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Em uma época em que a tecnologia estd present®dan &reas do conhecimento, seu uso na
educacao é de primordial importancia para um medpooveitamento e absorcdo de conteado. Em
algoritmos, por se tratar de uma disciplina corosattiveis de duvidas, o uso da tecnologia reforca
conceitos e estimula o aprender. Um Objeto de Ajiragem (OA) pode ser descrito como uma
unidade ou componente digital, que tem como fiaakdo ensino. Devido ao problema encontrado
nas matérias de Algoritmos e Estruturas de Daqé&D1), em que alunos se deparam com uma
grande dificuldade em entender conceitos iniciadeddogica, o desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem, com uso de interatividades, tornenogsso de aprendizagem mais facil e intuitivo.
Objetivando a melhor fixagdo dos contetdos de AEBtE trabalho possui foco no desenvolvimento
de Objetos de Aprendizagem. Durante o desenvolvoram Objeto de Aprendizagem, foi realizado
um estudo com uso das métricas e normas da metialdTERA (Inteligéncia, Tecnologias
Educacionais e Recursos Acessiveis), como resutfedt® estudo seguimos as quatro primeiras
etapas para a construcdo de Objetos de Aprendizasgmdo elas: Contextualizacdo, Requisitos,
Arquitetura e Desenvolvimento. A metodologia INTER#®evé ainda a geracéo de artefatos durante
a finalizacéo de cada etapa. A Contextualizacdoug@ma tabela com a caracterizac&o geral do OA,
Requisitos gerou um documento de requisitos diolggeriagogicos, Arquitetura gerou o mapa de
atividades, prototipos de telas e 0 mapa de nadegae telas e 0 Desenvolvimento gerou os dois
OA’'s. A partir deste ponto, foi escolhida a fereamta Xerte para criacdo dos Objetos de
Aprendizagem, pois possui atualizacdes recentggatéiita, tem exportacdo HTML, atende aos
padrées SCORM e possui a interatividade necegsandecriar uma dindmica no processo de ensino.
O primeiro OA construido tem como tema ‘operact@s wetores’, e 0 segundo com o tema
‘passagem de parametros em modularizacdo’, serde €8\'s partes constantes de uma série
contendo 13 OA’s, denominada: OAlgoritmo. Os OAsaim criados com uso de recursos interativos
como: Preenchimento de tabela, Questdes de MUEgxdalha e a Interatividade “Clique e Arraste”,
todos as interatividades possuem feedbacks para glumo acompanhe os motivos de seus acertos
ou erros e possa aprender e receber incentivoss Apdesenvolvimento dos Objetos de
Aprendizagem, eles foram disponibilizados aos anaés e estardo disponiveis se necessitarem de
um apoio durante seus estudos. Com a evolucaocdaldgia, ferramentas como a desenvolvida
neste trabalho tornam-se parte integrante do psoc#s ensino e aprendizagem tornando-o mais
efetivo e dinamico. Para trabalhos futuros, a $8idgoritmo passara pelas etapas de avaliacao,
validacdo e testes e pretende-se continuar a séneo desenvolvimento de novos Objetos de
Aprendizagem.
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