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RESUMO: Objetos de Aprendizagem sao artefatos, digitais ou néo, criados para serem (re)usados na
promocdo da aprendizagem de um contetdo especifico. Além disso, objetos de aprendizagem devem
ser de facil atualizacdo, customizagéo, interoperdveis e compactos. Na computacao, principalmente no
ensino de logica e programacéo, os objetos de aprendizagem facilitam o processo de ensino na medida
em que apoiam professores, tutores ou mentores, na preparacdo de contetdos e atividades de aula. No
ensino de ldgica e programacdo é essencial o desenvolvimento do Pensamento Computacional, a
habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar, analisar problemas e
propor solucdes de forma metddica e sistematica. Assim, a ideia de criar, apropriar e (re)usar objetos de
aprendizagem que apoiem o ensino de légica e programacdo tem se tornado importante na computagdo
e para que os objetos sejam apropriados para este fim, devem ser avaliados antes de serem
disponibilizados. Este artigo apresenta os resultados da pesquisa destinada a elaborar um conjunto de
diretrizes que auxilie na criacdo e avaliagdo de objetos de aprendizagem cujo objetivo é voltado ao
ensino de logica e programacdo, utilizando a Plataforma APP INVENTOR, para contribuir no
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

PALAVRAS-CHAVE: avaliacdo de objetos de aprendizagem; pensamento computacional, ensino de
I6gica, ensino de programacao, APP Inventor.

Guidelines for Creating and Evaluating Learning Objects

ABSTRACT: Learning Objects are artifacts, whether digital or not, created to be (re)used to promote
the learning of a specific content. Furthermore, learning objects must be easy to update, customize,
interoperable and compact. In computing, especially in the teaching of logic and programming, learning
objects facilitate the teaching process as they support teachers, tutors or mentors in the preparation of
content and classroom activities. In the teaching of logic and programming, the development of
Computational Thinking is essential, the ability to understand, define, model, compare, solve, automate,
analyze problems and propose solutions in a methodical and systematic way. Thus, the idea of creating,
appropriating and (re)using learning objects that support the teaching of logic and programming has
become important in computing and, for the objects to be appropriate for this purpose, they must be
evaluated before being made available. This article presents the results of research aimed at developing
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a set of guidelines to assist in the creation and evaluation of learning objects whose objective is focused
on teaching logic and programming, using the APP INVENTOR Platform, to contribute to the
development of Computational Thinking.

KEYWORDS: evaluation of learning objects; computational thinking, teaching logic, teaching
programming, APP Inventor.

INTRODUCAO

A Computacdo é a area do conhecimento que estuda recursos de informacdao, desenvolvimento
e técnicas para descricdo de processos, além de métodos para andlise e resolucao de problemas. Contudo,
a computacdo ndo depende apenas de maquinas (computadores) para existir, sendo empregada de
diversas formas no desenvolvimento da sociedade e nas mais variadas disciplinas.

O pensamento computacional é o nicleo central do conhecimento em computacdo, pois € a
habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar e automatizar problemas (COSTA
etal., 2019; SBC, 2018). De acordo com Brackmann (2017), o pensamento computacional é uma distinta
capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computacéo nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas individual e
colaborativamente através de passos claros de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente. Assim, o conceito de pensamento computacional compreende a habilidade
critica, criativa e estratégica do uso dos fundamentos da computacdo em diferentes areas do
conhecimento, para que o aluno possa reconhecer, abstrair, analisar, modelar e resolver problemas de
forma individual ou em equipe.

No contexto do ensino da computacdo, destacam-se plataformas e ambientes que facilitam o
ensino de Idgica e programacdo. Entre essas plataformas, o App Inventor, criado pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT), é uma ferramenta de desenvolvimento para a criagdo de aplicativos para
dispositivos moveis que utilizam o sistema operacional Android. Este ambiente, baseado em blocos de
instrucOes, permite a programac&o de aplicativos de forma ludica, com o intuito de colaborar no ensino
e aprendizagem de logica e de programacdo, de forma ludica (FERREIRA et al., 2019).

Ainda no contexto do ensino da computacdo, a ideia de criar objetos de aprendizagem que
facilitem e apoiem o trabalho de professores, tutores e mentores no ensino de logica e programacéo se
torna aliciente. De acordo com Rebougas, Maia e Scaico (2021), os Objetos de Aprendizagem (OA) séo
artefatos que podem ser personalizados, (re)utilizados e apropriados da forma mais adequada as
diferentes situacBes de ensino. Para que objetos de aprendizagem cumpram efetivamente seu papel, é
necessario que eles sejam avaliados e validados. Para isso, € importante escolher as melhores técnicas
de avaliacdo e validacdo de objetos de aprendizagem. O objetivo geral deste artigo é apresentar um
conjunto de diretrizes que apoie a criacdo e a avaliacdo de objetos de aprendizagem no contexto do
ensino de logica e programacdo, utilizando o ambiente MIT App Inventor.

MATERIAL E METODOS

Como metodologia de trabalho, este projeto envolveu uma pesquisa bibliografica em bases de
conhecimento que apresentam trabalhos nas areas de computacéo, pensamento computacional, objetos
de aprendizagem e, principalmente, em avaliacdo e validacdo de OA. Para a pesquisa bibliogréfica,
foram utilizados portais e bases de dados cientificos como Google Scholar e ACM Digital Library.
Foram selecionados trabalhos relevantes e relacionados aos temas desta pesquisa, e como técnica de
estudo, utilizou-se o fichamento dos artigos considerados relevantes ou correlatos.

Além disso, foram estudados os objetos de aprendizagem ja desenvolvidos no projeto LOGICAS,
com o objetivo de conhecer e entender a estrutura dos objetos disponibilizados e sua relacdo com o App
Inventor. O Quadro 1, apresentado a seguir, relaciona os principais trabalhos que deram suporte teérico
ao desenvolvimento deste artigo, envolvendo pesquisas relacionadas a avaliacéo e validacao de objetos
de aprendizagem.
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Quadro 1. Trabalhos Relacionados

TITULO OBJETIVO REFERENCIA
Avaliacdo de Objetos de O artigo tem como objetivo analisar e discutir ALMEIDA,
Aprendizagem: aspectos a alguns  aspectos  essenciais  tratados  por CHAVES;

serem considerados neste
processo.

pesquisadores atuais na area no desenvolvimento e
avaliacio de objetos de aprendizagem,
principalmente no aspecto pedagdgico. Os autores
apontam a necessidade de se criar padrdes,
modelos e métodos para avaliar OA.

ARAUJO (2013)

Avaliacdo de Objetos de
Aprendizagem.

Os autores apresentam uma ampla reflexéo sobre a
importancia e de como preparar e executar
avaliacGes de objetos de aprendizagem. O foco do
artigo € propor um conjunto de critérios para
avaliacdo de OA a partir de andlises e reflexdes
apresentadas no trabalho.

MUSSOI;
POZZATTI;
BEHAR (2010)

Um Mapeamento O artigo apresenta conceitos relacionados ao ARAUJO;

Sistematico Sobre pensamento computacional e como identificar e ANDRADE;

Avaliacdo do Pensamento avaliar o pensamento computacional. Ainda, GUERRERO

Computacional no Brasil.  apresenta trabalhos e estudos no Brasil para (2016)
estimular o desenvolvimento computacional.

Avaliacdo de Objetos de O objetivo do artigo é avaliar a qualidade e a PEREIRA

Aprendizagem: Cruzando adequagdo  pedagdgica de  objetos  de MELO (2009)

Caminhos e Produzindo

aprendizagem. O autor apresenta formas de

Novos Olhares compreender as  perspectivas de alunos,
professores e especialistas sobre objetos de
aprendizagem e como identificar elementos que
possam contribuir para a construcdo de referenciais

para o processo de avaliacdo desses objetos.

Os estudos realizados permitiram compreender a importancia de se realizar avaliacfes e
validagBes dos objetos de aprendizagem para verificar se foram elaborados de acordo com seus
objetivos, indicar sua efetividade e garantir que os resultados esperados com seu uso sejam confiaveis e
replicaveis. Além disso, essas avaliagcBes permitem a comparagdo com outros OA e o desenvolvimento
de uma visdo critica e comparativa entre objetos relacionados.

De acordo com Mussoi, Pozzatti e Behar (2010), para avaliar um OA, é fundamental considerar
dois elementos principais: a capacidade de adaptacdo e a perspectiva epistemoldgica. A capacidade de
adaptacéo refere-se a habilidade do objeto de responder a diferentes niveis de conhecimento sobre o
assunto abordado, possibilitando uma exploracdo e apropriacéo total dos contetudos. Assim, um OA
adaptavel deve permitir seu uso, alteracdo, adaptacdo e complementacdo. J& a perspectiva
epistemoldgica determina se os OA reforcam, principalmente, o comportamentalismo ou o
construtivismo. O estudo visa encontrar as condi¢cdes necessarias e suficientes para obter o melhor
resultado com o uso de um OA.

Recomenda-se considerar alguns parametros, tais como: a concepcao epistemoldgica, a qualidade
do conteldo, a interatividade, a adequagéo do contetido ao publico-alvo, a defini¢do de objetivos a serem
alcangados, a forma de feedback ao usuério, a apresentacao e a capacidade de reuso do objeto (MUSSOI;
POZZATTI; BEHAR, 2010).

Apobs os estudos da literatura, iniciou-se a parte pratica do projeto, que envolveu a selecdo,
adaptacgéo e o desenvolvimento de um conjunto de diretrizes para guiar avaliagdes de OA que apoiem o
ensino de logica e programacdo. Nessa etapa, as leituras e estudos nortearam a cria¢do de critérios para
avaliacdo de OA, levando em conta os aspectos observados nos objetos de aprendizagem do Projeto
LOGICAS com o uso do APP Inventor e na literatura estudada. Esses critérios foram desenvolvidos
para orientar a elaboracéo e avaliacdo de OA focados no ensino de l6gica e programagéo.
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Apos a definigdo dos critérios, foi elaborado um questionario para testar e validar os critérios
desenvolvidos, tendo como base 0s objetos para o ensino de Idgica com o APP Inventor. O questionario
foi criado na aplicacdo Microsoft Forms e analisado por professores colaboradores que pesquisam e
trabalham com o desenvolvimento do pensamento computacional e o ensino de l6gica e de programagao.

Com essas etapas concluidas, encerrou-se a atividade de desenvolvimento e validacdo dos
critérios para avaliacdo de OA, consolidando um conjunto de diretrizes robusto e fundamentado para a
criagdo e avaliacdo de materiais eficazes no ensino de I6gica e programagao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliacdo e validacdo de objetos de aprendizagem sdo essenciais para garantir que esses
materiais educacionais sejam eficazes, confiaveis e capazes de atingir 0s objetivos pedagogicos
estabelecidos. Para abordar essa necessidade, € crucial desenvolver diretrizes baseadas em uma analise
criteriosa e fundamentada na literatura académica. Este estudo teve como objetivo principal estabelecer
critérios solidos para a criagdo e avaliacdo de OA destinados ao ensino de Idgica e programacao,
baseando-se em uma combinacdo de revisao bibliografica e feedback de especialistas na area.

Com o feedback dos especialistas a respeito dos critérios elaborados durante a etapa anterior do
projeto, e as ideias propostas por Mussoi, Pozzatti e Behar (2010), que consideram, de forma geral,
aspectos pedagdgicos, técnicos, ferramentas de apoio ao professor e ao aluno, foram estabelecidas
diretrizes para a criacdo e avaliacdo de objetos de aprendizagem voltados ao ensino de Idgica e
programacdo. As diretrizes propostas integram, de maneira abrangente, os aspectos apresentados por
Mussoi, Pozzatti e Behar (2010), sem, contudo, separa-los em categorias distintas e direcionados ao
ensino de logica e programagéo.

As diretrizes estdo listadas e detalhadas no Quadro 2, mostrado a seguir.

Quadro 2. Diretrizes para criacéo e avaliacdo de OA.

DIRETRIZ

DESCRICAO

O Obijeto de Aprendizagem deve possui
suporte a confec¢cdo e planejamento de
atividades de ensino.

O OA deve oferecer ferramentas ou orientagdes que
auxilie na criagdo e organizacao de novas atividades de
ensino, por exemplo: modelos de atividades, exemplos
praticos, templates, guias de planejamento,
cronogramas, e estratégias pedagogicas para otimizar o
ensino dos conteudos de légica e programacao.

O Objeto de Aprendizagem deve
apresentar conteddo  coerente e
consistente com objetivos especificos
para o0 ensino de logica e de
programacao.

O contetdo deve estar logicamente estruturado e deve
fazer sentido dentro do contexto do ensino de ldgica e
programacdo. Deve ser uniforme e estavel, assegurando
gue os conceitos sejam ensinados de maneira clara e
constante.

O Objeto de Aprendizagem deve ser
simples e de facil utilizac&o.

O OA deve ser projetado de forma a ser acessivel e
utilizavel por qualquer pessoa, independentemente de
seu nivel de habilidade técnica, facilitando o foco no
aprendizado em vez de na navegagdo ou uso do
material.

A abordagem escolhida para a
apresentacéo dos Objetos de
Aprendizagem deve ser atraente e
adequada.

A abordagem deve ser apropriada para o publico-alvo e
0 contexto educacional. A apresentagdo dos OA deve
captar e manter o interesse de quem estiver utilizando.

Os Objetos de Aprendizagem devem
combinar, de forma adequada, texto e
imagem.

A combinacdo adequada de texto e imagem é essencial
para maximizar a eficdcia dos OA. O texto fornecera
explicacBes detalhadas e contextuais, enquanto as imagens
ilustrardo conceitos complexos de forma visual.

As figuras e imagens utilizadas nos
Objetos de Aprendizagem devem ser
Gteis.

As imagens devem ser usadas de forma estratégica e
intencional nos AO. Precisam ter um proposito claro e
contribuir para o entendimento do conteudo.
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Os Objetos de Aprendizagem deveréo
poder ser adaptados e aplicados.

Os OA podem ser adaptados e combinados de diferentes
formas para atender a diversos objetivos. E essencial
garantir a adaptabilidade e aplicabilidade dos objetos.

Os Objetos de Aprendizagem devem
possuir inicio, meio e fim.

Os OA precisam ter uma introdugdo, um
desenvolvimento e uma conclusdo. Essa estrutura ajuda
a garantir que o objeto de aprendizagem seja claro,
organizado e eficaz, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem.

Os Objetos de Aprendizagem devem
possuir objetivos possiveis de serem
alcancados.

E fundamental que os OA tenham objetivos claros,
mensuraveis, alcancaveis e relevantes.

Os Objetos de Aprendizagem devem
seguir um padrdo na apresentacdo e
conteudo.

Seguir um padréo na apresentacao significa que um OA
deve ter uma estrutura visual e organizacional
consistente.

Os Objetos de Aprendizagem néo devem
apresentar excesso de informacoes.

Ao criar ou utilizar um OA ¢ importante evitar
informagBes desnecessérias ou excessivas, para ndo
atarantar o usuério.

Os Objetos de Aprendizagem ndo devem
apresentar informacgdes incompletas
e/ou inconsistente.

Os OA precisam ser bem planejados e revisados,
garantindo que todas as informagfes sejam precisas,
completas e apresentadas de maneira clara e logica.

Os Objetos de Aprendizagem devem
estar descritos de forma clara e de facil
entendimento.

E necessério usar uma linguagem simples e precisa,
com informacOes acessiveis e compreensiveis, que
qualquer pessoa, do publico-alvo, possa entender sem
dificuldades.

Os Objetos de Aprendizagem devem
apresentar dicas e/ou exemplos que
facilitam o uso dos objetos.

O objetivo de incluir dicas e exemplos é tornar 0 uso
dos OA mais intuitivo e acessivel. Ao fornecer
orientagdes claras e exemplos préaticos, os OA se tornam

ferramentas mais interessantes e eficazes para 0 ensino
e a aprendizagem.

A validacdo dos critérios propostos para a avaliagdo dos objetos de aprendizagem voltados ao
ensino de logica e de programacdo, realizada por meio do questionério e analise dos professores
colaboradores, mostrou-se eficaz na identificacdo dos pontos fortes e das areas de melhoria dos OA
analisados. As diretrizes estabelecidas, que abrangem aspectos pedagogicos, técnicos, e ferramentas de
apoio ao professor e ao aluno, d&o indicios de proporcionar uma base sélida para a criacéo e avaliacéo
de materiais educacionais mais coerentes e efetivos.

CONCLUSOES

A elaboracéo e validacdo de critérios especificos para a criacdo e avaliacdo de Objetos de
Aprendizagem revelam-se fundamentais no contexto educacional, especialmente no ensino de logica e
programagc&o. Este estudo demonstrou que diretrizes bem-definidas ndo apenas asseguram a coeréncia
e consisténcia dos materiais educacionais, mas também promovem a adaptabilidade, a usabilidade e a
apropriacdo, essenciais para o sucesso do aprendizado. A integracdo dos aspectos pedagdgicos, técnicos,
e das ferramentas de apoio ao professor e ao aluno permite uma abordagem holistica e eficaz na criagcdo
de OA.

A importéncia de se ter guias que norteiem a criacdo e avaliagdo de OA é indiscutivel. Esses guias
fornecem uma estrutura clara e objetiva, garantindo que os materiais desenvolvidos atendam aos
objetivos educacionais e oferecam uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora. Além disso, eles
facilitam a replicabilidade e a escalabilidade dos recursos educacionais, promovendo a disseminagéo de
boas praticas e a melhoria continua da qualidade do ensino. Portanto, investir na definicdo e validacao
de critérios de avaliacdo para OA é um passo crucial para assegurar a eficacia e a eficiéncia dos
processos de ensino e aprendizagem, contribuindo para a formacdo de estudantes mais preparados e
competentes nas areas de l6gica e programacao.
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Espera-se que as diretrizes apresentadas neste trabalho possam apoiar professores, tutores e
mentores durante suas atividades de ensino de l6gica e programacdo, fornecendo-lhes ferramentas
robustas e eficazes para o desenvolvimento de materiais educacionais de alta qualidade.
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