habilidades cognitivas, sua forma de
raciocinar, solucionar problemas e validar seus proprios
conhecimentos” (AMARAL et al., 2017, p. 03).

Os OA podem ser definidos como quaisquer
recursos digitais usados, reutilizados e combinados
com outros objetos a fim de conceber um ambiente de
aprendizagem rico e flexivel, de modo a ampliar as
possibilidades de acesso ao conhecimento (JUNIOR;
BARROS, 2005). Desta forma, o objetivo deste trabalho
€ apresentar a criacio do OA denominado
ALGOBOOK, um livro digital, instrucional e interativo,
para apoiar o ensino e aprendizado de conceitos
introdutdrios da disciplina de algoritmos.

O artigo esta estruturado em cinco segfes: a
primeira comporta a introducdo ao tema, expondo a
problematica e como esta pode ser minimizada; a
segunda apresenta uma contextualizacdo sobre
algoritmos, OA e os trabalhos correlatos; a terceira
aborda os materiais e métodos utilizados para a
concepcao do OA ALGOBOOK; a quarta expde o OA
criado; e a quinta aponta as consideracdes finais e 0s
trabalhos futuros.

2. Referencial Teodrico
2.1 A disciplina de Algoritmos

Nos cursos destinados a formagéo de profissionais
da area de informéatica, tanto de nivel basico quanto
superior, a disciplina de algoritmos constitui um eixo
béasico, conceitual e inicial, sendo de suma importancia
e obrigatdria em qualquer Projeto Pedagdgico de Curso
(LIMA JUNIOR; VIEIRA; VIEIRA, 2015).

O conceito base de um algoritmo se resume em
receber entradas, processa-las e produzir saidas
independentes de linguagem de programacdo (LIMA
JUNIOR; VIEIRE; VIEIRA, 2015). O algoritmo, ao ser
traduzido em um programa, fornece instrucdes para os
dispositivos de computagdo de maneira a proporcionar
as pessoas uma comunicagdo com o mundo de
diferentes maneiras e de auxilid-las na resolucdo de
problemas (GRESSE VON WANGENHEIM et al. 2019).

A disciplina de algoritmos é estruturada em
unidades de aprendizagem. Estas unidades visam
organizar o conteldo em tépicos de aprendizado, onde
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0s conhecimentos sdo estruturados em sequéncias
l6gicas, até que cheguem a um nivel esperado de
conceitos a serem adquiridos pelos alunos (LIMA
JUNIOR; VIEIRA; VIEIRA, 2015). Com base nos
referenciais tedricos de Forbellone e Eberspacher
(2005) e de Lima Janior, Vieira e Vieira (2015), é
possivel verificar que as unidades de aprendizagem
podem ser divididas em trés partes: (1) topicos
fundamentais; (2) estruturas de controle de fluxo; e (3)
estruturas de dados homogéneas.

O processo de ensino e aprendizagem de
algoritmos é pautado no modelo tradicional de ensino,
ndo sendo adequado, muitas vezes, a realidade dos
alunos, os quais possuem habilidades e competéncias,
facilidades e dificuldades e uma temporalidade de
aprendizagem distintas entre si (LIMA JUNIOR; VIEIRA,
VIEIRA, 2015). Logo, como consequéncia, diversos
problemas surgem neste percurso.

Amaral et al. (2017) destaca a dificuldade de
motivar os alunos de modo que se interessem pela
disciplina e realizem suas atividades com engajamento.
Além disso, o professor, na maioria das vezes, €
impossibilitado de acompanhar o percurso formativo de
seus discentes devido ao grande numero de
matriculados em sala de aula, baixa disponibilidade de
tempo e a necessidade de cumprir 0 plano de ensino.

No que tange as dificuldades de entendimento dos
problemas, Teixeira e Gongalves (2017) destacam: (1)
a aprendizagem e aplicacdo dos conceitos; (2) a
compreensdo — relacionada a capacidade de entender
o0 problema e criar uma solugdo algoritmica ou, até
mesmo, em compreender uma solucdo apresentada
pelo professor ou um colega de sala de aula; (3) a
capacidade de abstracdo de conceitos; (4) a leitura e
interpretacao de textos; (5) o raciocinio logico e os (6)
conhecimentos matematicos.

Referente aos topicos em que os alunos
apresentam maiores dificuldades, a pesquisa de
Teixeira e Gongalves (2017) destacam: matriz (34%),
vetor (23%), estruturas de repeticdo (13%), estruturas
condicionais (8%), operadores aritméticos, légicos e
relacionais (7%), estrutura sequencial (6%), conceitos
de algoritmos e sua utilidade (4%), variaveis, constantes
e tipos de dados (4%) e, por fim, entrada,
processamento e saida de dados (1%).

Historicamente, o ensino e o aprendizado de
algoritmos tém demonstrado ser uma tarefa complexa e
de dificil compreensao por parte dos discentes. Como
consequéncia, ha uma grande taxa de insucesso,
ocasionando elevados indices de reprovacdo e
desisténcia por parte dos alunos (FRANZEN; BERCHT;
DERTZBACHER, 2017).

Diante do cenario supracitado, Wang e Prado
(2015) destacam a necessidade de colocar o aluno
como agente ativo no seu processo de construcdo do
conhecimento, de forma a motiva-lo a aprender e a
validar os aprendizados adquiridos. Assim, torna-se
necessario a busca por metodologias e recursos
computacionais de ensino que visam estimular o
aprendizado de algoritmos e auxiliar no
desenvolvimento das habilidades e competéncias dos
educandos, de sua forma de raciocinar e solucionar
problemas de maneira motivadora.

Com base no exposto, diversas pesquisas apontam
gue, com o intenso uso das Tecnologias de Informacéo
e Comunicacao e da internet, mostra-se oportuno o uso
de recursos tecnoldgicos digitais como ferramenta (til
no auxilio de estratégias de ensino para prover solucées
computacionais em diversas disciplinas (NEVES;
FAUSTINO; DE ARAUJO, 2018). Neste contexto, os OA
podem proporcionar possibilidades de potencializar o
processo de ensino e aprendizagem significativo dos
conteldos e beneficiar professores e alunos nos
ambientes de aprendizagem (DE JESUS et al., 2007).

2.2 Objetos de Aprendizagem

Aguiar e Fléres (2014) conceituam os OA como
ferramentas de aprendizagem e instrucdo, as quais
podem ser utilizadas por professores, para ensinar
diversos contetdos, e por alunos, para revisar conceitos.
Ja Wiley (2000) define um OA como qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para apoiar o processo de
aprendizagem.

Os OA séao componentes de suporte a educagéo que
visam facilitar o processo educativo. Podem ser
concebidos por meio de diversas apresentacdes
conceituais como textos, imagens, audios, videos,
simulagbes, jogos, dentre outros, e distribuidos na
internet. Além disso, o0 uso destes objetos proporciona ao
aluno inimeras tentativas para elaboracao de hipéteses
ou estratégias sobre determinado tema, podendo o
educando receber feedback do computador, a fim de
auxilia-lo na corregdo dos planos apresentados. Neste
contexto, o discente se coloca como um agente ativo no
seu processo de construcdo do conhecimento, tendo o
professor como um mediador dos conhecimentos
inseridos no OA (AGUIAR; FLORES, 2014).

Para Aguiar e Flores (2014), a elaboracdo de um OA
deve ser estruturada em trés partes: (1) objetivos, onde
serdo apresentadas a finalidade pedagdgica que
norteard o uso do objeto e uma lista com os pré-
requisitos necessarios para um bom aproveitamento do
contedo; (2) conteddo instrucional, que é a
apresentacdo do material didatico para que o aluno
alcance os objetivos propostos; (3) pratica e feedback,
gue possibilitam ao discente utilizar o material e colocar
em pratica os conhecimentos adquiridos, além de
receber feedback em relacé@o aos objetivos propostos no
OA.

Mendes, Souza e Caregnato (2004) apontam que 0s
OA possuem caracteristicas que compfem sua
estrutura e operacionalidade. Wiley (2000) acrescenta
gue estes atributos devem ser considerados no
momento da producdo dos AO, para que estes recursos
possam ser reutilizados em diferentes ambientes de
aprendizagem. Tais aspectos, de acordo com Mendes,
Souza e Caregnat (2004), s&o: reusabilidade,
adaptabilidade, granularidade, acessibilidade,
durabilidade, interoperabilidade e metadados.

Wiley (2000) aponta em seu trabalho que os OA
estdo diretamente relacionados a didatica educacional,
na qual sao definidos a partir da complexidade dos
assuntos abordados, da estrutura ldgica da
apresentacéo dos conteudos e dos recursos que utiliza.
Além disso, os OA podem conter apenas instru¢cdo ou
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uma combinacéo de instrucao e pratica. Neste contexto,
Wiley classifica os objetos em cinco tipos: (1)
fundamental; (2) combinado-fechado; (3) combinado-
aberto; (4) gerador de apresentacdo; e (5) gerador de
instrucao.

2.3 Trabalhos Correlatos

Segundo Souza et al. (2018), a metodologia
utilizada em sala de aula é um dos fatores determinantes
para o mau desempenho e aproveitamento dos alunos
na disciplina de algoritmos. Neste contexto, muito se
discute na literatura sobre o uso de ferramentas para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de
algoritmos, com o objetivo de fomentar o engajamento e
interesse dos alunos frente aos conceitos e realizagéo
das atividades.

Pereira, Seabra e Diniz de Souza (2020) realizaram
um mapeamento sistematico da literatura com o objetivo
de identificar e categorizar as ferramentas de apoio ao
ensino e aprendizagem de algoritmos. O resultado da
pesquisa identificou cem ferramentas, as quais foram
divididas em nove categorias, sendo elas: (1) ambiente
de programacgdo visual e drag&drop; (2) robOs para
programacdao; (3) ambiente de programacédo mével; (4)
ambiente moével de programacéo; (5) correcdo e
avaliacdo de atividades/feedback; (6) ambiente de
programacdo com uso de realidade aumentada; (7)
ambiente de programacdo baseado em jogos; (8)
ambiente de programacgdo com simulacdo 3D e; (9)
ambiente de programac¢&o baseado em nuvem.

De maneira geral, as ferramentas identificadas na
pesquisa de Pereira, Seabra e Diniz de Souza (2020)
visam, de diversas maneiras, contribuir para minimizar a
dificuldade dos alunos no ensino e aprendizagem de
algoritmos. Entretanto, nenhum destes instrumentos
trabalham a vertente conceitual, como apresentado nos
livros de referéncias bibliogréaficas do plano de ensino da
disciplina, principalmente os aspectos introdutérios:
definicdo de algoritmos e seus tipos, operadores
aritméticos, légicos e relacionais, além de conceitos
basicos de pseudocddigo.

Com o intuito de corroborar com a proposta deste
trabalho, os ambientes virtuais de ensino tais como o
Khan Academy e o VideoAula@RNP sdo os que mais
se aproximam com a ideia do OA proposto.

A Khan Academy, criada em 2006 por Salman
Khan, é uma organizagdo sem fins lucrativos com o
objetivo de proporcionar uma educagéo gratuita para
gualquer pessoa, em tempo e espago diversos
(KHANACADEMY, s.n.). A plataforma oferece cursos de
matematica, portugués, ciéncias humanas, engenharia,
economial/financas e computagdo. Os conteddos,
pautados por um sistema gamificado, séo divididos por
tOpicos que incorporam uma pequena e independente
sequéncia de videos. Apos a exibicdo e estudo destes
pelo aluno, ha, ainda, listas de exercicios para fixar os
conceitos aprendidos (PORTELA, 2017).

A disciplina de algoritmos, proporcionada pela
Khan Academy, aborda tépicos avancados, cuja
temética perpassa por algoritmos de recursividade,
ordenacdo e de busca, além de notacdo assintética e
grafos (KHAN ACADEMY, s.n.).

As videoaulas s&o exibidas fazendo uso de slides
e/ou simulagdo de um quadro negro, onde o professor,
no decorrer de sua explicacdo, apresenta anotacfes a
fim de facilitar a exposi¢cdo dos conceitos aos alunos
(KHAN ACADEMY, s.n.).

O projeto VideoAula@RNP surgiu na Universidade
Federal do Rio de Janeiro e é disponibilizado de maneira
gratuita pela Rede Nacional de Ensino e Pesquisa
(RNP). A RNP é uma rede brasileira que integra a
elaboracdo, armazenamento e disponibilizacdo de
videoaulas produzidas por instituicdes parceiras
(PORTELA, 2017).

As videoaulas sincronizam o video com os slides,
além de apresentar um roteiro a fim de direcionar os
alunos quanto aos conceitos a serem abordados. O
aluno pode navegar pelo contetdo por meio de botbes
de controle, roteiro ou barra de progresso de video.

Comparado ao Khan Academy, o VideoAula@RNP
ndo disponibiliza exercicios de fixagdo de conceitos,
mas permite ao professor elaborar atividades e orientar
os alunos da maneira que desejar.

Com base no exposto, a contribuicdo deste
trabalho € disponibilizar aos alunos um livro digital,
instrucional e interativo, dividido em unidades de ensino,
gue possa auxiliar na abordagem de conceitos basicos
e da estrutura condicional de algoritmos. Nesta
pesquisa, entende-se como conceitos basicos de
algoritmos os tdpicos apresentados no capitulo um de
Forbellone e Eberspacher (2005).

No lugar de propor a compreensdo de algoritmos
apenas por meio de tarefas restritas, com aplicacédo de
conceitos ou resolucdo de exercicios, conforme as
ferramentas evidenciadas em Pereira, Seabra e Souza
(2020), ou por meio da exposicdo de conceitos no
modelo audiovisual, tais como a Khan Academy e o
VideoAula@RNP, a presente pesquisa propfe um
ambiente ladico e interativo, pautado no uso de recursos
digitais, para apoiar o aprendizado conceitual de
maneira facil e engajadora, além de proporcionar ao
aluno feedbacks quanto a0 seu progresso e
desempenho na disciplina a medida que avanga nas
unidades de ensino.

Com base na fundamentacdo dos OAs,
apresentados na secdo 2.2, o OA proposto €
classificado como combinado-aberto, pois apresenta
uma combinacdo entre teoria e pratica. E um recurso
digital e que fornece feedbacks aos alunos no decorrer
de sua interagdo, além de possuir as caracteristicas de
reusabilidade (pode ser utilizado em varios momentos
da disciplina, de acordo com o objetivo de aprendizagem
de cada topico), adaptabilidade (o material pode ser
adaptado de acordo com as necessidades educativas),
granularidade (a nivel de “cursos ou livros”),
acessibilidade (disponibilizado em uma pagina da
internet e por permitir sua inser¢cdo em plataformas de
ensino como, por exemplo, o Moodle, pode ser
facilmente acessado em tempo e locais diversos) e, por
fim, a interoperabilidade (o padrao SCORM, utilizado no
OA criado, permite ser operado por qualquer dispositivo,
sistema operacional e browsers).
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3. Metodologia

No presente trabalho, a metodologia utilizada para
construir o OA ALGOBOOK foi uma adaptacdo do
Modelo Cascata. O modelo baseia-se em uma
abordagem sequencial para o desenvolvimento de
software, no qual as atividades do processo devem ser
planejadas antes do inicio do trabalho (SOMMERVILLE,
2007).

A escolha de tal modelo ocorreu devido ao fato de
0S requisitos serem bem compreendidos e,
provavelmente, pouco venham a ser alterados durante
o desenvolvimento do objeto de aprendizagem. Diante
do exposto, para o desenvolvimento do OA foram
adotadas as seguintes etapas: (1) levantamento dos
requisitos e projeto; (2) desenvolvimento; e (3) avaliagdo
qualitativa.

3.1 Levantamento de Requisitos

Os requisitos para o desenvolvimento do OA foram
levantados através da pesquisa bibliografica (Detroz;
Hinz; Hounsell, 2015) e pautados por um profissional
gue atua ha nove anos na area académica, lecionando
disciplinas na area de informatica. Em adicdo, para o
referido levantamento, foram considerados o publico
alvo (alunos do ensino bésico e do ensino superior dos
cursos de informética), além do conteldo programatico
exigido pelo Ministério da Educagéo. Tais fatores sdo
importantes para que o aprendizado se manifeste de
maneira semelhante aos métodos tradicionais.

Em suma, os requisitos levantados apos as
andlises supracitadas sdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Requisitos do OA ALGOBOOK.

Navegabilid | A navegacdo pelo OA deve
R-04 e
ade ser intuitiva.
= O OA deve apresentar um
ornecer L
. relatério referente ao
relatério de
R-05 d desempenho dos alunos em
esempenh ~ -
o relacdo aos  exercicios
realizados.
R-06 Multiplatafor | O OA devera funcionar em
ma diversas plataformas.
O OA deve ser desenvolvido
com tecnologia que permita
Facilidade |que profissionais que néo
R-07 de edicéo e | sdo da area de programacao
utilizacdo | possam edita-lo e utiliza-lo
conforme suas
necessidades.

Requisito Titulo Descricéo

Permitir que o professor
trabalhe com os alunos os
Trabalhar | conceitos bésicos de
0s algoritmos: definicao,
R-01 conceitos | variaveis, operac@es légicas
basicos de | e aritméticas e os tipos de
algoritmos. |algoritmos —  descricdo
narrativa, fluxograma e
pseudocadigo.

Fornecer | Proporcionar atividades que

atividades | permitam explorar

R-02 de fixacdo | habilidades cognitivas a
de respeito dos  conceitos

conceitos | abordados no R-01.

Apresentar feedbacks as
acbes do aluno, com
Fornecer | mensagens que o incentive
feedbacks | nos acertos, mas que nédo o
desestimule ao informar
sobre erros.

R-03

77

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
3.2 Projeto do Objeto de Aprendizagem

Os contelidos do OA foram retirados na integra dos
livros de Forbellone e Eberspacher (2005) e Ascencio e
Campos (2007). Os conteudos inseridos no livro foram
organizados em capitulos, seguindo o trabalho de
Ascencio e Campos (2007). Em adicdo, com base na
abordagem instrucionista, os assuntos foram tratados
baseados na logica: conceito e pratica (FERRAZ;
PEREIRA, 2014). Desse modo, o aluno pode explorar
0s conceitos contidos no livro e, em seguida, aplicar o
gue aprendeu em uma série de exercicios de fixagcao, os
guais apresentam feedbacks norteadores quanto ao seu
desempenho.

A Figura 1 ilustra a estrutura no que tange a
organizacdo dos conteldos do OA proposto. Os
capitulos do livro estdo estruturados da seguinte
maneira: o primeiro apresenta os fundamentos basicos
de algoritmos; o segundo aborda os fundamentos de
variaveis; o terceiro contempla o0s conceitos de
expressfes aritméticas e ldgicas; o quarto expde 0s
conceitos de algoritmos do tipo descricdo narrativa e
fluxograma; o quinto inclui os fundamentos do algoritmo
do tipo pseudocodigo, abordando sua estrutura basica e
0s conceitos de estrutura condicional simples e
composta.

3.3 Ferramentas de Desenvolvimento

Para a elaboragéo do OA ALGOBOOXK, foi utilizado o
framework H5P (https://h5p.com.br/). Esta é uma
ferramenta de conteddo gratuito e de codigo aberto que
visa facilitar a criagdo, o compartihamento e a
reutilizacao de conteddo interativo (OLIVEIRA; PAINES,
2020).

Segundo Oliveira e Paines (2020), ao trabalhar com
0s modulos do H5P, é possivel criar conteddos em
diversas midias, como videos, textos, imagens e audios,
além de atividades de mdltipla escolha, “arrastar e
soltar”, entre outras. Em adicdo, uma das grandes
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vantagens desta ferramenta € poder incorporar o OA
criado em ambientes virtuais de aprendizagem ou
paginas web.

No que tange a criacdo e edicdo das imagens, foi
utlizada a plataforma de design grafico CANVA
(https://www.canva.com/), fazendo uso de selecdo de

algumas imagens disponiveis na Pixabay
(https://pixabay.com/pt/). Estas ferramentas foram
escolhidas por proporcionar uma verséo gratuita de seu
uso e ndo precisar de permissdo referente aos direitos
de uso.

Figura 1 — Estrutura e organizacéo dos contetidos abordados no OA.

CAPITULO 1 - Conceitos Basicos

| | CAPITULO 2 — Conceito de Variavel

| | cAPITULO 5 - Pseudocddigo

1. Conceitos de Algoritmos
= Definicdo de Algoritmo
= Uso de algoritmos no dia-a-dia
2. Métodos para a Construcdo de Algoritmos

3. Exercicios de fixacdo

1. Contextualizacio sobre variaveis e definicdo
2. Tipos de Dados

= Classificacdo dos tipos de dados

= Formacéo de identificadores

3. Exercicios de fixacdo

1. Contextualizac#o sobre Pseudocodigo
= Definicdo
= Estrutura de um Pseudocddigo
= Comando de atribuicio,

= Comando de entrada e saida

CAPITULO 3 — Expressdes Aritméticas e Légicas

| | CAPITULO 4 — Descrigio Narrativa e Fluxograma

= Exemplos

1. Operacdes Aritméticas
= Definicdo e exemplos

2. Expressbes Logicas

1. Tipos de Algoritmos
= Contextualizacio sobre Descricdo Narrativa

= Contextualizacdo sobre Fluxograma

2. Estrutura Condicional

= Definicio de estrutura condicional simples
& composta

= Operadores Légicos e Relacionais = Exemplos

3. Exercicios de fixacdo

2. Exercicios de fixacdo

= Exemplos

3. Exercicios de fixacdo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

3.4 Protocolo da Avaliacao Qualitativa

Os recursos didaticos devem proporcionar
experiéncias educacionais novas e enriquecedoras, ou
tornar mais simples e efetivo o processo de ensino e
aprendizagem. Desse modo, é de suma importancia
avaliar os recursos didaticos a fim de verificar se
apresentam caracteristicas que satisfacam as
expectativas dos profissionais da area nas dimensdes
técnica e pedagdgica, de modo a interferir positivamente
na interacdo dos alunos com tais recursos,
proporcionando um impacto em seu aprendizado
(PEREIRA et. al, 2016).

Com base no exposto, esta pesquisa tem como
objetivo avaliar o OA ALGOBOOK como uma ferramenta
de auxilio na aprendizagem, permitindo conhecer a
opinido de um especialista na é&rea, coletando
informacdes sobre as caracteristicas técnicas e
pedagoégicas no uso do OA.

O tipo de amostragem utilizada na coleta da pesquisa
€ denominada de amostragem intencional. Nesta
categoria, 0 pesquisador busca a opiniao de individuos
propositalmente selecionados que possuem habilidades
e competéncias tipicas ou representativas da populagéo
(MARCONI; LAKATOS, 2010). Assim, no presente
trabalho, o elemento escolhido para a realizac@o desta
avaliacdo foi um professor que trabalha diretamente com
alunos do ensino superior, lecionando diversas
disciplinas na area de informatica. Dessa forma, a
analise poderd contribuir para a descoberta de possiveis
adversidades ou aperfeicoamentos dos processos de
interacdo entre o usuario e o OA e nos aspectos

pedagdgicos, resultando, assim, em um recurso
educacional de qualidade para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem de algoritmos.

A coleta de dados foi realizada por meio da
Pedagogical Ergonomic Tool for Educational Software
Evaluation (PETESE) (COOMANS; LACERDA, 2015).
Esta ferramenta possui sessenta e nove critérios
ordenados em seis moddulos diferentes, conforme
apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 — Critérios de avaliacdo do PETESE.

Modulo Submaodulo

Aspectos Gerais | Ndo ha.

¢ Objetivos Educacionais;
Aspectos o Atividades e Tarefas;

Pedagdgicos ¢ Papel do professor;

¢ Avaliacéo.

Orientacdo e Instrucdes;
Feedback e Motivacao;
Interacdo usuario e software;
Prevencéo de erros;
Controle e personalizagéo.

Aspectos de
Usabilidade

Compatibilidade;
Instalacgéo;
Gerenciamento de dados;
Manutencao.

Aspectos
Técnicos
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Linguagem;
Contetdo e Elementos multimidia;
Organizacéo.

e Navegacéo;

Interface
e Layout.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Para cada critério, € utilizada uma escala Likert de
cinco pontos. De acordo com Cunha (2007), esta escala
€ concebida de itens onde o avaliador manifesta o seu
grau de concordancia, sendo os itens utilizados: (1)
discordo completamente, (2) discordo, (3) neutro, (4)
concordo, (5) concordo plenamente.

As etapas seguidas para a avaliacdo do OA por meio
do profissional da &rea foram: (l) utilizag&o do aplicativo
pelo avaliador no periodo de uma semana; ()
preenchimento da ferramenta PETESE pelo avaliador; e
(1) Andlise e descrigdo dos resultados.

4. Resultados

O ALGOBOOK, disponibilizado no link
https://shre.ink/9WiO, é um OA desenvolvido com a
ferramenta H5P, citada na secao 3.3, de modo a atender
aos requisitos “multiplataforma” (R-06) e “facilidade de

edicdo e utlizacdo” (R-07). O OA, por meio dos
conceitos referentes a definicdo, variaveis, operacfes
l6gicas e aritméticas e os tipos de algoritmos (R-01),
permite ao professor trabalhar o conteddo basico de
algoritmos e, aos alunos, explorar os fundamentos da
disciplina, aplicando o conhecimento adquirido nas
atividades propostas — “fornecer atividades de fixag&o
de conceitos” (R-02).

A Figura 2 apresenta um fragmento dos contetdos
abordados no primeiro capitulo do livro, referente aos
conceitos basicos de algoritmo. A Figura 2(a) apresenta,
sob a perspectiva de varios autores, definicbes sobre
algoritmos. Esta ideia foi concebida fazendo o uso dos
mddulos ‘Text’ e ‘Collage’ da ferramenta H5P. Na Figura
2(b), é ilustrado o emprego de algoritmos no dia a dia de
uma pessoa, representado através da utilizacdo do
maédulo ‘Image Slide’ do H5P.

Ao final do primeiro capitulo, h4 cinco exercicios
gue foram concebidos a fim de avaliar o conhecimento
adquirido pelo aluno referente aos conceitos basicos de
algoritmos, representados em um fragmento na Figura
3. Os exercicios fazem uso de questfes do tipo
verdadeiro e falso, de mudltipla escolha, de preencher
lacunas com palavras pré-definidas e preencher lacunas
sem palavras definidas. Estas questbes foram
concebidas fazendo uso dos mdédulos do H5P
‘True/False Question’, ‘Multiple Choice’, ‘Drag the
Words’, ‘Fill in the Blanks’, respectivamente.

Figura 2 — Fragmento dos conceitos abordados no Capitulo 1 — Conceitos Bésicos.

.
» Concotos Bsicos @ CAPITULO 1
Conceitos Basicos

¢ 1

Defini¢des de Algoritmo

(a)

Uso de algoritmos no dia-a-dia

PASSO
B | Pegar uma ldmpada nova e uma escada
= | PASSO2

Posicionar a escada embaixo da
\ \ lampada queimada,

nova.

lampada queimada e
olocar a lampada nova.

Guardar o escada e jogar o
ldmpada queimada no lixo

(b)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 3 — Fragmento dos exercicios abordados no Capitulo 1 — Conceitos Basicos.

Questéo 1

Um algoritmo pode ser comparado a uma receita de bolo, que segue uma sequéncia de
passos bem definidos para fazer o bolo.

@ Verdadeiro v O Falso

Obteve 1 de 1 pontos

m— Y 111

@

Questao 5

Ao que se refere a0 método para construgao de analise as abaixo
referentes a cada etapa do processo, e arraste as palavras para as caixas para formar as
afirmacdes corretamente

Saida X - busca compreender completamente o problema a ser resolvido, destacando os
pontos mais importantes e os objetos que 0 compdem

Entrada W busca definir quais dados serdo fomecidos e quais objetos fazem parte do
cendrio-problema.

Piocessamento ¥ - define os caiculos que serdo efetuados e quais as restricdes para esses
calcuios

Problema % - define os dados que serdo gerados apos o processamento
Consiilil /¥ - cria o algoritmo baseado em um de seus tipos

Testar ¥ analisa 0 algoritmo com base em simulagdes.

Bom

—
(b)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Figura 3(a) ilustra o exemplo da questdo de
verdadeiro e falso. J& a Figura 3(b) demonstra a questao
de preencher as lacunas com palavras pré-definidas,
por meio do mecanismo de “arrastar e soltar’. Em
adicdo, € importante destacar que, para todos o0s
exercicios de fixacdo propostos no AO, sédo
apresentados feedbacks as respostas do aluno quanto
aos seus acertos ou erros — “fornecer feedbacks” (R-03).

A Figura 4 mostra um trecho dos contetdos
abordados no segundo capitulo do livro, referente aos
conceitos de variaveis. Inicialmente, ha a explanacgéo da
contextualizacao e definicdo de variavel. Em seguida,
séo trabalhados os tipos de dados (literais, numéricos e
I6gicos), apresentados na Figura 4(a). Tais conceitos
foram criados fazendo uso do médulo ‘Image Hotspots’
do H5P. Por fim, sdo apresentadas as regras para
formagdo de identificadores e exemplos de
identificadores validos e invalidos, como ilustrado na
Figura 4(b). Para tanto, foram utilizados os mddulos
‘Text', ‘Table’ e ‘Image’ do H5P.

No terceiro capitulo séo trabalhados os conceitos de
expressbes aritméticas e légicas, defini¢cbes,

simbologias dos operadores e exemplos. Em suma, para
a concepcao dos contetdos foram utilizados os mddulos
‘Text’, ‘Table’ e ‘Image Hostpot’ do H5P. As Figuras 5(a)
e 5(b) mostram trechos dos assuntos abordados sobre
expressodes aritméticas e ldgicas, respectivamente.

O quarto capitulo expbe os conceitos de descri¢cao
narrativa e fluxograma. Para isso, uma classifica¢cdo dos
tipos de algoritmos e os fundamentos dos algoritmos do
tipo descricdo narrativa e fluxograma foi apresentada.
Em suma, para a concepc¢do destes conceitos foram
utilizados os mddulos ‘Text, ‘Image’, ‘Image Slider e
‘Collage’ do H5P. As Figuras 6(a) e 6(b) mostram trechos
dos conteldos abordados sobre descricdo narrativa e
fluxograma, respectivamente.

Por fim, no quinto capitulo sdo trabalhados os
conceitos introdutérios de pseudocédigo. Para tanto,
ocorreu a apresentacdo da definicdo, estrutura,
exemplos e uma contextualizagdo sobre estrutura
condicional simples e composta. Para a concepc¢do das
ideias explanadas, foram utilizados os moédulos ‘Text,
‘Image’, ‘Image Hotspots’, ‘Collage’ do H5P.

Figura 4 — Fragmento dos conceitos abordados no Capitulo 2 — Conceitos de Variavel.

oion Biaicos @

CAPITULO 2 ‘
Conceito de Variavel

U

Tipos de Dados

” 840 tambpem chamados de dados booleanos (por
_ causa da aigebra de Boole) e podem assumir os
valores verdadeiro ou falso.

(@)

Exemplos de Identificadores Validos

Justificativa
A O identificador comeca com uma letra maitiscula
O identificador comeca com uma letra minuscula
nota O identificador comeca com uma letra e ¢ composto por caracteres com letra
mindscula
NOTA O identificador comeca com uma letra e & composto por caracteres com letra
maidscula
X5 O identificador comeca com uma letra mailiscula e contém nimeros
oY O identificador comeca com uma letra mailscula seguidos de caracteres com letras
mindsculas & nimero
nota 1 O identificador comeca com uma letra minuscula seguidos de caracteres com letras
- minusculas, sublinhado e ndmero
|DADE O identificador comeca com uma letra e é composto por caracteres com letra
maidscula

(b)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 5 — Fragmento dos conceitos abordados no Capitulo 3 — Expressdes Aritméticas e Lbgicas.

Expressdes Aritméticas e Logicas

b Coneslto de Algo... ©

¢

Expressdes Aritméticas

Método paraaC... O
b Exorcicios o

» ConceitodeVari.. ®  DENomnamos exprassdes antmeticas aquela cujos operadores sao aritméticos & CUJos operandos
5o constanies ou varidveis do ipo numérico (inteire ou real)

o Operadores Aritméticos

T Fxpresstes At ® oo mamos de operadores aritméticos o conjunta de simbelos que representa as operacBes basicas

. da matematica, a saber
Expressies sramscan

Oparadores Artméticos

Priorgases Operador Fungio Exemplo|
Esemnsio + Adicio 2+3
? ExpresstesLigh. @ Sublragéo g2
3ta
? Exercicios o / Divistio 1012
polix, y) |Polenciacao (x elevado a y)f pot(2, 3)
b Descrigho Narratl... ©
radix) Raiz Quadrada rad(g)
b Exercicios o mod Resto da disio 9mad 4
}_Pseudocédigo o

E Expressoes Logicas 9116 < D
Expressdes Logicas
» Concsitos Bisicos @

,
 Concaios Bisicon @ CAPITULO 3
1

Denominamos exprosso logica aquela cujos operadores sao l6gicos ou relacionais 6 cujos
» ConceitodeAlgo.. ©  operandos sao relaBes ou variaveis ou constantes do tipo logico

Método paraaC... O

» Exarcicios °
» ConceltodeVari.. ® Relacionais
* TiposdeDados @ N .
Utilizamos para realizar comparagdes entre Utilizamos para a formagdo de novas
dois valores de mesmo tipo primitivo. Tais proposigdes logicas compostas a partir de
» Exerciclos o valores sdo representados por constantes, outras proposicdes Iogicas simples.
varidveis ou expressdes aritméticas.
* ExpresstesArit. ®
Operador Fungio Exemplo Operador Fungo Exemplo
 ExpresstesLogh. ®
iguala 3=3 ndo Negagdo ndoV
Erpessten Ligess
Maior que 5>4 e Conjungdo 2<5e15>3
Menor que 3<6 ou Disjuncdo  2<50u15>3
Maiorouiguala  X>=Y
Menor ou igual a Xe=y
© ©
. < Diferente de 89
Exemplo 2 Tabela-Verdade Precedéncia
[—

(@)

(b)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 6 — Fragmento dos conceitos abordados no Capitulo 4 — Descricdo Narrativa e Fluxograma.

E Descrigao Narrativa ¢ Fluxograma 1716 < » =

. CAPITULO 4‘

Descricdo Narrativa e Fluxograma
¢ |

» Concemodeags.. ©

Métodoparaac... ©
Tipos de Algoritmos

> Exercicios °

b ConeaitodeVai. ®  Osirés tpos mais utiizates e aljontmos s30' descrigio narratva, fluxograma € pseudocodige
Nesta unidade dé ensino, vams irabaihar £om o3 1ipes desericho namativa € fluxegrama

? TiposdeDados @

b Exercicios o Descrigdo Narrativa

» Exm ..

Simbolos do Fluxograma

Simbolo utilizado para Simbolo utilizado para Simbolo utilizado para
indicar o inicio e o fim do representar a entrada de representar a saida de
algoritmo. dados. dados.

b Expressies Logi.
b Exericios

* Descrigo Narrat...

L

>

Consiste em analisar o enunciado do
problema e escrever, utilizando uma
linguagem natural (por exemplo, a lingua

Simbolo utilizado para
indicar célculos e

simbolo utilizado para
indicar que deve ser
tomada uma decisdo,

Permite indicar o sentido
do fluxo de dados. Serve
exclusivamente para

portuguesa), 0s passos a serem seguidos
para sua resolugdo.

b Exercicios Nao ¢

nenhum
> pseudocdaig uma lingu

ponto, j4 é bem conhecida a transcrigao desse a
» Exercicios

para programa

b Pseudocsdigo - .

(@)

atribuigdes de valores. conectar os simbolos ou

apontando a possibilidade
4 de desvios. 1 blocos existentes.

(b)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

As Figuras 7(a), 7(b), 7(c) e 7(d) apresentam a
definicdo, a estrutura, a sintaxe da estrutura condicional
simples e exemplos, respectivamente, de algoritmo do
tipo pseudocaddigo.

No final do livro ha uma opg¢éao denominada ‘Summary
& Submit’, a fim de atender ao requisito R-05 (“fornecer
relatério de desempenho”). O aluno, ao escolher esta
opcéo, ilustrada na Figura 8, recebe a apresentacéo de
uma janela contendo um resumo sobre os acertos e erros
das questdes contidas nos exercicios realizados, sua
pontuacao geral e o percentual de conteido explorado
no material.

Para o requisito R-04 (“navegabilidade”), o OA foi
concebido usando uma estrutura similar ao de um livro
impresso, contendo um sumario do lado esquerdo da

tela, conforme apresentado na Figura 8, proporcionando,
assim, uma navegabilidade intuitiva para professores e
alunos, com ou sem experiéncia em tecnologia.

Com o objetivo de atender ao requisito R-06, 0 OA
proposto pode ser exportado para a extensao Content
Object Reference Model (SCORM). Este padrdo é um
modelo de referéncia para uso on-line, utilizado,
principalmente, em plataformas de ensino a distancia.
Este padréo proporciona a padronizagao dos conteudos,
sua reutilizacdo, portabilidade, usabilidade e
interoperabilidade dos OA e, por fim, a flexibilizacdo da
aprendizagem (RODRIGUES et al., 2009). Desse modo,
o0 OA pode ser explorado fazendo uso de diversos
dispositivos e plataformas conectados a internet.
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Figura 7 — Fragmento dos conceitos abordados no Capitulo 5 — Pseudocdédigo.

CAPITULO 5 Estrutura de um Pseudocodigo

b Concskos Bésicos @

Pseudocadigo

* Concelo de digo... O Um pseudocddigo é composto pela estrutura bésica apresentada abaixo.
Métodoporaa C.. © . ‘ Em adicdo, comandos de entrada e saida de dados, comando de
. Definigao atribuicdo, varidveis e outros poderdo ser utilizados.
> Exercicion
+ Concsito da Varl.
b Tipos de Dados. ALGORITMO DECLARAGA® DE y
L e b Consiste em analisar o enunciado do VARTAVETS COMANDG pE
prablema e escrever, por meio de regras DECLARE ATRIBUIGAD
+ Expresshes Arit.. predefinidas, os passos a serem seguidos [+]
- . (Q para sua resolugdo. 4 (+)
et bloco_de_comandos
+ Exercicios y
+ Dascrigho Morratl * FIM_ALGORITMO
" VANTAGEM DESVANTAGEM COMANDO DE SAIDA
» Exeroicios COMANDC DE
A passagem do algoritmo para E necessdrio aprender as ENTRADA
~ Paoudocédige qualquer linguagem de regras do pseudocsdigo )
programagio & quase imediata
Duincio bastanda conhecer as palavras [+]
s i um Pasus reservadas da linguagem que serd
— wtilizada.

(a) (b)

E odigo - Estrutura Condici 15116 ¢ > X Exemplos
CAPiTU LO 5 Faca um algoritme que receba dois nimeros e mostre o maior.
» Conceitos Basicos  ®
R . Pseudocaodigo ALEORITHO
Conceito de Algo.. O ‘ DECIAnE
MitotopaaC.. O numl, num2 : NUMERICO
Estr [of ples e Comy
» Exercicios ) ESCREVA "Digite o primeiro nimero:™
» ConceitodeVari.. @ LETA numl
CONDICIONAL SIMPLES ESCREVA "Digite o segundo nimero:”
> TipordoDados @ LEIA num2
> Fxercicios ° =
SE condi¢do ENTAO SE condicdo ENTAO SE numl > num2 ENTAO
REmeCeEAR) 19, comando INiclo ESCREVA "0 maior nimero &", numl
» Expressoes Logi.. ® comando1 SE num2 > numl ENTAO
comando2 ESCREVA "0 maior nimero &", num2
* Erarcicios g FIM FIM_ALGORITMO
» Descrigho Narratl.. @
» Exercicios o
0 comando 56 serd executado se a 0s comandos 1256 serdo
» Pseudocodige @ condigio (uma comparagao que executado se a condigao for
possui dois valores possiveis - verdadeira. As palavras INICIO e
» Exercicios ° verdadeiro ou falso) for verdadeira. FIM 530 necessarias quando um
conjunto de comandos forem
~  Pasndocidigo s 10 executados.

(c) (d)

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 8 — Resumo do desempenho do aluno.

H Summary 16/16 < > X
Introduc&o a Algoritmos
Total score Book progress. Interactions
» Conceitos Basicos @ 0/51 RIogress
! 53%
o 0%
Cenceito de Algo...  © 007 14 interactions 8of 15 pages 0 of 14 mierastons
MétodoparaaC... O
8 Restart
» Exercicios o
N . .
Concsito de Vari... ®  gummary All interactions -
» Tipos de Dados L]
Conceitos Basicos [ ]
b Exercicios o Mo interactions
» P . .
Expressdes A ° Conceito de Algoritmos [
No interactions
> Expressoes Logi.. @
b Exercicios S Método para a Construgéo de Algoritmos [e]
No interactions
» Descrigéo Narrati... ®
Exercicios [e]
» Exercicios o 0 of 5 interactions completed
Score
b Pseudocodige . .
O Definico de algoritmo 011
} Exercicios o O Finalidade de um computador 013
» Pseudocodigo-... ® O Conceitos de hardware e software 0/6
[o] Etapas para o desenvolvimento de um programa 0r/0
Summary & subr
O Método para construgdo de algoritmos 0/6

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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4.1 Protocolo da Avaliagc&do Qualitativa

A Tabela 1 apresenta a pontuacdo média das notas
referente aos seis aspectos da ferramenta PETESE,
atribuidas por um profissional da area apés a avaliagao
do OA ALGOBOOK. A nota individual alocada para cada
um dos sessenta e nove critérios esta disponivel no link
https://shre.ink/1b2.

Com base nos resultados obtidos na Tabela 1, é
possivel observar uma pontuagédo média alta para todos
0s aspectos.

Em relacdo ao modulo ‘Aspectos Gerais’, o OA
apresenta-se como um recurso interativo e digital
inovador e com agregacao de valor, pois sua proposta
nao é similar com os trabalhos correlatos elencados. De
modo geral, é um recurso facil de usar e possui uma
abordagem de aprendizado em consonadncia com o
curriculo de alunos de cursos de informatica, tanto de
nivel superior quanto de nivel técnico.

Tabela 1 — Nota média de cada aspecto apoés a
aplicacdo da ferramenta PETESE.

Médulos da Avaliacao Média
Aspectos Gerais 4.2
Aspectos Pedagodgicos 4.4
Aspectos de Usabilidade 3.7
Aspectos Técnicos 3.4
Conteudo 4.6
Interface 5.0

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

No moddulo ‘Aspectos Pedagodgicos’, o submddulo
‘objetivos educacionais’ destaca que cada capitulo do
livro possui objetivos educacionais a serem adquiridos
pelos alunos, além do OA proporcionar a criatividade, por
meio de determinados exercicios para fixacdo de
conceitos, e a construcdo do conhecimento de maneira
individual. Porém, o OA nao integra elementos de
cooperacao e colaboracdo. Desse modo, o professor
responséavel pela disciplina, de acordo com o plano de
aula, é quem deverd proporcionar tal dinamismo as
aulas.

O submédulo ‘atividades e tarefas’ destaca que as
atividades contidas no OA trabalham os aspectos
necessarios para atender os objetivos de cada capitulo.
Estas tarefas séo relevantes e estdo em consonéncia
com as aplicabilidades de uso dos alunos no mundo real,
uma vez que sado pautadas em dois livros de referéncias
na area de atuacdo. Outro fator positivo é que as
respostas para tais atividades séo gravadas no banco de
dados, possibilitando ao professor e ao aluno realizarem
consultadas a posteriori. Em adicdo, profissionais que
ndo possuem dominio em programacdo de
computadores podem facilmente criar e editar as
atividades, pois a ferramenta trabalha com modulos
prontos e intuitivos. Sendo assim, o docente precisa
apenas arrastar e soltar estes médulos e preencher os
campos com as informacdes desejadas.

Para o submodulo ‘papel do professor’, o OA mostra
gue pode ser utilizado pelos alunos sem a intervencao de
um professor. O aluno, em sua casa, pode usar o
material, explorar seus conceitos e realizar as atividades
de maneira livre, como um complemento aos tépicos
estudados em sala de aula. Em adi¢éo, o docente pode
adotar uma metodologia ativa ao solicitar aos discentes
que explorem determinados topicos no OA e, nas aulas
presenciais, trabalhar em cima de projetos. Desse modo,
0 papel do educador transcende de um agente
transmissor para um facilitador de contetido. Por fim, no
submédulo ‘avaliagdo’ o OA apresenta, no final de cada
capitulo, um conjunto de exercicios a fim de avaliar as
competéncias adquiridas por cada educando.

No médulo ‘Aspectos de Usabilidade’, no submédulo
‘orientacdo e instrucao’, o OA apresenta limita¢éo, pois
ndo oferece ajuda quanto a utlizacdo do recurso
interativo e digital. J& no submodulo ‘feedback e
motivacdo’, o objeto de aprendizagem trabalha com um
sistema de feedback simples do tipo acertou e errou,
mecanismo projetado para incentivar o aluno a refletir
sobre seus erros, dando novas oportunidades para
combinar novas respostas. Porém, para as acdes
positivas, o discente recebe uma certa quantidade de
estrelas, as quais sdo acumulativas, até gerar um total
score. Em adi¢céo, na Ultima pagina do OA ha um sumario
com um Book Progress, uma barra que ilustra o
percentual de contelido explorado no livro digital. Por fim,
no submaddulo ‘controle e personalizagdo’, o educando é
guem contém o controle sobre o OA, podendo explorar
as atividades e os conteddos que desejar, mas ndo tem
a permisséo de personalizar as informacdes contidas no
material.

O moédulo ‘Aspectos Técnicos’ apresentou a menor
média para o AO: apenas 3.4 pontos entre todos os
demais  aspectos  avaliados. No  submédulo
‘compatibilidade’, 0 OA néo possui informacgdes sobre a
sua compatibilidade com o hardware do usuario, pois sua
execucao se da por meio de um navegador (por exemplo,
Google Chrome, Edge ou Firefox), conectado a internet.
J& para o submodulo ‘instalagéo’, OA é considerado de
facil instalagdo em caso de incorporacdo do material em
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Para tanto,
€ necessario apenas selecionar o modulo de importagao
no AVA e selecionar o arquivo do OA, normalmente salvo
com a extensdo SCORM. Contudo, o OA nado possui
nenhuma modalidade explicativa de seu uso. Aqui é
importante destacar que, embora a pontuacéo atribuida
tenha sido baixa, é possivel inferir que o objeto de
aprendizagem criado néo é desenvolvido para uma Unica
plataforma, mas, sim, para ser utilizado em diversas
plataformas.

Ja no submédulo ‘gerenciamento de dados’, o OA
apresenta um Otimo desempenho, pois permite
manipular dados (interacdes e respostas dos alunos em
relagdo ao conteddo e as atividades realizadas) em
grande quantidade. Em adicgédo, tais elementos podem
ser analisados pelo professor de modo a detectar, por
exemplo, as questdes que os discentes mais acertaram
ou erraram. Desse modo, o docente pode propor aulas
de revisdo de conceitos e replanejar a dindmica de sua
aula. Por fim, no submodulo ‘manutengédo’, o OA foi
projetado para cobrir um conjunto de conceitos bésicos
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de algoritmos. Desse modo, o material ndo passa por
atualizacdes constantes. Entretanto, caso o educador
necessite realizar atualizagées como, por exemplo, editar
informac¢Bes ou inserir um novo conceito, se as
configuracbes forem realizadas corretamente na
ferramenta H5P, o OA continuara funcionando
corretamente.

Para 0 modulo ‘Contetudo’, no submaodulo ‘linguagem’,
a linguagem e os termos utilizados no OA apresentam-
se de maneira correta e em consonancia com o publico-
alvo. O conteado abordado é claro, objetivo e
compreensivel. Com relacdo ao submoédulo ‘elementos
multimidia’, o0 OA tem como objetivo substituir a grande
carga cognitiva exigida dos alunos ao ler longos textos
por elementos de midias que sumarizam e facilitam a
exposicdo e compreensdo de conceitos. Entretanto, o
ponto negativo destacado neste grupo é a baixa
qgualidade de algumas midias como, por exemplo, a
imagem que exemplifica a conversdo de um caractere
em um namero binario, ilustrado no ‘Capitulo 2 —
Conceito de Variavel'. No submdédulo ‘organizagao’, o OA
foi estruturado em pequenos tépicos, nos quais o
discente pode acessar os contelidos, na ordem em que
desejar, por meio de um menu vertical, posicionado a
esquerda da tela do navegador. Entretanto, o0 OA nao
possui links externos para informacées adicionais, ja que
a base para sua concepcdo foi pautar-se em duas
referéncias bibliograficas da é&rea de algoritmos:
Forbellone e Eberspacher (2005) e Ascencio e Campos
(2007).

Ao final, no mddulo ‘Interface’, o OA se assemelha a
organizagdo de um livro fisico impresso, o que produz,
em seu formato digital, uma estrutura clara, de rapido
entendimento e navegagado por parte de seus Usuarios —
submoddulo ‘navegagao’. O design e as cores adotadas
no OA sao simples e igualmente utilizados para todos os
capitulos do livro, visando facilitar as a¢bes do usuario.
Ja os icones sdo representativos, fazem uso das boas
praticas de interacdo humano-computador e ja séo
formatados nos submodulos da ferramenta.

5. Consideracdes Finais

As  metodologias tradicionais de ensino,
centralizadas no professor, lousa e giz cada vez mais
ddo lugar as inovagdes metodoldgicas, as novas
tecnologias e a uma nova cultura de ensino, centrada no
aluno. Neste contexto, o uso de OA proporciona
inimeras possibilidades, formas de educar e instruir
discentes. E uma ferramenta convidativa, pode instigar
a imaginacdo, o trabalho individual, colaborativo e
cooperativo.

Com base neste contexto, a presente pesquisa traz
como proposta o OA ALGOBOOK, um livro digital,
instrucional e interativo para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem de conceitos basicos de
algoritmos.

O presente trabalho mostrou que o OA
ALGOBOOK, por meio de uma avaliacdo qualitativa
preliminar, apresenta indicios de contribuicdo para
facilitar o ensino e a aprendizagem de algoritmos. Além
disso, o material concebido preenche uma lacuna ainda
ndo explorada na literatura, na qual diversas pesquisas

84

propuseram softwares ou atividades especificas para
conceitos especificos de algoritmos.

Com base na avaliagdo preliminar realizada usando
a ferramenta PETESE, é possivel inferir que o OA
alcancou os objetivos propostos desta pesquisa e
apresenta indicios de estar adequado para ser
trabalhado com o perfil de usuario em questdo. E um
recurso digital que possui uma interface agradavel, com
um layout bem estruturado, de facil aprendizagem,
trazendo informacdes claras e feedbacks importantes, a
fim de facilitar o entendimento quanto aos objetivos a
serem alcancados. Além disso, a linguagem utilizada é
simples e com um conteudo relevante para o dia a dia
do publico alvo.

Assim, como trabalhos futuros, sdo propostos: (1)
melhorar a qualidade das imagens; (2) inserir novos
conceitos de algoritmos no OA; (3) inserir novas
atividades com base nos novos conceitos concebidos,
além da elaboragdo de atividades colaborativas; (4)
realizar uma avaliagdo qualitativa com mais
profissionais da éarea; e (5) realizar uma avaliagao
guantitativa com o publico alvo.
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