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Resumo:

As novas tecnologias incorporadas aos ambientesaeidumais, principalmente no EaD, vieram para
auxiliar o processo ensino-aprendizagem. Os objeéeof\prendizagem (OA) séo facilitadores no
processo ensino-aprendizagem em ambiente virtallegiando a interatividade entre o educando e
0s saberes didaticos. Os OA devem ser constru@osaautilizacdo de metodologias especificas, que
lhe confiram usabilidade, granularidade, reusadiled e valor pedagdgico. A complexidade de
aprendizado e a pequena disponibilidade de OAioglados & disciplina de Pesquisa Operacional
(PO) motivam o objetivo deste trabalho em carazdem processo de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem para o ensino de PO e propde a crigcéois OA para solucdo de problemas de PL:
método grafico (OA1) e método simplex (OA2).
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Development of Learning Objects: an application irteaching
Operational Research

Abstract:

New technologies incorporated into educational remvents, especially in distance education, came
to assist the teaching-learning process. Learninjgc®s (LO) are facilitators in the teaching-leami
virtual environment, focusing on interactivity bet@n the student and the teaching knowledge. The
LO should be constructed using specific methodelmgiwhich give it usability, granularity,
reusability and pedagogical value. The complexitiearning and low availability of LO related toeth
discipline of Operations Research (OR) motivates thiudy aims to characterize the process of
developing learning objects for teaching OR andppses the creation of two LO to solve LP
problems: graphical method (OA1 ) and simplex metf@A2).
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1. Introducéo

Na Educacdo a Distancia (EaD) o ensino é mediatlts peecnologias de Informacgéo e

Comunicacdo (TIC). O avanco dessas tecnologiascipdalmente da Internet motivou a

elaboracdo de pesquisas relacionadas a tecnoldgiza@onal no sentido de desenvolver
estudos de novas formas da utilizacdo da TIC camsuporte efetivo ao processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo em ambientes virtuais @dzagem (BELLONI, 2003).

S80 nesses ambientes que a elaboracdo de matdiiscos digitais de apoio a

aprendizagem vem sendo cada vez mais produzidibsyddios e utilizados em todos os
campos da educacdo, tanto na educacdo presenaatoquna EaD. Esses recursos
educacionais, ou materiais didaticos, sdo geneenten denominados de Objetos de
Aprendizagem (OA). Os OA(s) elaborados com recudso§IC(s) servem como instrumento
auxiliar do processo ensino-aprendizagem em anigritial, privilegiando a interatividade

entre o educando e os saberes didaticos (AUDINGSMNMENTO, 2010).

ENGENHARIA DE PRODUGAO



CONBREPRO Il CONGRESSO BRASILEIRO DE ENGENHARIA DE PRODU(;AO
2012 Ponta Grossa, PR, Brasil, 28 a 30 de novembrode 2012

O uso de objetos interativos possibilita um papiebado aluno no decorrer da aprendizagem.
Os OA(s) permitem a introducdo de um elemento radbv no aprendizado de um novo
assunto ou tépico auxiliando na visualizacdo deceibms complexos e permitindo a
construcdo de contextos digitais para os conte@dssrem trabalhados. Esses contextos
fazem uso de uma série de ferramentas didaticagunta com a insercdo de midias, a
exemplo de mausica, desenhos, graficos e simulacéesie outros, facilitando o
estabelecimento de uma relacéo entre determinattelmo e suas aplicacdes praticas, além
de possibilitar a visualizacao da interdependéaciee ambos (BETTIO e MARTINS, 2012).

Os OA(s) podem ser utilizados no ensino de Pes@psaacional (PO), disciplina regular em
cursos de administracdo, engenharia e estatiS@gundo Goldbarg e Luna, (2005) a PO é
considerada uma ciéncia aplicada cujo objetivarebioria do desempenho em organizacdes
através da formulagdo de modelos mateméaticos anseesolvidos com o auxilio de
computadores.

A PO é utilizada para a modelagem, solucéo e &ndbsproblemas decisorios envolvendo
grande volume de calculos repetitivos, fazendoesessario 0 uso intensivo do computador.
O emprego de OA pode complementar a aprendizagesnsino de PO, auxiliando a superar
dificuldades presentes nas formas convenciongmsal®esso ensino-aprendizagem.

A atratividade e facilidade de aprendizagem pratlensomente podem ser obtidas a partir de
um planejamento adequado do OA, ndo se constitumildarefa trivial sua concepcgao e
desenvolvimento. E necesséario pensar em quaisapaseta serem seguidas, em qual o
conteudo que sera abordado e quais Sao 0S Sess[Us®S.

Este trabalho tem por objetivo caracterizar o @sgcede desenvolvimento de objetos de
aprendizagem para o ensino de PO. Além da revesgrica sobre OA e PO € proposto o
desenvolvimento de dois OA para solugdo de proldedm PL, com base nas etapas
caracterizadas por Gama (2007): método grafico j@Amhétodo simplex (OA2).

2. Objetos de Aprendizagem e o Ensino a Distancia

O desenvolvimento de OA é assunto relativamente novBrasil, apesar disto, estédo em fase
de desenvolvimento acelerado no Brasil. O Ministéia Educacao foi pioneiro no processo
de producéo de Objetos de aprendizagem, por meieda Interativa Virtual de Educacao

(RIVED, 2012), sendo que o primeiro projeto tevieimem 2000.

Na ultima década do século XX a tecnologia se tatiaou como agente de mudanca, e
algumas vezes, quando incorporada de forma sighifa&g as inovacgdes tecnoldgicas podem
resultar em uma revolucionaria quebra de paradigetagacionais. A rede mundial de

computadores € uma dessas inovagbes. ApoOs infareaciforma como as pessoas se
comunicam e fazem negocios, a Internet passoul@endiar, significativamente, a forma

como as pessoas aprendem. Consequentemente, anmdi@nca podera ser também a forma
como o0s recursos educacionais serdao projetadosnwdgidos e integrados para serem
utilizados e disponibilizados no ensino (BELLON99B).

Os Objetos de aprendizagem (OA) sao recursos eidnes utilizados no apoio do processo
de ensino-aprendizagem baseados em Tecnologidatenatdo e das Comunicacdes (TIC),
produzidos para utilizagdo em ambientes virtuaigpendizagem.

De acordo com a terminologia adotada pelo Leardieghnology Standards Committee
(LTSC) do Institute of Electrical and Electonicsdireers (IEEE), OA séo definidos como
uma entidade, digital ou ndo digital, que podeusada e reutilizada ou referenciada durante
um processo de suporte tecnoldgico ao ensino aedipegem.
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Exemplos de tecnologia de suporte ao processo decere aprendizagem incluem
aprendizagem interativa, sistemas instrucionaisstadss por computadores inteligentes,
sistemas de educacdo a distancia e ambientes dadgagem colaborativa (WYLLEY,
2000), além de conteudos de aplicagbes multimibatetdos instrucionais, objetivos de
aprendizagem, ferramentas de software e softwateuoional, pessoas, organizacées ou
eventos referenciados durante o processo de sujaotéenologia ao ensino e aprendizagem.

Segundo Gama (2007) os objetos de aprendizagenmdevder ser criados e utilizados em
gualquer formato como, por exemplo: applets Jguacadivos em Macromedia Flash, trechos
de video ou audio em formatos diversos; e apreg@daPowerPoint. Em um senso amplo,
podem ser considerados OA qualquer conjunto décgeaé imagens que, combinados com
textos e mais algum elemento (hipertexto/hipermioligsam causar uma reflexdo no usuario.

Usualmente, os OA(s) séo disponibilizados em sitesveb, denominados de repositorios,
ligados a um sistema de gerenciamento de apremuizdgearning Management System -

LMS). Estes repositdrios sdo facilitadores na nmgera de um planejamento das atividades
educacionais ensino e aprendizagem virtual ou sesepcial nas quais serdo utilizados os
objetos (VERAS et al, 2012). Segundo os autores,rejmositério € um site na web que

contém recursos digitais Uteis para a aprendizdgemal ou n&do-formal, com midias como

textos, imagens estaticas (mapas, gréaficos, desegwiofotografias) ou animadas (videos,
filmes), arquivos de som, e objetos de aprendizagem

Sdo muitos os repositorios de OA(s) encontradosinternet. Alguns repositérios sdo
essencialmente institucionais, para dar apoio & ggprios cursos a distancia ou presenciais;
outros sdo multi-institucionais, focalizando umé#edainada area de conhecimento humano,
ou material de valor educativo numa determinadaianfderas et al, 2012), como por
exemplo: Federacdo de Repositérios Educa BrasB)HBortal do Professor; Rede Interativa
Virtual de Educacdo; PROJETO CESTA - Coletanea did&des de Suporte ao uso de
Tecnologia na Aprendizagem (RIVED); Grupo de pesmue producdo de ambientes
interativos e objetos de aprendizagem (PRODATIVBanco Internacional de Objetos de
Aprendizagem; Biblioteca Nacional Digital BrasiiNBIGITAL); MIT OpenCourseWare; e
Multimedia Educational Resources for Learning amdir@@ Teaching (MERLOT).

Segundo Longmire (2001), os objetos de aprendizagesuem caracteristicas que procuram
resolver problemas de armazenamento e distribuledaoformacdo por meios digitais, entre
elas:flexibilidade podendo ser reutilizados sem qualquer tipo deuteagéofacilidade para
atualizacado que € relativamente simples, desdetafias os dados relativos a este objeto
estejam em um mesmo banco de informacdestomizacdoque consiste na utilizagdo por
diferentes entidades educacionais da maneira qise aoavier;interoperabilidade que € a
capacidade de reutilizar-los ndo apenas em nivelataforma de ensino e sim em nivel de
mundo, aumentando ainda mais suas vantagemsgnto do valode um conhecimento, a
partir do momento que um objeto é reutilizado digervezes, em diversas especializacdes
com melhorias ao longo do tempoineexagcao e procurauma vez que a padronizagdo dos
objetos facilita a sua busca.

Na concepcao de Franca et al (2008) as principagcteristicas dos OA(s) sao a usabilidade,
a granularidade, o reuso e ter valor pedagogicqpoovado. Ausabilidadede uma interface
estaria relacionada a facilidade e aprendizadosdedas funcionalidades do objeto. Assim,
quanto mais facil for usar o software e entendslouso, maior é a usabilidade do mesmo. Ja
a granularidadeseria a propriedade de um objeto ser focado enassunto de determinada
area, podendo ser identificada a sua area de g@gtiGaoutras caracteristicas que facilitardo a
sua identificagdo. Dessa maneira, varios objetamugres podem ou nao ser utilizados
simultaneamente, montando um curso ou aula, gradasil identificacdo e especificidade
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dos mesmos, que juntos fornecem informacdes. Nodgueespeito aceusq 0s objetos
deveriam estar disponiveis em algum ambiente asdssserem catalogados em repositérios
que utilizem padrbes por tematicas.v@or pedagdgicoé uma das caracteristicas mais
importantes que dos objetos, relacionado ao seadtomo processo ensino-aprendizagem.

Como argumenta Belloni (2003, p. 5), o aumento degaacdo e a produtividade dos
sistemas educacionais exigira a integracdo de ndearologias de informacdo e

comunicacdo, como meio de melhorar a eficiéncia sisfemas e, principamente, como
ferramenta pedagodgica efetivamente a servico daafgfio do indivuo autbnomo. Nesse
sentido, o uso dos OA beneficia 0 EaD ao propigiautonomia do educando no processo
ensino-aprendizagem uma de suas caracteristicas.

Uma importante categoria de OA é destacada por Gadt¥), os objetos ‘numéricos’ que
guando agrupados podem compor assuntos mais casplgxe fazem parte de uma
disciplina de um curso, sendo eficientes para vesoproblemas de otimizacdo em
Programacao Linear, por exemplo. Em seu estudotas propde um conjunto de etapas para
o desenvolvimento de OA que se caracterizam comeot@ro estruturado e sequencial de
auxilio a sua concepcéo, conforme apresentadonac-2y

Definican do || Levantamento | Analise dos *  Prototipacdo

prablema real de dados dados

3

Escolha da linguaguemn £
deservolvimento da
codificagdo e programagio

Construgio do Escolha do meétodo
“|modelo matematico numerico adeguado

!

Construgdo do objeto Analise das caracterisitcas e
de aprendizagem dos resultados
- Mo & - e
\/ repositario

Figura 2: Etapas para o desenvolvimento de obfit@prendizagem numéricos
Fonte: Gama (2007)

Por conta das evasfes e dificuldades de aprendizagasionadas por falta de ligacGes
atrativas entre conteudos e métodos, modelos ctoennativas de ensino-aprendizagem
devem ser criados para tornar extremamente rekevantensino que desenvolva o
engajamento dos alunos em projetos reais na areardputacdo (PEREIRA et al. 2010).
Consequentemente, na disciplina Pesquisa Operadi®@®d nao poderia ser diferente, em
virtude do niivel de abstracdo dos seus temasaries.

3. A Pesquisa Operacional e a Programacao Linear

A Pesquisa Operacional (PO) foi utilizada pela pima vez durante a Segunda Guerra
Mundial por cientistas ingleses que foram convosgza estudarem problemas de estratégia
e de tatica associados com a defesa do pais, cinjetivo de decidir sobre a utilizacdo mais
eficaz de recursos militares limitados (ACKOFF eSEANI, 1975). A expressao Pesquisa
Operacional (Operations Research) expandiu-seqareio empresarial e industrial e passou
a explicar o conjunto de técnicas utilizadas papisferramentas quantitativas de suporte ao
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processo decisorio de tomada de decisdo para edsotlios problemas das empresas que,
atualmente, é o objetivo da PO (ANDRADE, 2004).

Desde o seu nascimento a PO é uma ciéncia basetetadnte em fundamentos matematicos
e também de Estatistica, Informatica e Economiadsénimeras as areas de aplicagdo da
PO, como por exemplo: linhas de producéo, sistemeadistribuicdo, hospitais, fazendas,
servigos administrativos, uso de recursos em ¢eé@LDBARG E LUNA, 2005).

Desde o inicio esse novo campo de andlise de decigacterizou-se pelo uso de técnicas e
métodos cientificos quantitativos por equipes diggiplinares, no esforco de determinar a
melhor utilizacdo de recursos limitados e a proggio otimizada das operacoes
(ANDRADE, 2004). O autor afirma que a PO deu origam enfoque sistémico dos

problemas de tomada de decisdo das empresas, léndoda especialidade, uma vez que o
especialista tem tendéncia natural de enquadras tosl problemas nos limites de sua cultura.

Segundo o Guia da Sociedade Inglesa de Pesquisad@pml, a PO é o campo de estudos
onde sdo aplicados métodos analiticos para ajuttanada de decisdo por meio de técnicas
de modelagem matematica para analise de situagigdexas.

O ensino de PO deve dar ao estudante uma graréite desmodelagem, solucédo e analise de
problemas decisoérios a partir dos conhecimentosiadgs nas disciplinas dos cursos, tais
como Célculo, Economia, Probabilidade e Estatisticeguagens de Programacéo e aquelas
que estdo destinadas a dar a base teodrica e agmofento dos problemas e sistemas tipicos,
abordados no ensino (DAVALOS, 2002).

Dada a natureza abrangente e multidisciplinar da $8D0 ensino ocorre em disciplinas
regulares de cursos de graduacdo e pos-graduacdaliparsos cursos em universidades
brasileiras, entre eles os cursos de Administragagenharia de Producao e Informatica. O
contetdo basico abordado considera o estudo deraPragdo Linear, Problemas de
Transportes e a Programacédo de Projetos, podenidventambém outros tépicos como a
Programacao néo linear, dindmica, estocastica,jd darDecisdo, Teoria dos Jogos, e Teoria
das Filas, dentre outros.

Para Montevechi (2000), a Programacdo Linear (PLn®& das técnicas da Pesquisa
Operacional das mais utilizadas em se tratandoatdgmas de otimizacao. Os problemas de
PL buscam a distribuicdo eficiente de recursostdidus para atender um determinado
objetivo, em geral, maximizar lucros ou minimizastos. Em se tratando de PL esse objetivo
€ expresso através de uma funcao linear, denomdetfauncéo Objetivo".

Quando os problemas de PL envolverem apenas duaseia de decisdo a solucao 6tima
pode ser encontrada graficamente, pois com poucagveis, métodos exatos ou
enumerativos produzem solucdes o6timas em tempo wacipnal razoavel. Quando o
problema envolver mais de duas variaveis a soldt@ea pode ser encontrada através do
método simplex que é um método interativo (alga)tetilizado para achar, algebricamente,
a solucéo numérica 6tima de um problema de PL (MENHCHI, 2000).

A solucdo de problemas de PO, em qualquer um da®dog utilizados, pode ser

sistematizada em um conjunto de etapas metodoK)gisaquenciais e interativas,

apresentadas com maior ou menor nivel de detalhalifeyentes autores. Lachtermacher
(2009) propde cinco etapas para a sistematizacémdoiégica da solucdo de problemas em
PO, conforme apresentado na Figura 1.

Identificacdo Formulacio Anilise dos Interpretacio Implementacdo
do Problema do Modelo Cendrios Resultados Monitoramento
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Figura 1: Etapas para a solugéo de problemas

a) Identificacdo do problema - deve explicitar o feedim observado e sua relagdo com o
problema identificado, destacar o(s) objetivo($¢nionados, identificar as variaveis que
influenciam o objeto ou fendbmeno em estudo e selagdes, assim como caracterizar 0s
fatores que afetam (restringem ou potencializangistema. Quanto mais precisa esta
definicdo, mais faceis serdo as etapas posteriores;

b) Formulacdo do modelo - deve-se estabelecer um madplz de representar a realidade
observada, o que corresponde a uma representacdal fdo problema de otimizacdo em
estudo. O modelo deve identificar as variaveisigtieenciam o objetivo e os fatores que
afetam (restringem ou potencializam) o sistema,;

c) Analise dos cenarios - envolve a aplicacdo de uhodonématematico para a resolucao do
modelo. A busca da solugédo consiste em trabalharaadveis do modelo de forma a
identificar o valor 6timo (maximizacdo ou minimiZa¢ de uma grandeza importante para
o sistema real (medida do desempenho ou algumetedstica desejavel);

d) Interpretacdo dos resultados — nessa etapa éadmlez comparacdo entre os resultados
obtidos com o modelo e o sistema real, podendonseessario retroceder as etapas
anteriores em funcdo da constatacdo de inadeqdagaodelo;

e) Implantacdo e monitoramento - corresponde ao psocds materializar a solugao obtida
com o modelo, exigindo o continuo controle dasagamteriores.

A énfase dada neste trabalho se refere a etapaatiseade cenérios, propondo a criacdo de
OA como ferramentas de auxilio para a solucéao del@mas de PL.

4. Caracterizagao do processo e desenvolvimento d0A(S)

Este estudo tem foco no desenvolvimento de OA(ajs especificamente do método grafico
(OAl) e do método Simplex (OA2), para o ensinoaaciio de problemas de PL, de forma
mais simplificada e interativa e que proporcione @tsino a distancia uma maior
flexibilizacdo da aprendizagem.

Para Taha (2008) o método grafico é utilizado eoblpmas de PL com até trés variaveis

decisorias, isso possibilita uma melhor visualiagio problema e interpretacdo dos

resultados. Esse procedimento inclui as seguini@sae (1) determinacdo da regido de
solucdes viaveis, ou seja, conjunto de todos osopajue satisfazem todas as restricbes do
problema (namero infinito de pontos viaveis); (@¢ntificacdo dos pontos extremos viaveis

da regido de solucbes (numero finito de pontosemds); (3) determinacdo, através da

aplicacdo dos pontos extremos viaveis na funcaetiobj da solucdo otima (z), aquela que

maximiza os lucros ou minimiza os custos.

O OALl consiste na visualizacdo da solucdo de prdede PL com duas variaveis e um
conjunto de restricdes expressas em um grafico arstducdo Otima (z) pode ser percebida
conforme o valor funcédo objetivo (z) muda. O alunterage com o objeto ao informar o
namero de restricées e seu tipo (maior ou iguahaneu igual ou a igualdade) e valores para
z, permitindo a visualizacao de seu impacto nacéolalo problema, ver Figura 3.
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Valores Objetivo

vidveis

Figura 3: Método Graéfico

maior ou igual e igualdade pelo método do M grande.

O método Simplex consiste em determinar uma solingéial viavel que sera iterativamente
melhorada, levando a solucéo 6tima de problemd@ (EAHA, 2008), diferindo do método
grafico, no qual se representam no espaco bi-dim@aisos pontos extremos, o0 método

simplex investiga 0s pontos extremos no espacoldedes viaveis.

De acordo com Hiller e Lieberman (2001) método &&mmpode ser utilizado para a solugéo
manual de problemas de PL, facilitando a algebr&ricted necessaria para completar as

2012

iteracdes do algoritmo, levando mais rapidamentama solucdo 6tima. A estrutura da Tabela
Simplex é apresentada na Figura 4.

Fotencial de melhoria na fungio
objetivo, com a introdugdo da

Valor de z na

variavel na base atual base atual
Linhaz [—>1z Hiz)|  ZyC; ... ZGyiliZ |
“ EL A1z 0 Ex Valores das
Variaveis Xl B @ .. B | .b""E variaveis da
da base = ||| | base atual
al [ 1k
atu EXmili Bma  8pa o B iliWe {RHS)

.I'T'n

Valores dos coeficientes das
restrices na base atual (LHS)

Figura 4: Tabela Simplex

A solucéo do problema de PL pela Tabela Simplex@edl sistematizada em um conjunto de
passos que equivalentem a utilizacdo de expreafisrico-matriciais:

» Passo 1: montar a Tabela Simplex para a baseliegualhida:

» coeficientes das variaveis da fungcdo objetivo coinals invertido

(zj — ¢j , comoz = 0 na base iniciat-c;);

> valordez = 0;

> coeficientesy;; do LHS: aqueles das variaveis nas restricbes dlagem;
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» valores do RHS: limites das restricdes da modeiage

» Passo 2: identificar variaveis candidatas a confgrutrar) na base e selecionar aquela
com maior potencial de otimizagdo da funcdo obgetimas colunas da Tabela
Simplex:

» Maximizagdo: variavel mais negativa;
» Minimizacao: variavel mais positiva;

» Se duas ou mais variaveis candidatas a comporeadpssentarem 0 mesmo
valor (empate) faca uma escolha aleatoria entvard@veis;

» Se nenhuma variavel satisfizer os critérios acimasolugcdo oOtima foi
encontrada, porém se ainda existir variavel aidifina base o problema nao
tem solucdes nado vidveis (variavel artificial n&tence ao problema), em
ambos 0s casos va para o0 Passo 6;

» Se as variaveis candidatas a compor a base sua@ssite ndo otimizarem o
valor da funcéo objetivo o problema apresenta $elsi@timas multiplas, va
para o Passo 6;

« Passo 3: identificar as variaveis candidatas a dmibase, na coluna da variavel
selecionada para entrar na base:

» Se existirem valores positivos, realizar o testenfiiima razao para identificar
a variavel que entra na base (linha pivd), ou, sEjaela que impde menor restricdo
ao crescimento de z;

> {:—’ onde a;j > 0} , OU seja, divida os valores do RHS pelos valpoestivos
ij

da coluna da variavel selecionada para entrar sa. dote que o teste na minima
razao utiliza o mesmo critério para problemas de enain;

» Se na coluna da variavel selecionada para erdrbase ndo contiver valores
positivos a solucéo tende ao infinito, va para ssB®;

» Se o valor do RHS assumir valor zero, em qualgase fdo Simplex, é
caracterizada uma degenerescéncia. Para se caonbopnablema a variavel deve ser
removida da base: eleger como linha pivd a linlmm BtHS com valor zero;

» Passo 4: realizar operacdes elementares com a&s ldeh Tabela simplex, para que a
coluna da variavel que entra na base assuma o®sala coluna da variavel que sai
da base:

Lyova = Lantiga + (Multiplicador X (Lpl-v@))

* Passo 5, retorne ao segundo passo e execute Maituagao;
» Passo 6: interpretar solucdo encontrada.

O OA2 da enfase ao passo 1, como auxilio ao alanmontagem da tabela simplex, a partir
da func@o objetivo, as restricbes e uma tabela @pemas a linha z e as variaveis da base
atual. Nessa tabela o aluno deve completar comeficientes das restricdes e os valores das
variaveis da base atual.

Para a criagcdo dos OA 1 e 2 sera utilizado o progr&acromedia Flash MX, no qual é
possivel criar graficos com movimento ou aplicaigeridos por dados. A funcéo escolhida é
o ActionScript, que € uma LPOO (Linguagem de Pmoggio Orientada a Objetos), que a
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partir da quinta versdo do Flash, tornou sua sintaastante proxima a do JavaScript. O
ActionScript pode ser usado para controlar objetos filmes do Flash a fim de criar

elementos para a navegacao e interatividade, fldssitho a criacdo de filmes e aplicativos
com grande interatividade.

5. Consideracdes Finais

Diante das necessidades de otimizacdo dos procegsoacionais e do desenvolvimento de
metodologias que tornem a aprendizagem um proo®ss® prazeroso e atraente para o
educando. Considerando que atualmente as tecn®ldgianformacdo e comunicacdo estao
disponiveis este texto caracterizou 0 processo dsenyolvimento de objetos de
aprendizagem para o ensino de PO e propds a crig&idDA meétodo gréfico (OAl) e
meétodo simplex (OA2) para solucéo de problemaslde P

Os OA(s) assumem grande importancia no estudo dedp@@ para o aluno quanto para os
professores, pois se constituem em uma forma dozgnmterativa e Iddica de auxilio a
pratica docente, tornando o processo de ensinotdipegyem mais prazeroso. A capacidade
de animacdo e simulacdo de situacdes obtida commxitioados OA(s) pode tornar mais
simples a compreensdo dos conteudos estudadosrargnsino presencial e a distancia,
privilegiando a interatividade entre o educands eanteudos didaticos.

Além disso, oferecer ao docente um novo recursoedsino desta disciplina e o
desenvolvimento de formas para visualizacdo e sm@os conceitos matematicos. Ao se
utilizar um sistema que representa graficamentsun&s abordado, o aluno tem no seu perfil
uma nova maneira de aprender, assim como a Inteassa a ser para ele uma ferramenta
computacional eficiente e instantdnea no aprendizaniotais objetos disponiveis.

Dessa forma, a elabracdo de OA(S) que apresentiemperlagdgico e sejam construidos a
partir de metodologias especificas e com a utéiaage softwares proprios vem auxiliar os
estudantes no processo de aprendizagem de PeSg@szcional.
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