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RESUMO

Os objetos virtuais de aprendizagem (OVA) vem se tornando cada vez mais utilizados no contexto
educacional como ferramentas para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Além de expor
conteldo de forma interativa e envolvente, esses objetos podem ser usados como instrumentos
avaliativos eficazes. Este artigo explora o papel dos objetos de aprendizagem como instrumento
avaliativo e discute os beneficios que eles trazem para a educacdo. Tendo como objetivo principal
explorar o uso e a eficacia dos objetos de aprendizagem como instrumentos de avaliacdo na educacgéo.
Os procedimentos adotados para este artigo sdo de carater qualitativo, por meio de estudo descritivo,
com revisdo de literatura. No referencial tedrico abordaremos aspectos dos processos de ensino e
aprendizagem que fazem uso dos objetos virtuais de aprendizagem como instrumento avaliativo no
ambiente escolar. Os resultados demonstraram que os OVAs oferecem uma abordagem inovadora e
eficaz na avaliacdo educacional. Eles podem ser usados, por educadores, como instrumentos interativos
e personalizados para avaliar o progresso dos alunos, promovendo a autonomia e o engajamento ativo.
Na avaliacdo, os OVAs podem desempenhar um papel importante ao oferecer diferentes maneiras de
avaliar o conhecimento adquirido pelos alunos. Eles podem apresentar perguntas, exercicios interativos,
simulacdes, jogos educacionais e outras atividades que permitem aos alunos demonstrarem seu dominio
do conteudo de forma préatica e dindmica. Através dos OVAs, os educadores podem acompanhar o
progresso da aprendizagem dos alunos, identificar areas de dificuldade e facilidades dos alunos por meio
dos feedbacks fornecidos pelos OVAs.
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INTRODUCAO

A sociedade esta passando por uma série de transformacdes, refletidas em aspectos
culturais, tecnoldgicos, cientificos, bem como na forma como as pessoas se relacionam e se
comunicam, entre outras. Muitas dessas mudancas foram e sdo influenciadas pelos meios
digitais que permitem receber, processar e transmitir informacbes numa velocidade
inimaginavel. A escola, educando e educadores também tém experimentado esta influéncia e
tem procurado adequar as suas praticas pedagogicas para atender as demandas da nova geracao

e formar cidaddos para esta nova realidade.
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A grande maioria dos educandos, dos dias atuais, sdo formados por pessoas que
nasceram cercado pela tecnologia digital, tendo acesso a smartphones, computadores,
videogames e internet, ou seja, pelos denominados nativos digitais (Prensky, 2001). Segundo
Prensky (2001), o que caracteriza os nativos digitais é que eles buscam, obtém, processam e
transmitem informacGes de forma répida e preferem as fontes de pesquisa digitais e a Web,
deixando os livros e/ou midia impressa em segundo plano.

Por estes motivos os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) vem se tornando cada
vez mais utilizados neste contexto educacional como ferramentas para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem. Pois, além de expor contetdo de forma interativa e envolvente, esses
objetos podem ser usados como instrumentos avaliativos eficazes. Este artigo explora o papel
dos objetos de aprendizagem como instrumento avaliativo e discute os beneficios que eles
trazem para a educacdo. Tendo como objetivo principal explorar o uso e a eficacia dos objetos
de aprendizagem como instrumentos de avaliacdo na educacao.

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem séo recursos educacionais digitais interativos que
tém como objetivo apoiar 0 processo de ensino e aprendizagem. Diversos autores na area de
educacdo e tecnologia definem os OVAs de maneiras semelhantes, destacando suas
caracteristicas e finalidades. Abaixo, estdo algumas definicdes de Objetos Virtuais de
Aprendizagem conforme alguns desses autores:

Um Objeto Virtual de Aprendizagem refere-se a qualquer recurso digital, como uma
imagem, animacao, simulacédo, entre outros, que tem a capacidade de ser empregado como um
suporte ao ensino, conforme definido por Wiley (2000). Conforme descrito por Braga (2014),
um OVA é caracterizado como qualquer artefato digital que pode ser reaproveitado para
facilitar o processo de aprendizagem. Ja para Miranda (2004, p. 22), um objeto virtual de
aprendizagem é:

[...] qualquer recurso digital com valor pedag6gico demonstrado, que pode ser
usado, reusado ou referenciado para suporte de aprendizagem. Os objetos de
aprendizagem podem ser uma animagdo do FLASH, um Quiz online ou um
filme QUICKTIME, mas pode também ser uma apresentacdo Powerpoint ou
arquivo Pdf, uma imagem, um site ou uma web Page. (MIRANDA, 2004,
p.22).

Conforme discutido por Braga (2014), Wiley (2000), Miranda (2004) e Spinelli (2007),

um objeto virtual de aprendizagem:

E um recurso digital reutilizavel que auxilia na aprendizagem de algum
conceito e, a0 mesmo tempo, estimula o desenvolvimento de capacidades
pessoais, como por exemplo, imaginagdo e criatividade. Dessa forma, um
objeto virtual de aprendizagem pode tanto contemplar um Unico conceito
guanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um percurso
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didético, envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas
determinado aspecto do conteudo envolvido, ou formando, com
exclusividade, a metodologia adotada para determinado trabalho (SPINELLI,
2007, p. 7).

Em sintese, os Objetos Virtuais de Aprendizagem sao recursos digitais projetados para
serem interativos, reutilizaveis e capazes de apoiar o processo de aprendizagem em diferentes
contextos educacionais. Eles podem incluir uma variedade de formatos, como simulagdes,
animacdes, videos, jogos educacionais, entre outros. Quando empregados de maneira eficaz, 0s
Objetos Virtuais de Aprendizagens podem desempenhar um papel crucial no processo
educativo. Para isto, € essencial que o professor tenha uma compreensdo clara dos objetivos a
serem alcancgados e elabore estratégias eficientes para alcancar esses objetivos educacionais por
meio dos OVAs, conforme destacado por Braga (2015).

Os OVAs tém um papel significativo a desempenhar na pratica pedagogica,
especialmente devido a sua flexibilidade em termos disciplinares e avaliativos, permitindo que
sejam integrados a outros instrumentos. Os Objetos Virtuais de Aprendizagem sao
desenvolvidos para disponibilizar recursos didaticos tecnoldgicos que auxiliem no processo de
aprendizagem dos alunos e fornecam orientacfes praticas para que o educador alcance de
maneira eficaz os objetivos propostos na aula e no processo avaliativo.

Nesse contexto, 0s OVAs demonstram um potencial significativo para atender a ambas
as finalidades mencionadas anteriormente. Isto é, enquanto os alunos adquirem conhecimento
através da interacdo com os contetdos e questionamentos presentes nos OVA, os educadores
podem empregar esses recursos tecnolégicos como ferramentas de avaliagéo.

A selecdo deste tema é fundamentada na imperiosa necessidade de reformular os
métodos avaliativos, visando a substituicdo das abordagens classificatorias, seletivas e
punitivas pelas avaliagdes diagnosticas e formativas. O objetivo primordial dessa mudanca é
fomentar o aprendizado e a formacao integral dos educandos.

A avaliacdo desempenha um papel crucial na educacéo, sendo responsavel por analisar
0 progresso do ensino e da aprendizagem. Trata-se de um processo continuo e formativo,
participante como ferramenta indispensavel para a construcdo do conhecimento. Nesse sentido,
a avaliacdo é considerada um procedimento para adquirir informacdes sobre os avangos e
dificuldades individuais de cada aluno. Em outras palavras, seu objetivo € fornecer suporte aos
professores na elaboracdo de préaticas pedagdgicas que promovam o desenvolvimento dos
alunos ao longo de sua formacdo.

Para Luckesi (2011, p. 13) “[...] a avaliacdo ¢ um ato de investigar a qualidade daquilo

que constitui seu objeto de estudo e, por isso mesmo, retrata a sua qualidade”. Isso implica que
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os professores se dediquem ao planejamento, permitindo que identifiquem o progresso na
aprendizagem de seus alunos e revisem suas praticas de ensino. “Avaliar requer analisar todo o
processo de ensino e aprendizagem, iniciando pelos objetivos que se deseja atingir”
(MOREIRA; SANCHES, 2017, p. 2), isso envolve a defini¢cdo do contetdo a ser abordado, a
metodologia a ser empregada e a forma como a avalia¢do sera realizada.

Para Luckesi (2002, p.40), a avaliacdo diagndstica tem “o objetivo de diagnosticar a
situacdo de aprendizagem do educando, € que ela é inclusiva, na medida em que néo seleciona
os educandos melhores dos piores, mas sim subsidia a busca pelo qual todos possam aprender
aquilo que ¢ necessario para seu proprio desenvolvimento™.

A avaliacdo diagndstica tem como objetivo identificar as dificuldades especificas de
cada aluno na compreenséao do conteudo. Isso possibilita um conhecimento mais aprofundado
da realidade individual e coletiva do aluno, permitindo analisar o nivel de conhecimento,
competéncias e habilidades existentes, bem como as areas que destacam de desenvolvimento.
Além disso, esta avaliacdo pode indicar a necessidade de revisitar conhecimentos previamente
adquiridos para avancar no processo de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, € viavel mapear
tanto os pontos fortes quanto as dificuldades, tanto individualmente quanto de forma coletiva,
na turma.

A avaliacdo formativa tem como objetivo acompanhar os alunos ao longo de todo o
processo de ensino e aprendizagem, buscando verificar se estdo atingindo os objetivos
propostos para a disciplina. Essa modalidade de avaliacdo permite identificar o grau de dominio
que os alunos tém em relacdo aos contetidos, avaliando sua prontiddo para progresso de maneira
continua para a proxima etapa do processo educacional. Para Duarte (2015, p. 56), “Essa
avaliacdo possibilita informar o aluno e o professor sobre os resultados que estdo sendo
alcangados durante o desenvolvimento das atividades.”

Corroborando com Duarte (2015), Haydt (1988, p. 11), afirma que “[...] a avaliagdo
pode ser Gtil para orientar tanto o aluno como o professor: fornece informacdes sobre o aluno
para melhorar sua atuacdo e da elementos ao professor para aperfeicoar seus procedimentos
didaticos”.

Hoffmann (2007) concebe a avaliagdo como “o ato de dinamizar oportunidades de ac¢ao
e reflexdo. E reflexdo transformada em acdo. Um processo interativo por meio do qual educador
e educando vao aprendendo sobre si mesmos e sobre a realidade escolar”.

Para Luckesi (2011), a avaliagdo representa um “juizo de valor sobre manifestagdes

relevantes da realidade, tendo em vista a tomada de decisdo diante dos resultados apresentados”.



ISSN:: 2358-8829 ‘N —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

Assim, no contexto do processo de ensino-aprendizagem, a avaliagdo também desempenha uma
funcdo diagndstica, fundamentada em uma abordagem construtivista.

Perrenoud (1999) enfatizou que uma avaliacdo € formativa quando proporciona aos
alunos avangos no aprendizado significativo dos conhecimentos, a0 mesmo tempo em que
estimula o desenvolvimento e a formacdo integral, capacitando-os a se tornarem cidadaos
criticos, conscientes e participativos nas decisdes da sociedade em que estdo inseridos.

De acordo com Hoffmann (2003), os processos avaliativos devem ser direcionados para
promover uma educacdo emancipatéria e igualitaria. Eles devem fomentar o dialogo para a
constru¢do “mediada” do conhecimento, a0 mesmo tempo em que propdem desafios a
capacidade dos educandos para lidar com e resolver problemas do cotidiano.

A discussdo sobre avaliagdo também abrange a utilizacdo de tecnologias como
ferramentas para avaliar os alunos. Diversos instrumentos tecnologicos, como softwares,
aplicativos, Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs), plataformas online, jogos educativos
e estratégias de gamificacdo, entre outros, ttm o potencial de auxiliar os professores na
avaliacdo dos alunos. A evolucgéo tecnologica tem impactado a educacéo, fazendo com que os
professores a adaptem seus métodos de ensino devido a incorporagdo imediata das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no processo de ensino e aprendizagem.
Consequentemente, tem-se promovido gradualmente a expansao sobre a integragdo do ensino,
aprendizagem e 0 uso das tecnologias para um aprimoramento significativo dos alunos, tanto
dentro quanto fora da sala de aula. Nessa perspectiva, Silva (2020) ressalta que:

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacdo (TDIC) sdo essenciais
na educacao, contribuindo de modo expressivo como meio para implementar
0 processo de ensino e aprendizagem. Essa proposta digital enriquece o ensino
e, consequentemente, proporciona uma melhoria na qualidade da educacéo,
guando se é utilizado de forma eficiente e eficaz. (SILVA, 2020, p. 4)

Ndo ha duvidas de que a integracdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDICs) nos procedimentos educacionais ndo apenas dinamiza o aprendizado,
mas também desempenha um papel essencial nos processos avaliativos, especialmente em
cursos superiores na modalidade a distancia. Nesse cenario, destacam-se 0s Objetos virtuais de
Aprendizagem, que podem ser adotados pelos educadores como recursos pedagdgicos,
subsidiando os processos de ensino, aprendizagem e avaliacdo formativa nas salas de aula
virtuais.

Os educadores tém a opcao de empregar formularios online, jogos virtuais, Objetos de
Aprendizagem (OVA) e outras ferramentas tecnoldgicas para realizar avaliages diagnosticas,

formativas ou mesmo classificatdrias com os alunos. Em outras palavras, os professores podem
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integrar as tecnologias digitais no processo avaliativo, atendendo para a necessidade de utilizar
“ferramentas e processos validos e confidveis de avaliagdo em distintos momentos da
formac¢do” (SALAZAR; DONOSO, 2013, p.4).

Conforme observado por Menezes (2021), os recursos tecnoldgicos tém a capacidade
de fornecer informacdes detalhadas sobre as dificuldades dos alunos, suas capacidades,
atitudes, competéncias e habilidades adquiridas. 1sso ocorre porque esses recursos possibilitam
um retorno ou feedback construtivo e eficaz sobre o desempenho dos alunos, conferindo
significado real ao processo de avaliagéo tanto para os alunos quanto para os professores.

Dessa forma, torna-se essencial empregar instrumentos de avaliagdo que fornecam
insights sobre o progresso dos alunos, envolvendo o desenvolvimento das competéncias e
habilidades preconizadas pela BNCC. Além disso, é fundamental explorar as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) para aprimorar e enriquecer 0 processo de

aprendizagem dos alunos.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para conduzir o presente estudo esta inserida na abordagem
qualitativa da pesquisa, tendo como objetivo realizar uma revisao da literatura relevante com
uma abordagem descritiva. Este estudo tem como alvo publico principal os professores,
estudantes de licenciaturas em matematica e os alunos do 6° ano de uma escola privada da
Cidade de Cajazeira-PB. No entanto, os principios gerais abordados podem ser facilmente
adaptados para outras areas de atuacdo, abrangendo diferentes componentes curriculares e/ou
niveis educacionais.

O estudo terd como elementos o conhecimento que tange a importancia do uso de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) como um instrumento avaliativo na Educacgéo
Basica, especificamente no Ensino Fundamental Anos Finais (6° a 9° anos). Além disso, busca-
se analisar as estratégias de ensino e aprendizagem da matematica, destacando tanto as
facilidades quanto os obstaculos presentes nesse cenario.

Em termos de abordagem cientifica, este trabalho se enquadra como uma revisdo da
literatura e uma pesquisa descritiva. Trata-se de uma revisdo da literatura, pois foi desenvolvida
com base em materiais previamente publicados, permitindo que o0s pesquisadores se
fundamentem em documentos ja existentes para orientar sua investigacdo. Essa abordagem
facilita a tomada de decisbes quanto as implicacdes das descobertas alcancadas. Segundo

Prodanov e Freitas (2013, p. 54) essas pesquisas sdo desenvolvidas “[...] com o objetivo de
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colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da
pesquisa”.

A pesquisa também adota uma abordagem descritiva, pois apresenta em detalhes a
forma como os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) foram empregados como
instrumento avaliativo em sala de aula. Prodanov e Freitas (2013, p. 52) explicam que este tipo
de trabalho ocorre “quando o pesquisador apenas registra ¢ descreve os fatos observados sem
interferir neles. Visa a descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno ou

0 estabelecimento de relagdes entre variaveis”.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Para este trabalho foram escolhidos dois OVAs, o jogo (JOGO DA MEMORIA -
POTENCIACAO) como mostra a figura 1 e 0 jogo (JOGO DA MEMORIA - RADICIACAO)
como mostra a figura 2, para trabalhar os contetudos de potenciacédo e radiciacdo no 6° ano do
Ensino Fundamental Anos Finais. Esses OVAs foram confeccionados para ser utilizados na
turma da pesquisadora, como instrumento avaliativo.

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs), elaborados pelos pesquisadores e
implementados em ambiente escolar, representam recursos didaticos e instrumentos avaliativos
gue assumem uma forma de jogos. Esses elementos foram desenvolvidos atraves da utilizagdo
do software PowerPoint. Ao incorporar funcionalidades de Macro (conjunto de instru¢ées com
acOes predeterminadas em sequéncia, para execucdo posterior), consegui-se criar jogos
educacionais versateis, aplicaveis em qualquer nivel de ensino e em diversos componentes
curriculares. Além disso, destaca-se que esses jogos podem ser utilizados de maneira
independente por qualquer pessoa.

O PowerPoint, um software desenvolvido pela Microsoft, é descrito pela prépria
empresa como uma aplicacdo visual e gréfica, destinada principalmente a criacdo de
apresentacdes. Com essa ferramenta, é possivel elaborar, visualizar e exibir apresentacfes de
slides de maneira eficaz, integrando textos, formas, imagens, graficos, animacdes, tabelas e
videos. Além disso, oferece recursos para adicionar transi¢cGes, animagfes e movimentos as
apresentacdes (Microsoft, 2022).

O software PowerPoint é uma ferramenta capaz de realizar tarefas complexas, mas sua
simplicidade intuitiva facilita a criacdo de apresentacbes com diversas formas e niveis de
complexidade. Um aspecto destacado nessa abordagem ¢ a facilidade de construcéo de Objetos

Virtuais de Aprendizagem, aproveitando a acessibilidade e a usabilidade do PowerPoint. Essa
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caracteristica simplifica a integracdo de tecnologias na pratica docente, incentivando 0s
professores a explorarem, atualizarem e aprimorarem suas metodologias.

J& desenvolvemos diversos tipos de OVAs adaptados a diferentes ambientes
educacionais, variados contetidos e diversas abordagens. Essas criaces abrangem desde OVAs
considerados simples, até os mais complexos, como por exemplo: Quiz, Jogo da memoria,
labirintos, Quebra-cabeca, formando palavras (alfabetizacdo), futebol, tabuleiros, domind,

Tangram, entre outros.
Figura 1: JOGO DA MEMORIA — POTENCIACAO

Boas vindas

*  ANTES DE COMECAR, ESCOLHA UM GRUPO
DE PERSORNAGENS

Fonte: Material elaborado pelos pesquisadores (2023)

No primeiro momento foi explicado ao aluno como o OVA funcionava e as regras, em
seguida a turma foi dividida em grupos de dois alunos. A pesquisadora iniciou o contetdo de
Potenciacio e Radiciac&o utilizando o OVA JOGO DA MEMORIA — POTENCIACAO, figura
1, como instrumento na avaliacdo diagnostica, no qual se verificou os conhecimentos que 0s
alunos possuiam em relacdo ao contetido. Que segundo Luckesi (2002), a avaliacdo diagnoéstica
tem como proposito identificar as dificuldades especificas de cada aluno na compreensao do
contetdo.

Nesse OVA a pesquisadora conseguiu identificar as dificuldades e nivel de cada aluno
referente ao conteddo estudado. As dificuldades encontradas foram com a realizacdo da
multiplicacdo de numeros naturais. Percebeu-se, de modo geral, que o dominio da tabuada, sdo
elementos que apresentam maior falha no processo matematico. Ficou clara a dificuldade na
multiplicacdo e diferenciacdo a potenciagdo, bem como, na compreenséo de ideias aditivas e

multiplicativas.
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Fonte: Material elaborado pelos pesquisadores (2023)

Ja 0 outro OVA, figura 2, JOGO DA MEMORIA — RADICIACAO foi utilizado como
instrumento avaliativo no processo da avaliagcdo formativa, que segundo Duarte (2015), essa
avaliacdo possibilita fornecer feedback tanto ao aluno quanto ao professor sobre os resultados
obtidos durante o desenvolvimento das atividades. Dado que, a avaliacdo formativa tem como
objetivo acompanhar os alunos ao longo de todo o processo de ensino e aprendizagem,
buscando verificar se estdo atingindo os objetivos propostos para a disciplina. Com isso 0 OVA
foi contemplado, pois acompanhou os alunos durante todo o desenvolvimento do conteudo,
dando feedback tanto ao aluno quanto ao professor em todo 0 momento do jogo.

Os dois OVAs sdo utilizados da mesma maneira. Inicialmente os alunos inserem seus
nomes, 0s quais irdo ficar expostos em um placar, que informa a pontuacéo de cada jogador,
haja vista que 0 OVA contabiliza automaticamente os pontos dos jogadores/alunos. Em seguida
os alunos sdo direcionados para uma tela de boas-vindas e em seguida a uma tela que permite
a escolha de personagens, essas duas telas sdo opcionais, ou seja, o professor/desenvolvedor
escolhe em inserir ou ndo essa opc¢do. Depois os alunos sdo direcionados para a tela principal
do jogo da memodria.

A tela principal do jogo contém cartas, as quais, um aluno por vez, abre duas cartas por
rodadas. Se tentar abrir mais de duas 0 OVA ndo deixa. O objetivo é encontrar um par de cartas
correspondente. Caso encontre o par correspondente ele vai clicar na elipsoide correspondente
a sua cor no jogo. Caso contrario, o aluno clica no “X” e assim vira a carta (cobre a carta) e

passa a vez para o outro jogador. Ganha 0 jogo quem conseguir montar mais pares. Quando o
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aluno pontua, automaticamente o OVA soma seus pontos e coloca no placar, facilitando assim,
saber quem estar ganhando o jogo.

Durante todo o0 jogo, os alunos vao recebendo feedback das suas respostas, pois 0 OVA
diz quando os pares estéo corretos, entdo eles s6 marcam quando realmente € o resultado certo.
Esses OVAs além de proporcionar divertimento contribui de maneira significativa para o
desenvolvimento do raciocinio, calculo mental e aprendizado dos alunos que deverdo durante
todo o jogo fazem diversas operagdes matematicas.

Posteriormente a aplicacdo dos jogos fez-se a analise desses objetos como instrumentos
avaliativos interativos e personalizados. Os resultados demonstraram que os OVAs oferecem
uma abordagem inovadora e eficaz na avaliacdo educacional. Eles podem ser usados, para
avaliar o progresso dos alunos, promovendo a autonomia e o engajamento ativo. Uma das
caracteristicas mais importantes dos OVA € a possibilidade de os alunos aprenderem a partir da
identificacdo e compreensao de seus proprios erros. Esses permitem ao docente diagnosticar e
acompanhar a evolucdo do aprendizado, de forma individual e coletiva.

Essa experiéncia revelou que os estudantes demonstram alta concentracdo durante a
utilizacao dos jogos, ndo demonstrando sinais de cansaco nessas atividades. Isto € importante,
pois muitos alunos enfrentam dificuldades para manter a concentracdo nas atividades tipicas da
aula tradicional, entretanto, por meio dessa abordagem lIudica, conseguimos motiva-los a
resolver calculos matematicos. Transformando as experiéncias monotonas em atividades

divertidas.
CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dos dois Objetos Virtuais de Aprendizagem, apresentados anteriormente,
se alinha com a proposta da avaliacdo diagnostica e formativa, buscando um aprendizado
significativo e que faca uso dos conhecimentos prévios dos alunos e contribua para o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias. Além disso, é importante destacar que
0s OVAs podem ser utilizado também na avaliacdo somativa, pois eles permitem da uma nota
aos alunos.

Esses Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAS) podem servir como instrumentos em
diferentes tipos de avaliacdo, incluindo diagnostica, formativa e somativa. Além disso, podem
ser usados como recursos para a introducdo e/ou desenvolvimento de contetdo, para a
realizacdo de exercicios de revisdo, para a realizagdo de uma nota e para outras possibilidades

pedagogicas. N&o resta duvida de que os métodos de avaliagdo, tanto na educagao basica quanto
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no ensino superior, ainda sdo majoritariamente classificatorios. Esses métodos priorizam a
criagdo de um sistema de classificagdo excludente, que pouco contribui para a conquista de um
aprendizado significativo e para a formacao integral dos alunos.

No entanto, varios estudos vém evidenciando que as instituicdes de ensino e 0s
professores estdo cada vez mais buscando por métodos avaliativos que consiga avaliar os alunos
em todos os ambientes de aprendizagem. Assim, todos os instrumentos de avaliagdo tém uma
funcdo importantissima: diagnosticar e, ao mesmo tempo, a pontar as dificuldades para
possiveis melhoras.

Nesse contexto, os resultados alcangcados neste trabalho indicam que os Objetos de
Aprendizagem representam uma ferramenta significativa para integrar o processo de ensino e
aprendizagem as avaliacOes. Alinhados a uma abordagem construtivista e formativa, os OVAs
proporcionam um mecanismo interativo que permite aos alunos aprenderem e aplicarem seus
conhecimentos na resolucdo de problemas reais. A0 mesmo tempo, participam de processos
avaliativos com formatos atrativos, instigantes e, inclusive, divertidos.

Levando em consideracdo os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) desenvolvidos,
sugere-se que futuras pesquisas sejam conduzidas para explorar o uso repetido desses recursos
tecnoldgicos digitais em avaliacbes. Essas pesquisas podem incluir a comparacdo do

desempenho dos alunos ao utilizar OVA, e outros métodos avaliativos, entre outras analises.
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