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RESUMO

-

-

de aprendizagem trazem podem ser programado entre as disciplinas, em particular para melhorar 

a educação. Introduzir os objetos de aprendizagem para melhorar o entendimento do ambiente, 

conhecimento com a tecnologia, em particular a capacidade de desenvolver maneiras para novas 

formas de conteúdo, onde os alunos consiga utilizar, é mais provável que melhore a compreensão 

PALAVRAS-CHAVE:

INTRODUÇÃO

na sala de aula.

-
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uma ação, processo, efeito ou consequência de aprender; aprendizagem. Podemos concluir que a 

junção de objetos de aprendizagem é material para o processo de aprendizagem.

e causar mudanças na maneira de agir e pensar o ensino aprendizagem.

para o conhecimento.

entendimento e de como podemos inserir esse novo cenário em nossas práticas.

A tecnologia na educação se torna um fragmento da metodologia de como pensar as aulas, 

esse novo recurso vem como novos métodos para seu uso na sala de aula.

Com a evolução da tecnologia, cursos como Ciência da Computação e Tecnologia da Infor-

aplicativos entre outros que se tornaram importantes e fazendo um fragmento na sala de aula.

para se desenvolver um trabalho de mais qualidade e acompanhando os avanços da tecnologia.

nova metodologia e com novos atrativos para o seu desenvolvimento em sala de aula.

com uma visão treinada, onde serão importantes para a educação.

-

os objetivos propostos.

-

acordo na literatura sobre a ideia de que a reutilização seja considerada fundamental para 
-

sendo normal esses objetos serem reutilizáveis podendo ser usado em várias abordagens de ensi-

simuladores, etc.

-
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-

-

e sabemos que precisamos estar capacitados, integrados e atualizados as novas tecnologias, para 

desempenhar um trabalho de qualidade com todos os estudantes.

-

dos estudantes da Rede Municipal de São Paulo.

Portanto, em busca de respostas e também com requisito para a provação no curso de 

Educação para o desenvolvimento dos estudantes da Rede Municipal de Educação.

INTRODUÇÃO AOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

USO DE RECURSOS TECNOLÓGICOS NA EDUCAÇÃO

Antigamente os professores utilizavam como recurso para os estudantes a lousa, giz, livro 

a modernização aos poucos dos materiais foram se aprimorando e se transformando como: quadro 

Com a evolução da tecnologia podemos usar telefones celulares para buscar conhecimento, 

educação.

educação: utilização de software para o desenvolvimento da escrita e leitura, promovendo 

matemáticas e resoluções de problemas; o computador como interação com o meio, entre 
outros.

escolar.

-
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-

cação.

-

sos para sua utilização na educação.

Na internet podemos encontra vários materiais educacionais como jogos, simuladores, sof-

twares, imagens, entre outros.

-
cado grandes mudanças nas maneiras de se pensar o ensino e a aprendizagem. Trata-se 

-
-

ção, a pesquisa e a aprendizagem assumem dimensões diferenciadas, diante da velocidade 
com que muitas informações chegam aos alunos. Uma grande e crescente quantidade de 
materiais educacionais é disponibilizada na Internet, no formato de softwares, jogos, simula-

-
bilização desses materiais. Por outro lado, há professores, pesquisadores e alunos que os 
buscam e os utilizam para o ensino e a aprendizagem”.

Portanto, podemos salientar que a uma grande quantidade de material na internet para uso, 

a também uma grande barreira para utilizá-los. Pois essa grande quantidade de material de infor-

busca.

-

ganização na educação, com um olhar para a Educação junto com a proposta da Ciência da Com-

um conjunto na internet. Podem ser descritos também como recursos digitais que pode ser apre-

na literatura sobre a ideia de que a reutilização seja considerada fundamental para compreender o 

-
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OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA)

-

-

-

pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada em tecnolo-

baseados em computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas inteligentes de 
-

objetivos de aprendizagem, softwares instrucionais e ferramentas de software, e as pessoas, 
organizações ou eventos referenciados durante a aprendizagem apoiada em tecnologia.”

de aprendizagem.

recurso que pode ser reutilizado para a aprendizagem.

CARACTERÍSTICAS DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

aprendizagem:

1. Autonomia: -

dantes a tomarem decisões, e terem iniciativa.

2. Acessibilidade: Se engana quem pensa que a acessibilidade diz respeito apenas às 

-

soa e com a utilização de diferentes dispositivos.
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3. Cooperação

4. Interatividade: É preciso que haja possibilidade de interação com os objetos, evitan-

do, dessa forma, uma posição passiva diante da ferramenta apresentada.

5. Interoperabilidade: A possibilidade de integrar diferentes objetos a diferentes siste-

sentido para os conteúdos e unidades a serem trabalhadas.

6. Usabilidade: Pode até parecer idêntica à acessibilidade, e apesar de terem objetivos 

de instrução e habilidade.

7. Afetividade: A afetividade diz respeito à capacidade de se afetar durante a interação 

8. Disponibilidade:

ser encontrado e utilizado.

9. : Em um mundo de tanta desinformação, é preciso ter certeza que o 

Portabilidade: Lidamos com uma série de sistemas operacionais, e para garantir o 

-

rido ou instalado em diversos locais.

11. Granularidade e Agregação -

ma maior. Isso garante a possibilidade de reutilização desses objetos, já que os componentes meno-

res podem ser reagrupados de acordo com o interesse do educador, e do conteúdo a ser trabalhado.

12. Manutenibilidade

13. Durabilidade: Se tratando de um produto digital, a durabilidade diz respeito à manu-

14. Reusabilidade: 

QUAIS SÃO OS TIPOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM?

No processo de ensino aprendizagem podemos utilizar os objetos de aprendizagem, onde 

alguns já estão agregados na rotina de alunos e professores como:

• Imagem: uma imagem é a representação de algo, que pode ser realizada através de 



um desenho, foto, pintura, etc. Uma imagem disposta em ambiente digital pode ser utilizada para 

-

do.

• Áudio

educacional.

• Vídeo: a combinação de imagens em sequência e, em alguns casos, áudio, formam 

• Animações:

• Tradicional: uma animação composta de desenhos feitos á mão em sequência  crian-

do a sensação de movimentos, e depois digitalizados para venda.

• Stop-motion: consiste na prática de fotografar objetos em sequência, realizando mo-

-

vimento.

• Animação digital: são desenhos virtuais, onde são utilizadas várias técnicas  para 

colorir e desenhar com a utilização de programas.

• Simulações:

e desdobramentos de suas ações, promovendo um conhecimento ainda mais amplo da área de 

formação pretendida.

• 

-

• Softwares e Aplicativos: sejam programas de computador, ou aplicativos para sis-

de tarefas. São amplamente utilizados nos processos de aprendizagem como facilitadores, já que 

reúnem informações e ferramentas de interesse para alunos e educadores.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

-
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podemos ter um sistema de aprendizagem adequado e diferenciado, onde a proposta de apren-

-

ferramenta poderá unir os assuntos escolares com o mundo dos alunos ou de suas preferências 

individuais.
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Diferentes tipos de 

objetos para dar suporte a aprendizagem.

Introdução aos Objetos de Aprendizagem -

Objetos de Aprendizagem. 


