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1. OBJETOS DE APRENDIZAGEM: 
CONCEITOS BÁSICOS

Eliane Vigneron Barreto Aguiar
Maria Lucia Pozzatti Flôres

O Objeto de Aprendizagem (OA) apresenta-se como uma vantajosa ferra-
menta de aprendizagem e instrução, a qual pode ser utilizada para o ensino de 
diversos conteúdos e revisão de conceitos. A metodologia com a qual o OA é uti-
lizado será um dos fatores-chave a determinar se a sua adoção pode ou não levar 
o aluno ao desenvolvimento do pensamento crítico. Flexibilidade e possibilidade 
de reutilização são algumas das características de um Objeto de Aprendizagem, 
que facilitam a disseminação do conhecimento, assim como sua atualização. 
Salienta-se que, como em qualquer planejamento de aula, a adequada seleção 
de um OA para uso em atividade didática fi ca defi nida a partir do objetivo que 
se pretende alcançar na aprendizagem de um determinado conteúdo. Contem-
plando esse quesito, o Objeto de Aprendizagem pode ser um excelente aliado do 
professor em sala de aula.

Os OAs podem ser criados em qualquer mídia ou formato, podendo ser 
simples como uma animação ou uma apresentação de slides, ou complexos como 
uma simulação. Normalmente, eles são criados em módulos que podem ser reu-
sados em diferentes contextos. 

Para auxiliar os alunos na compreensão de conceitos mais complexos é 
conveniente optar por uma animação ou simulação que permita a manipulação 
de parâmetros e a observação de relações de causa e efeito dos fenômenos. Nas-
cimento (2010, p.1) afi rma que “[...] o professor pode selecionar um objeto como, 
por exemplo, um recurso no formato de vídeo, quando a sua intenção é ganhar 
a atenção dos alunos para explorar um conceito ou um assunto”. Dessa forma, os 
OAs podem funcionar como facilitadores da aprendizagem, além de tornarem as 
aulas mais estimulantes, uma vez que possibilitam uma adaptação às necessida-
des individuais dos alunos.
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A escolha do OA que será utilizado em aula apresenta a intencionalida-
de do professor com relação ao envolvimento do aluno na atividade pedagógica 
previamente estipulada, e o sucesso de seu uso evidencia-se quando ocorre a 
aprendizagem signifi cativa, o que mostra a importância do papel do professor na 
seleção deste recurso. Neste contexto, cabe lembrar que o professor deve avaliar 
cautelosamente alguns aspectos considerados relevantes para um uso adequado 
de um Objeto de Aprendizagem, como, por exemplo: linguagem apropriada para 
os alunos; abordagem dos conceitos conforme o interesse deles; a veracidade e 
atualização das informações. 

Portanto, torna-se necessário que o professor conheça a defi nição, as for-
mas de uso, o tamanho, a classifi cação e os tipos de objetos de aprendizagem 
para que possa selecionar o OA mais adequado aos seus objetivos. São estes con-
ceitos básicos que serão desenvolvidos neste capítulo.

1.1 O QUE É UM OBJETO DE APRENDIZAGEM?

O conceito de Objeto de Aprendizagem não é fácil nem consensual (TOR-
RÃO, 2009). Sua defi nição surge de acordo com uma concepção própria dos auto-
res acerca da utilidade e importância do Objeto para o ensino e a aprendizagem 
e varia de acordo com a abordagem proposta e os aspectos que estão associados 
ao seu uso educacional.

Segundo Wiley (2000), um OA “[…] é qualquer recurso digital que pode ser 
reusado para apoiar a aprendizagem”. Essa defi nição incorpora as palavras: “reu-
sado”, “digital”, “recurso”, “aprendizagem”, conforme especifi ca o Comitê de Padrão 
de Tecnologia da Aprendizagem (Learning Technology Standard Committee – LTSC). 
Ainda, ao usar a expressão “apoiar a aprendizagem”, o autor procura capturar não só 
o que ele descreve como importantes atributos de um OA, mas também busca des-
tacar que deve haver uma intencionalidade quanto ao processo de aprendizagem.

Wiley (2002, p.120) reforça esta importante característica de “intencionali-
dade” ao assumir uma posição crítica quanto à produção, em profusão, de recur-
sos digitais que vêm sendo referidos como “objetos de aprendizagem”, mas que 
servem tão somente para a glorifi cação do ensino on-line, da mesma forma que 
fi guras decorativas são usadas frequentemente, sem maior intenção, para decorar 
jornais de notícias das escolas.
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Para explicar um OA, Wiley (2000) utiliza a metáfora de um átomo, ou seja, 
um elemento pequeno que pode ser combinado e recombinado com outros ele-
mentos, formando algo maior. Em outras palavras, cada Objeto de Aprendizagem 
pode se constituir em um módulo com um conteúdo autoexplicativo, que faz 
sentido e é autossufi ciente, sem a necessidade de complementos. Um átomo não 
pode ser recombinado com qualquer outro tipo de átomo. Essa regra é válida 
também para os OAs, que precisam estar dentro do mesmo contexto, abranger 
conteúdos que se relacionem entre si. 

Um Objeto de Aprendizagem é qualquer recurso, suple-
mentar ao processo de aprendizagem, que pode ser reu-
sado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente apli-
cado a materiais educacionais projetados e construídos 
em pequenos conjuntos visando a potencializar o proces-
so de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. 
(Tarouco et al., 2003)

Koohang e Harman (2007) apresentam uma defi nição mais abrangente 
para os OAs, considerando-os como entidades não exclusivamente digitais, que 
podem ser reusadas e customizadas para alcançar objetivos instrucionais espe-
cífi cos. Do ponto de vista educacional, é vantajoso tratar o Objeto de Aprendiza-
gem como uma orientação instrucional ou como uma montagem recombinante 
de ferramentas instrucionais que expandem o repertório pedagógico de um ins-
trutor ou curso, por ser construído a partir de unidades de conteúdo menores (de 
maior granularidade).

As defi nições de objetos de aprendizagem coincidem em algumas partes, 
entretanto, considera-se importante adotar o conceito adequado de acordo com 
o objetivo que se pretende alcançar no processo de ensino e aprendizagem.

As diferenças signifi cativas entre outras mídias que podem ser utilizadas no 
contexto instrucional (como o projetor ou a fi ta de vídeo) e os objetos de aprendi-
zagem, é que eles, como entidades digitais acessíveis, via Internet, permitem que 
um número infi nito de pessoas possa acessá-los e usá-los simultaneamente. OAs 
mais simples podem ser arranjados para formarem um novo objeto mais comple-
xo, a ser aplicado em um contexto diferente. Dessa maneira, seus usuários podem 
colaborar e se benefi ciar imediatamente de novas versões.

Uma vantagem do uso de OAs é a possibilidade do aluno fazer inúmeras 
tentativas para construir hipóteses ou estratégias sobre determinado tema, po-
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dendo obter feedback do computador que o auxilia na correção dessas estraté-
gias, tendo o professor como mediador dos conhecimentos embutidos no OA.

1.2 COMO SÃO COMPOSTOS OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM?

Os Objetos de Aprendizagem são elaborados em formas variadas de apre-
sentação conceitual como textos, imagens, animações, simulações, podendo ser 
distribuídos pela Internet. Singh (2001) afi rma que um Objeto de Aprendizagem 
deve ser estruturado e dividido em três partes bem defi nidas:

Objetivos: deve esclarecer quais objetivos pedagógicos norteiam o 
uso do objeto; além disso, apresentam os pré-requisitos, ou uma lista 
dos conhecimentos prévios necessários para um bom aproveitamento 
do conteúdo;

Conteúdo instrucional: é a apresentação do material didático neces-
sário para que o aluno possa atingir os objetivos propostos;

Prática e feedback: permite ao aluno utilizar o material e receber retor-
no sobre o atendimento dos objetivos propostos no OA. 

As características e elementos que compõem os Objetos de Aprendizagem 
em sua estrutura e operacionalidade, segundo Mendes (2004), são apresentadas 
resumidamente e, na sequência, explicadas com mais detalhes.

Reusabilidade: o objeto deverá ser reutilizável diversas vezes em dife-
rentes contextos de aprendizagem.

Adaptabilidade: adaptável a qualquer ambiente de ensino.

Granularidade: é o “tamanho” de um objeto. Um OA de maior granulari-
dade é considerado pequeno, ou em estado “bruto”, como a imagem da 
Mona Lisa, um texto ou um fragmento de áudio. Um OA de menor granu-
laridade pode ser uma página web inteira, que combina textos, imagens e 
vídeos, por exemplo. 

Acessibilidade: acessível facilmente via Internet para ser usado em di-
versos locais.

Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente 
da mudança de tecnologia.
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Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade 
de hardware, sistemas operacionais e browsers, com intercâmbio efeti-
vo entre diferentes sistemas.

Metadados  (dados sobre dados): descrevem as propriedades de um 
objeto, como título, autor, data, assunto, etc. Os metadados facilitam a 
busca de um objeto em um repositório.

Estes são alguns dos aspectos que devem ser levados em consideração 
quando um OA é construído ou quando o professor vai selecioná-lo para uso. Nas 
próximas seções serão tratados mais especifi camente alguns deles. 

1.2.1 Granularidade

Uma das grandes questões entre os autores, educadores e designers instru-
cionais é o “tamanho” de um objeto, isto é, a granularidade aceitável, ou ideal, de 
um objeto para seu uso na aprendizagem (SILVA, 2004). Não há uma recomenda-
ção quanto ao tamanho a ser adotado por um Objeto de Aprendizagem. Comple-
mentando, segundo a defi nição do Learning Object Metadata (LOM) do Learning 
Technology Standards Committee – LTSC (LOM, 2010), mesmo o conteúdo comple-
to de uma lição ou curso pode ser considerado um OA.

Para o The Masie Center’s e-learning Consortium  (2003), uma melhor com-
preensão dos Objetos de Aprendizagem pode ser obtida quando eles são vistos 
como objetos para transmitir um conteúdo dentro do contexto de um modelo 
conceitual que seja baseado em uma hierarquia do grau de granularidade. Para 
isso, é proposto um Modelo de Objetos de Conteúdo composto por cinco níveis 
de granularidade, apresentado na Figura 1.1.

 primeiro nível é composto pelos chamados recursos em estado “bruto” ou 
“cru” (raw assets), ou seja, pelos dados mais elementares que podem ser armaze-
nados, como áudio, texto, ilustrações, animações ou simulações. Estes recursos 
apresentam um alto grau de reusabilidade, uma vez que apresentam um baixo1 
contexto didático defi nido (ou mesmo nenhum contexto) e são de uso universal. 
O agrupamento destes recursos forma o segundo nível, que seriam os blocos de 
informação (information blocks).

1 Partes do conteúdo, apresentado por um texto, uma imagem, som, páginas html ou qualquer formato 
que possa ser disponibilizado via web.
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O terceiro nível, chamado de “objetos de aplicação” (application objects), é 
composto pelo agrupamento dos blocos de informação visando a transmitir uma 
ideia com um objetivo de aprendizagem. Neste caso, têm-se objetos de aprendi-
zagem reutilizáveis formados pela união de vários objetos de informação também 
reutilizáveis (“recursos em estado bruto” e “blocos de informação”.).

O nível quatro, denominado de “Lições ou Capítulos”, e o quinto, denomi-
nado de “Cursos ou Livros”, são desenvolvidos ao redor de objetivos maiores e de 
uma estrutura mais complexa. Nestes níveis há um alto nível de contextualização, 
mas, inversamente, menor possibilidade de reutilização em contextos diferentes.

Figura 1.1 – Modelo Conceitual de Objetos de Conteúdo. (Rohde, 2004)

Da defi nição em The Masie Center’s e-Learning Consortium (2003) distingue-
-se também a defi nição de nível de agregação, isto é, a propriedade que caracteri-
za o OA, quanto a sua composição por subcomponentes, outros OAs ou assets.<?> 
O nível de agregação é inversamente proporcional ao nível de granularidade. As-
sim, quanto maior for o índice de granularidade de um OA, mais simples a sua 
composição, e o seu nível de agregação é o mais baixo; e, inversamente, quanto 
menor for o índice de granularidade de um OA, mais complexo será, e seu nível de 
agregação será maior, sendo composto por mais elementos, OAs ou assets.
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A acessibilidade e reusabilidade de recursos (documentos ou OAs) depen-
dem da disponibilidade e qualidade dos metadados. Recursos com maior granu-
laridade (granularidade fi na), como imagens, exemplos, defi nições ou exercícios, 
têm mais chance de serem reutilizados do que recursos com menor granularida-
de (granularidade grossa), como um curso completo. 

“A Reusabilidade é alcançada quando o recurso possui a 
granularidade ideal para um determinado contexto e que 
recursos de granularidade grossa devem ser agregações 
de recursos com granularidade fi na (multigranulares)”. 
(Silveira et al., 2007)

Há, ainda, a necessidade de uma defi nição operacional sobre qual é o valor 
funcional e a granularidade mínima de um Objeto de Aprendizagem. O OA deve 
ter, no mínimo, uma apresentação digital (texto, vídeo, áudio, pintura, animação), 
mas com o sentido completo.

Para Wiley (2000), os OAs não necessitam ser do mesmo tamanho. Podem 
ser pequenos e/ou combinados com Objetos de Aprendizagem grandes o sufi -
ciente para ensinar tanto o sumário (a versão mais simples da tarefa que deve ser 
ensinada e que representa a tarefa inteira) como o desenvolvimento (ensinar aos 
estudantes versões cada vez mais detalhadas da tarefa).

Van Merriënboer (1997) identifi ca também três níveis de sequência: macro, 
médio e micro. No nível macro, os conjuntos das habilidades são requisitados de 
acordo com uma sequência de parte da tarefa. Estes conjuntos devem ser requi-
sitados tais que as habilidades no primeiro conjunto sejam “pré-requisito” para 
o sucesso no segundo, e assim por diante. Os conjuntos das habilidades devem 
ser os escopos de modo que um único conjunto requeira não mais do que 200 
horas para aprender. O primeiro conjunto deve ser pequeno o bastante para que 
os aprendizes comecem a prática simples, mas correta, da versão de toda a tarefa 
dentro dos primeiros dias. O conjunto fi nal deve ser grande o bastante para con-
fi ar em todas as habilidades identifi cadas na análise preliminar. No nível médio, 
os tipos de caso são requisitados de acordo com uma sequência de toda a tarefa. 
Finalmente, no nível micro, esse modelo apresenta as opções de sequência para 
os problemas específi cos, os quais devem ser grandes o bastante para fornecer 
exemplos ou prática de uma habilidade específi ca.
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 Para as tarefas complicadas, em que haja a interação do aluno com os 
exemplos e os problemas, eles são ensinados do padrão simples à maneira mais 
complexa, para evitar a sobrecarga cognitiva. Entretanto, para promover a trans-
ferência das habilidades às situações problema-solução, Van Merriënboer (1997) 
recomenda encontrar formatos de problema com baixa carga cognitiva, por 
exemplo, trabalho fora da aula, e variar a sequência do problema aleatoriamente. 

1.2.2 Interoperabilidade e portabilidade

Interoperabilidade é a habilidade de operar por meio de uma variedade de 
hardware (computador, celular, entre outros), sistemas operacionais (Linux, Win-
dows, entre outros) e browsers (Internet Explorer, Firefox, entre outros), com inter-
câmbio efetivo entre diferentes sistemas. Já, portabilidade signifi ca que um Obje-
to de Aprendizagem deve ser compatível em diversas plataformas. O OA deve ser 
independente da plataforma onde é disponibilizado e dos sistemas de gestão de 
conteúdos, isto é, um OA deve necessitar apenas de um player ou leitor específi co 
para que possa ser utilizado. (TORRÃO, 2009)

Normalmente, a interoperabilidade requer uma padronização dos objetos. 
Alguns padrões foram criados por consórcios internacionais envolvidos em edu-
cação, como a ADL (Advanced Distributed Learning), a IMS GLC (Institute  of Ma-
nagement System – Global Learning Consortium) e o IEEE (Institute of Eletrical and 
Eletronics Engineers). 

Os padrões de maior destaque são: SCORM (Sharable Content Object Refe-
rence Model), que provê modelos de referência que especifi cam padrões de em-
pacotamento e apresentação através da web em um ambiente de ensino distribu-
ído de objetos de aprendizagem (ADL, 2006); e o LOM (Learning Object Metadata), 
estruturado em um conjunto de elementos que surgiu a partir da necessidade de 
classifi car e descrever mais detalhadamente objetos de aprendizagem (LTSC IEEE, 
2007; PESSOA, BENITTI, 2008). Esses padrões são explicados mais detalhadamen-
te no capítulo 5.

Uma característica do SCORM é o suporte à rastreabilidade (tema desen-
volvido no Capítulo 7) dos caminhos percorridos pelo aprendiz nas unidades de 
conteúdo, descrevendo também um Modelo de Sequenciamento e Navegação 
(Sequencing and Navigation Model) para a “apresentação dinâmica de conteúdos 
de aprendizagem baseada nas necessidades do aprendiz” (GOMEZ, 2005).
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1.3 CLASSIFICAÇÃO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Segundo Koohang e Harman (2007), Objetos de Aprendizagem podem ser-
vir como “âncoras”, permitindo ao estudante explorar e aplicar seus conhecimentos 
em várias situações. Usando uma metáfora ligeiramente diferente e aplicando es-
pecifi camente para OAs, Orrill (2000) trata Objetos de Aprendizagem como “andai-
mes” que conectam o cerne do conteúdo às questões práticas.

Portanto, o uso de um Objeto de Aprendizagem pode ser associado à 
aprendizagem signifi cativa quando novas ideias, novos conceitos são “ancora-
dos”, por um processo de interação, a um conceito, uma ideia, uma proposição já 
existente na estrutura cognitiva do indivíduo, que é o seu “subsunçor”. (AUSUBEL, 
1968)

“A aprendizagem signifi cativa caracteriza-se por uma inte-
ração entre aspectos específi cos e relevantes da estrutura 
cognitiva e as novas informações, pelas quais estas adqui-
rem signifi cado e são integradas à estrutura cognitiva de 
maneira não arbitrária e não literal, contribuindo para a 
diferenciação, elaboração e estabilidade dos subsunçores 
preexistentes e, consequentemente, da própria estrutura 
cognitiva. (MOREIRA, 2006, p.14)

Segundo Wiley (2000), os OAs reusáveis são classifi cados em: i) fundamen-
tal; ii) combinado-fechado; iii) combinado-aberto; iv) gerador-apresentação; v) 
gerador-instrução. Nestes tipos de OAs pode haver só a instrução, ou uma combi-
nação de instrução e prática. Podem, ainda, ter uma lógica e uma estrutura para 
gerar e/ou combinar com outros objetos de aprendizagem, permitindo ou não 
avaliar as interações dos estudantes com esse objeto. 

Wiley (2000) afi rma que ao construir um Objeto de Aprendizagem, o cons-
trutor deve determinar se a teoria instrutiva é um modelo com variações diferen-
tes para contextos diferentes, ou um modelo independente dos componentes 
em que um instrutor pode escolher os métodos e as estratégias para suas fi na-
lidades. Após fazer essa verifi cação é que o desenvolvedor decidirá qual tipo de 
objeto é mais adequado para um determinado conteúdo, de modo que o OA ve-
nha a contribuir efetivamente com o processo de ensino e aprendizagem. Em sua 
teoria, Wiley (2000) adotou cinco tipos diferentes de objetos de aprendizagem, 
todos eles com a característica de serem reusáveis em diferentes contextos. Esses 
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tipos de objetos estão descritos a seguir, e aqui também é mostrado como eles 
devem ser projetados.

Fundamental: é um recurso digital individual. O Objeto de Aprendizagem 
do tipo fundamental deve ser projetado em função do maior número de contextos 
possíveis. Deve consistir em um elemento individual com um único tipo de mídia. 
São exemplos de OA do tipo fundamental: uma imagem digitalizada da pintura 
da Mona Lisa; um texto; uma citação.

Combinado-fechado: é caracterizado por um pequeno número de recur-
sos digitais combinados. Os Objetos de Aprendizagem combinado-fechado de-
vem ter uma única fi nalidade, isto é, devem fornecer a instrução ou a prática. Eles 
devem ser projetados para apresentar uma informação inteira (única) ou parte 
de informação autônoma, e devem ser restritos à combinação de dois a quatro 
elementos (mídias), pois combinar um número maior vai contra o princípio da 
reutilização. Possuem uma lógica limitada e ambientes estáticos, têm linguagem 
com vários comandos que podem ser usados para criar um objeto. Salienta-se 
que o objeto combinado-fechado não pode ser usado em diferentes contextos, 
tal como ocorre com o OA fundamental, que é mais facilmente reutilizado. 

São exemplos de um Objeto de Aprendizagem do tipo combinado-fecha-
do: um mapa (a combinação da imagem estática com etiquetas do texto) e um 
fi lme digital (a combinação do vídeo e do áudio).

Combinado-aberto: é caracterizado por um número maior de recursos 
digitais combinados. Eles frequentemente envolvem a instrução e a prática – 
fornecendo e relacionando combinações de objetos do tipo fundamental em 
ordem para criar a sequência lógica e instrutiva completa. Esses objetos parecem 
ser simples de projetar, já que são, apenas, a combinação de outros OAs. Entretan-
to, como sua fi nalidade é ser “instrucional”, fi ca difícil de projetá-lo, pois os objetos 
do tipo fundamental e os combinado-fechados difi cilmente podem ser arranjados 
em sequência instrutiva quando eles foram projetados para atingir o maior núme-
ro de contextos possíveis. Já os objetos combinado-abertos podem ser projetados 
de tal maneira que eles possam ser reusáveis como um todo. Por exemplo, a histó-
ria da Mona Lisa junto com uma exposição das qualidades artísticas dela, é menos 
reutilizável do que somente a imagem, mas todo objeto combinado-aberto que 
contém a imagem, a história e a exposição pode ser usado de muitas maneiras.

Gerador de apresentação: é caracterizado pela lógica e estrutura para 
combinar, ou gerar e combinar Objetos de Aprendizagem de nível baixo (funda-
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mental e combinado-fechado) para c iar apresentações para o uso em instrução, 
em prática educacional. Eles têm a reusabilidade intracontextual elevada, isto é, 
eles podem ser usados repetidamente em contextos semelhantes. A reusabilida-
de intercontextua    relativamente baixa, ou seja, o uso do conteúdo f  a restrito ao 
contexto em que foi projetado. Eles devem ser projetado  conforme as diretrizes 
similares do combinado-aberto com as considerações adicionais de arquivos de 
dados e de lógica de programação para  riar as apresentações específi cas.

Gerador de instrução: é caracterizado pela lógica e estrutura para combinar 
Objetos de Aprendizagem (fundamental e combinado-fechado) e avaliar as intera-
ções do estudante com o material didático resultante, o qual visa a suportar as es-
tratégias do sumário instrutivo (como exemplo, lembrar e executar uma série de eta-
pas). Um exemplo deste tipo de objeto é um ambiente de aprendizagem baseado 
na Teoria Instrutiva da Transação (TIT) de Merrill (1999), a qual tem quatro objetivos 
básicos: a criação de uma efetiva instrução, o aumento da efi ciência da instrução, a 
produção de simulações instrucionais e de pequenos trabalhos e o fornecimento de 
instrução adaptável.  Este autor alega que toda a estratégia instrutiva, quer algorítmi-
ca ou experimental, pode ser descrita nos termos de métodos do TIT. Ele descreve os 
componentes do ambiente de aprendizagem baseado no TIT como segue: 

1.    Objetivo da instrução que se destina a promover. 

2.   A estrutura do conhecimento requerida pelo ambiente de aprendiza-
gem.

3.   O motor geral da simulação que opera sobre esta estrutura de conhe-
cimento para representar atividades e processos que ocorrem no mun-
do. 

4.   A exploração da atividade de aprendizagem pela qual o estudante in-
terage com o ambiente. 

Neste tipo de objeto as reusabilidades intracontextual (número de vezes 
que o OA pode ser reutilizado no mesmo contexto de aprendizagem) e intercon-
textual são elevadas.

A utilização da tecnologia – que suporta os materiais didáticos digitais – 
e a aprendizagem signifi cativa também estão inter-relacionadas. Para Moreno e 
Mayer (2007), ambientes de aprendizagem interativos bem planejados infl uen-
ciam positivamente a maneira como as pessoas aprendem. 
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1.4 COMO USAR E PROJETAR UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

O projeto e a construção de OAs envolvem um arranjo de habilidades multi-
disciplinares. Para produzir OAs pode-se usar os princípios do projeto instrucional 
de Gagné et al. (2005), os quais afi rmam que é preciso estabelecer: 

a) os objetivos do material pedagógico; 

b) o público alvo (suas habilidades, conhecimentos, estilos preferenciais 
de aprendizagem, estilos cognitivos); 

c) a interface (com vistas a maximizar a usabilidade), 

d) as estratégias de interatividade; 

e) as ferramentas que serão utilizadas para sua construção; 

f ) e os recursos humanos e fi nanceiros disponíveis. 

Esses fatores infl uenciam diretamente no tamanho e na qualidade do ma-
terial que será desenvolvido. Exemplos de ferramentas para a construção de OAs 
podem ser encontrados no Capítulo 4.

Segundo Wiley (2000), antes de iniciar o projeto instrutivo de Objetos de 
Aprendizagem, deve-se decidir qual o tipo de objeto a se usar. Gagné (1987) su-
geriu que a aprendizagem pode ser organizada em uma hierarquia de acordo com 
a complexidade. O objetivo da hierarquia é identifi car as condições prévias (pré-
-requisitos) que devem ser seguidas para facilitar a aprendizagem em cada nível. A 
hierarquia fornece uma base para o sequenciamento da instrução. 

Outro aspecto importante a ser analisado é a estratégia pedagógica preten-
dida no objeto. Para isso pode ser utilizada uma arquitetura pedagógica adequada. 

“Arquitetura pedagógica é uma combinação de estra-
tégias, dinâmicas de grupo, softwares educacionais e 
ferramentas de apoio à cooperação, voltadas para o fa-
vorecimento da aprendizagem. Essas arquiteturas, inde-
pendente de sua natureza, usando ou não a tecnologia 
digital, irão sempre requerer a utilização de Objetos de 
Aprendizagem. A concepção adequada desses objetos 
tem implicações diretas na construção do conhecimento 
pelos estudantes.” (MENEZES et al., 2006, p.2)

Van Merriënboer (1997) sugere para conteúdos altamente recorrentes, ou 
seja, que são executados sempre da mesma maneira, os objetos do tipo gerador. 
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Já para conteúdos heurísticos, altamente não recorrentes, ou seja, que são exe-
cutados diferentemente em situações distintas, os do tipo combinado. Este autor 
recomenda usar objetos de aprendizagem do tipo gerador sempre que possível; 
se não, usar objetos combinados.

Wiley (2000) especifi ca com mais detalhes estas diretrizes, selecionando 
para cada conteúdo ou habilidade um tipo específi co de objeto.

Cada gráfi co, vídeo, áudio, texto individual, animação e elemento do 
software projetado para o uso no ambiente de aprendizagem por 
computador devem ser projetados como um Objeto de Aprendizagem 
fundamental, arquivado e indexado com os seus metadados.

Referências, a “ajuda”, as informações do pré-requisito ou de suporte, 
devem ser projetadas como gerador de instrução, fundamental ou 
objeto combinado-fechado, nesta ordem de preferência. Se as habili-
dades forem algorítmicas, então devem-se projetar Objetos de Apren-
dizagem do tipo “gerador de instrução” para cada tipo de caso. Se as 
habilidades forem heurísticas, projetar o modelo combinado-aberto.

Se os Objetos de Aprendizagem do tipo “gerador de instrução” forem 
criados previamente, os problemas específi cos serão criados pelo com-
putador. Se não, os problemas específi cos devem ser projetados como 
objetos do tipo “combinação-aberta”, de modo que o objeto projetado 
previamente para a apresentação da informação e do problema sejam 
combinados dinamicamente nesse específi co objeto.

Um Objeto de Aprendizagem “gerador de instrução” deve ser projeta-
do como gerador de apresentação, fundamental ou de objetos combi-
nado-fechado, nesta ordem. Estes objetos podem ser apresentados no 
contexto de vários tipos de problemas, de exemplos ou de instrução.

Projetar Objetos de Aprendizagem combinado-aberto para cada mo-
delo de trabalho, ou seja, cada especifi cação criada a partir de diversos 
eventos instrutivos. Usar objetos combinado-aberto para modelos do 
trabalho permite ao designer que: 

a) projete problemas específi cos e seus componentes como os 
Objetos de Aprendizagem independentes que podem ser 
reusados em outros modelos do trabalho;

b) combine e arranje, na sequência, o modelo de trabalho.
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Projetar Objetos de Aprendizagem “geradores de instrução” ou de 
combinação-aberta, para os modelos de trabalho integrados. Alguns 
objetos do tipo “gerador de apresentação”, combinação-fechada e 
fundamental, desenvolvidos previamente, podem ser reusados para 
popularizar este objeto. Os objetos fundamentais devem ser criados 
como Objetos de Aprendizagem geradores de apresentação, funda-
mentais ou combinado-aberto.

Existem duas modalidades de uso de objetos. Um objeto pode ser obtido 
gratuitamente e também mediante comercialização. Este tópico será desenvolvi-
do no Capítulo 2.

1.5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Neste capítulo, mostrou-se que os OAs são ferramentas de aprendizagem 
e instrução, que podem ser utilizadas para o ensino de habilidades e conteúdos. 
Eles são normalmente criados em módulos e podem ser reusados em diferentes 
contextos. 

Devido ao seu potencial de reusabilidade, durabilidade e adaptabilidade, os 
OAs são materiais educacionais com os quais o aluno pode interagir, sendo coautor 
de sua aprendizagem. Os OAs podem ser associados à aprendizagem signifi cativa 
quando novas ideias são “ancoradas”, por um processo de interação, a um conceito, 
uma ideia já existente na estrutura cognitiva do aluno.

Os OAs reusáveis são classifi cados de tal maneira que pode haver só a ins-
trução, ou uma combinação de instrução e prática. Podem, ainda, ter uma lógica 
e uma estrutura para gerar e/ou combinar com outros objetos de aprendizagem, 
permitindo ou não avaliar as interações dos estudantes com esse objeto. Para 
produzir OAs é preciso estabelecer (Gagné et al. 2005): os objetivos do material 
pedagógico; o público alvo; a interface; as estratégias de interatividade; as ferra-
mentas que serão utilizadas para sua construção e os recursos humanos e fi nan-
ceiros disponíveis. 

Deve-se ter em mente que esse objeto deve ser atraente, que envolva o 
aluno na atividade pedagógica previamente estipulada, e que, com o seu uso 
ocorra a aprendizagem signifi cativa.
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