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 A construção de objectos de aprendizagem multimédia:  
o protótipo “Laboratório Virtual” 

The development of multimedia learning objects: 
the prototype "Virtual Lab"  

 
Paulo Sol 

Escola Secundária de José Estêvão – Aveiro, Portugal 
paulo.sol@gmail.com 
J. António Moreira 

Departamento de Educação e Ensino a Distância  
Universidade Aberta, Portugal 
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Resumo 

As aplicações multimédia constituem, na atualidade, um suporte e um recurso pedagógico 
essencial no processo de ensino-aprendizagem. Objetos de aprendizagem com interfaces de 
qualidade, são o reflexo de uma avaliação contínua, essencial durante o processo de design, 
permitindo assim a identificação e ajustes de problemas de interação. A avaliação heurística, 
aplicada numa qualquer fase das etapas de desenvolvimento, possibilita a construção de um 
produto susceptível de potenciar o processo de ensino-aprendizagem. Durante a construção do 
protótipo «Laboratório Virtual», seguir as indicações/sugestões, dadas pelos 
peritos/especialistas/público-alvo revelou ser o ponto-chave para que a concretização de 
muitas tarefas e a resolução de erros prováveis, que ocorrem em todos os projetos deste tipo. 
Efetuando uma análise interpretativa de todo o processo criativo e participado, pode-se inferir 
que o objeto de aprendizagem desenvolvido contém os requisitos mínimos para permitir a 
aquisição das competências propostas, atingindo o seu pressuposto, resultado da contribuição 
dos intervenientes.  
 
Palavras-chave: Objectos de aprendizagem; avaliação heurística; “Laboratório Virtual”.  
 

Abstract 

Multimedia applications are, at the present time, a support and an essential educational 
resource in the teaching-learning process. Learning objects with interface quality are the 
reflection of a continuous evaluation, which is essential during the design process, thus allowing 
an identification and adjustment in interaction problems. The heuristic evaluation enables the 
construction of a product that could enhance the teaching-learning process when applied at any 
stage of the development process. During the construction of the prototype "Laboratório Virtual" 
directions/suggestions given by experts and by the target group were taken into account. This 
proved to be the key to the achievement of many tasks and it solved probable errors, which 
occur in all projects of this type. We can infer from an interpretative analysis of the whole 
creative and involved process, that the designed learning object contains the minimum 
requirements to allow the acquisition of the intended skills, reaching its objective, as a result of 
the contribution of the experts and the target group. 
 
Keywords:  Learning objects; heuristic evaluation; “Virtual Lab” 

Introdução 

A evolução tecnológica e o advento da Internet propiciaram o surgimento de uma 

sociedade digital marcada por mudanças acentuadas na economia e no mercado de trabalho, 

impulsionando o nascimento de novos paradigmas, modelos, processos de comunicação 
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educacional e novos cenários de aprendizagem (Moreira, 2012). Com efeito, a relação entre a 

tecnologia e a pedagogia mudou substancialmente o paradigma a que estávamos habituados, 

quebrando com a tradição de um ensino baseado no “manual adotado”, na dominância do 

professor como “fonte de saber” e na observância rígida de um curriculum pré-determinado. 

Nos últimos anos a necessidade de repensar o processo de ensino-aprendizagem tornou-se um 

imperativo e parece acompanhar a perceção de que a aplicação das tecnologias começa a 

traduzir-se em resultados efetivos e globais. Estes resultados não se limitam a meras situações 

experimentais, existem tendências e vias de progresso evidentes, na medida em que o controlo 

da aprendizagem passou do professor para o estudante, os materiais impressos partilham o 

lugar com os materiais multimédia e a informação passou a estar disponível online numa 

plataforma digital em vez de offline. E, talvez, o mais importante, os alunos deixaram de ser 

simples utilizadores e passaram também a ser autores e produtores de documentos 

multimédia. 

Assumindo que nos dias de hoje as Tecnologias de Informação e Comunicação constituem 

verdadeiramente um dos polos privilegiados de referência cultural para os alunos (dos 

diferentes graus de ensino), urge que se tirem as vantagens pedagógicas deste facto. Mais do 

que nunca devemos contribuir para que as tecnologias, nomeadamente, as multimédia, tornem 

o ensino mais ativo e mais próximo da realidade.  

Com efeito, atualmente as tecnologias multimédia apresentam uma série de argumentos 

que tornam inquestionável o seu uso em contexto de sala de aula (Rueda, 2001). Por um lado, 

tornam possível realizar aprendizagens individualizadas, respeitando e indo de encontro às 

experiências, estilos e formas de aprender diferenciados; e por outro permitem uma 

aprendizagem que exige participação por parte de quem aprende, envolvendo-o em situações e 

experiências dinâmicas que fazem apelo a novas formas de interatividade. 

Com base nestes pressupostos, e com o intuito de construir uma ferramenta pedagógica 

promotora da aprendizagem das Ciências Experimentais e útil para alunos do 3.º Ciclo do 

Ensino Básico e docentes do grupo 510 (Ciências Físico-Químicas), procurou-se construir e 

desenvolver o protótipo de um objeto de aprendizagem para ser explorado num ambiente 

virtual de aprendizagem, suportado por um modelo pedagógico radicado numa filosofia 

socioconstrutivista e baseado nos princípios de aprendizagem pela resolução de problemas 

(Moreira, 2012).  
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Objetos de aprendizagem 

Desde os anos 90 do século passado que os objetos de aprendizagem têm vindo a despertar 

um grande entusiasmo no campo educacional (Nurmi & Jaakkola, 2006). Apesar de não existir 

uma definição consensual de objeto de aprendizagem, podemos dizer que estamos perante um 

recurso que pode ser reutilizado em diferente contextos de aprendizagem cuja distribuição 

pelas redes de informação, nomeadamente, a Internet, lhe permite chegar a um grande 

número de pessoas, e cuja facilidade de utilização possibilita a todos beneficiar dele, mesmo 

que não sejam especialistas em tecnologia (Marques & Carvalho, 2007). Esta definição inclui 

tudo o que possa ser entregue através da rede, seja grande ou pequeno. Exemplos dos mais 

pequenos recursos digitais incluem imagens digitais ou fotografias, vídeo gravado ou ao vivo, 

extratos de áudio, pequenos bits de texto, animações e pequenas aplicações. Exemplos de 

maiores recursos digitais reutilizáveis incluem páginas Web inteiras que combinem texto, 

imagem e outros media. 

Um objeto de aprendizagem é, pois, um “grão” de conteúdo autónomo que associado a 

certos dados chamados metadados (informação sobre a informação), poderá ser reutilizado 

em contextos e situações diferentes, permitindo a sua personalização em função de diferentes 

objetivos de aprendizagem e de diferentes perfis de estudantes. Esta granularização permite 

desdobrar o conteúdo relativo a um assunto em vários tópicos que podem ser recombinados 

em diferentes percursos pedagógicos (Oliveira, 2004). Como é comum em novas abordagens, 

a estabilização do conceito de objeto de aprendizagem ainda está longe de ser conseguida, algo 

que é visível na falta de uma base pedagógica forte, na granularidade dos objetos de 

aprendizagem, nas limitações dos repositórios e nos problemas relacionados com os 

metadados (Ally, 2004).  

Com efeito, os objetos de aprendizagem apresentam um enorme potencial como tecnologia 

de instrução, mas para beneficiarmos desse potencial será necessário, não só procurar um 

equilíbrio entre tecnologia e as teorias de aprendizagem (Nurmi & Jaakkola, 2006), mas 

também ter consciência que a sua construção pressupõe um envolvimento dos atores (alunos 

e professores) que participam no processo de ensino-aprendizagem.  

A este respeito, e segundo Allen (2003; 2006; 2007) alguns dos erros que se cometem 

quando se tenta criar um módulo de aprendizagem online é pensar que o docente sabe o que 

quer e o que querem os seus alunos, sem sentir necessidade de lhes perguntar. 

Ainda que o objeto de aprendizagem possa integrar diferentes suportes media, captando 

assim a atenção dos sentidos do aluno, sobretudo da visão e da audição, assim como exigir 
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interação física e intelectual, não é imperativo que o objeto se torne apelativo para o 

público-alvo. É necessário criar condições de interatividade entre o utilizador e o objeto e 

entre utilizadores, para que estes se sintam envolvidos na exploração dos conteúdos, não 

descurando os diferentes ritmos de acesso, interpretação e construção de conhecimento. 

Como refere Carvalho (2005), devemos criar “o desejo de explorar”. 

Deste modo, trazer o aprendente à construção do objeto é fundamental, com os seus 

conhecimentos e experiências, com as suas expectativas e reticências, com as suas virtudes e 

dificuldades. O ponto de vista do docente especialista na área, por si só, não é garante de 

sucesso educativo. Perceber a perspetiva do aprendente faz com que seja possível validar o 

que o docente quer ensinar de forma a evitar uma incoerência entre aquilo que os aprendentes 

acham que lhes é útil e o que o docente pensa que é importante. O sucesso no processo de 

ensino-aprendizagem deverá ser o âmago da questão, e para isso contribuem alguns fatores 

(Ilustração 1). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ilustração 3. - Fatores que se condicionam para que ocorra aprendizagem com o software 
educativo multimédia (Carvalho, 2005). 

 
O protótipo 

Das ideias de Allen (2003, 2006, 2007) para criar um protótipo de um objeto de 

aprendizagem, é fundamental ter em consideração 5 etapas:  

(1) Analisar; (2) Desenhar; (3) Desenvolver; (4) Implementar e (5) Avaliar. 

 

 
Ilustração 4. - Etapas para a criação de um objecto de aprendizagem. 

 
(1) Analisar 

A fase de análise assume-se como um pilar fundamental em todo o processo de criação do 

objeto de aprendizagem. É nesta fase que se aclara qual é o público-alvo, aprofunda o 

conhecimento relativamente ao acesso e à utilização que o público-alvo faz do computador, a 

sua opinião acerca da utilização de conteúdos multimédia no processo de 

A  D  A  I  D  

Qualidade científica, pedagógica e técnica do software 
educativo multimédia 

Desejo que o sujeito tem de 
aprender 

Familiaridade do utilizador com 
o sistema e com o conteúdo 
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ensino-aprendizagem, nomeadamente laboratórios virtuais, e o grau de motivação para este 

modelo de aprendizagem.  

De forma a recolher alguns dados que permitissem responder às inquietações 

mencionadas foram elaborados, numa plataforma moodle, dois questionários: “Eu e as TIC”; e 

“A importância de Laboratórios Virtuais no processo de ensino/aprendizagem das Ciências 

Físico-Químicas”. O tratamento dos dados obtidos apresentam-se a seguir. 
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Questionário 01 - “Eu e as TIC” 
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Questionário 02 - “A importância de Laboratórios Virtuais no processo de ensino/aprendizagem  

das Ciências Físico-Químicas” 

 
Público-alvo, aptidões e competências 

No estudo foram considerados como público-alvo alunos do 9º ano de escolaridade, uma 

vez que o objeto de aprendizagem se destina, numa primeira abordagem, a ser explorado por 

alunos de Ciências Físico-Químicas nesse nível de ensino, no âmbito do estudo das 

propriedades dos elementos da Tabela Periódica. O objeto poderá, no entanto, também ser 

explorado no âmbito do ensino secundário. 

Das respostas, obtidas pela aplicação dos questionários, constata-se que os alunos têm 

acesso a equipamento informático, acesso à rede e que dominam as TIC na ótica do utilizador, 

nomeadamente plataformas de ensino e recursos multimédia. Explanam, ainda, a particular 

importância dada às atividades prático-laboratoriais (APL) em contexto de sala de aula e em 

ambiente virtual. 

Antes de se ter dado início à construção do protótipo foram tidos em conta os conteúdos a 

abordar, as competências/metas a atingir e as tarefas/atividades a desenvolver pelos 

estudantes/alunos/formandos de forma a potenciar o atingir dos objetivos propostos.  

 
(2) Desenhar  

De acordo com o proposto por Clark (2000) e Lencastre (2009), nesta fase assegura-se o 

sistemático desenvolvimento do programa de treino. O processo é concebido a partir dos 

dados resultantes da fase de análise e termina com a conceção do projeto para futuro 

desenvolvimento. No decorrer desta fase estabelece-se o desenho da interface, faz-se o teste à 
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usabilidade, desenvolve-se o documento de planificação e o seu desenho pedagógico. O 

planeamento supõe a escolha dos elementos gráficos adequados ao público, o teste da interface 

com os utilizadores, a reformulação de objetivos específicos e mensuráveis, os tipos de 

aprendizagem que os aprendentes devem realizar, descrever as atividades que lhes permitam 

alcançar os objetivos e especificar os recursos que utilizarão. 
Do guião aos testes exploratórios  

Inicialmente é efetuado o esboço que serve como guião do protótipo, assim como 

produzidas propostas de layout. São realizados testes exploratórios relativamente à 

simbologia/grafismo a utilizar recorrendo a alunos, escolhidos aleatoriamente e pertencentes 

ao grupo do público-alvo, no intuito de averiguar o significado de diferentes 

símbolos/imagens potencialmente utilizáveis. De acordo com as respostas coligidas, e com 

base num padrão de respostas, são escolhidos os símbolos/imagens que melhor se adaptam ao 

público-alvo e ao pretendido para o objeto de aprendizagem. Como defende Allen (2007): os 

estudantes são os verdadeiros peritos que o docente deve consultar no desenvolvimento deste tipo de projectos, 

porque é para eles que são criados (p.43). 

Numa fase seguinte e após a produção de uma 1ª versão do protótipo do objeto de 

aprendizagem (Laboratório Virtual), a qual é integrada numa plataforma moodle, realizam-se 

cinco testes exploratórios: dois a alunos pertencentes ao público-alvo; dois a 

professores/investigadores da área das tecnologias de informação e comunicação; e um a um 

programador especialista de sistemas de informação. Os testes realizados por alunos 

(público-alvo), que ainda não tinham abordado os conteúdos, contribuem para aclarar o 

potencial e as limitações do objeto. Os testes realizados pelos peritos na tecnologia e no 

conteúdo, permitem garantir que o objeto de aprendizagem para além de recolher informação 

válida, segura e atual, vai ao encontro das melhores práticas. O desenho do objeto é 

construído refletindo os dados e informações coligidas junto dos elementos da equipa 

multidisciplinar envolvida no projeto (Ilustração 3). 

 

 

 

 

 

 

 
Ilustração 5. - Esquema da equipa multidisciplinar envolvida no projecto. 

Estudantes semelhantes ao público-alvo 

Perito no conteúdo Perito na tecnologia 
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Os dados são recolhidos através de observação direta e efetuado o registo das ocorrências, 

assim como das indicações/sugestões. As informações coligidas, permitem desenvolver um 

protótipo direcionado ao público-alvo, de exploração intuitiva e praticável, com rigor técnico e 

científico, com ponto de partida e tarefas com fim mensurável, aliadas à pretensão de 

construção e partilha de conhecimento. Desta forma assegura-se que todas as avaliações que 

vão sendo feitas são levadas em conta e são contributos importantes para a prossecução do 

projeto. 

Das alterações efetuadas ao protótipo, tendo por base os testes exploratórios anteriormente 

referidos e o contributo dos peritos, resulta a versão alpha 1.0, a qual é submetida a um teste 

exploratório a realizar  por um especialista na área científica dos conteúdos abordados, o qual 

opina critica e objetivamente sobre o objecto de aprendizagem. 

Terminada a fase de testes exploratórios compila-se a versão alpha 1.1. a qual é submetida à 

realização da avaliação heurística. 
 

Avaliação heurística 

A avaliação heurística, também conhecida por avaliação por peritos, é um método analítico 

que tem como objetivo identificar problemas de usabilidade na interface, baseando-se numa 

lista de heurísticas ou checklist de critérios propostas por Nielsen e Molich (1990). Esta 

avaliação pode ser aplicada numa qualquer fase das etapas de desenvolvimento do objeto de 

aprendizagem, sendo recomendável que seja aplicada nas fases iniciais do desenvolvimento 

onde o projeto se limita a um esboço em papel (Nielsen, 1995). 

De acordo com Nielsen (1993), devem ser envolvidos 3 a 5 avaliadores. A eficiência deste 

método de acordo com o número de avaliadores – 3, 4 ou 5 – corresponde a 60 %, 70 % e 

75 %, respetivamente. Os avaliadores que realizam a avaliação heurística devem ter 

conhecimentos em usabilidade, dada a subjetividade do método e a aceitação dos resultados 

pelos construtores da interface. Inicialmente, este método não exigia a perícia dos avaliadores 

(Nielsen & Mack, 1994), no entanto, mais tarde constatou-se que a avaliação era mais eficiente 

quando aplicada por especialistas (Desurvire, 1994). Decorre das avaliações a possibilidade de 

verificar os problemas de usabilidade, redesenhar a interface e voltar a testá-la, diminuindo 

assim a probabilidade de ocorrência de problemas. Durante a avaliação heurística os 

especialistas verificam individualmente o objeto de aprendizagem, detetam diferentes 

problemas e consolidam as descobertas num pequeno relatório e/ou através da resposta a um 

questionário. 
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Para a realização da avaliação heurística do objeto de aprendizagem, propõe-se aos peritos 

a utilização de uma checklist num formato de formulário online.  

A objetividade do instrumento de recolha permite ser aplicado e comparado por diferentes 

avaliadores. No entanto, os resultados dependem em grande parte da competência do criador 

da lista, da interpretação do avaliador e do ambiente de avaliação. É de extrema importância 

que o avaliador não esteja envolvido no processo de desenvolvimento. Este desprendimento 

permitirá que a avaliação seja imparcial. 

O resultado desta etapa de análise culmina com o coligir das respostas dadas pelos 

avaliadores, e da análise realizada dever-se-á comparar respostas com vista a priorizar as 

situações mais importantes a serem revistas. Algumas das observações foram: 

 

“aplicação muito bem conseguida em termos de organização e facilidade de 
utilização das ferramentas. Cores usadas no contraste de informação adequadas 
para visualização no computador, mas deveriam possuir um maior contraste entre 
o fundo escuro e letra clara para realçar pontos de luz aquando da projecção” 
(especialista 1). 
“A aplicação de forma geral está bastante interessante. Ao nível de programação 
não há nada a registar, tudo funciona correctamente. Os aspectos a melhorar são de 
design” (especialista 2). 
 

Na sequência da análise efetuada pelos especialistas, quanto à qualidade técnica e 

consistência da interface, segue-se uma análise cuidada de situações mais importantes a serem 

revistas. A usabilidade do objeto de aprendizagem é a condição essencial para a sua aceitação 

pelo utilizador. Deste modo realizam-se os aperfeiçoamentos sugeridos. 

 
(3) Desenvolver  

Ainda que o papel do professor não se reduza ao ato de ensinar também é coerente afirmar 

que não será um produtor de recursos, nomeadamente digitais, em grande escala. No entanto 

deverá ter uma abordagem crítica e assertiva relativamente a recursos disponibilizados por 

editoras que lançam estes materiais de apoio seguindo uma estratégia de marketing 

competitiva, mas sem que a sua qualidade, nem os seus efeitos no processo 

ensino-aprendizagem sejam conhecidos. 

Mas será que um recurso produzido pelo professor, por si só, será garante de sucesso 

educativo? Relembre-se que, trazer o aprendente à construção do recurso é fundamental, com 

os seus conhecimentos e experiências, com as suas expectativas e reticências, com as suas 

virtudes e dificuldades. 
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Todo o processo criativo, na elaboração de um objeto de aprendizagem, leva a que se 

tenham de fazer experiências e aprender com os erros. Seguir a indicações/sugestões, dadas 

pelos peritos/especialistas/público-alvo durante o processo, poderá ser o ponto fulcral para 

que a concretização de muitas tarefas e a resolução de erros prováveis, que ocorrem em todos 

os projetos deste tipo, sejam colmatados. É deste processo construtivo que advém o garante 

de uma proposta de qualidade, potenciadora do processo de ensino-aprendizagem. 

Só é possível dizer se uma interface com o utilizador é boa quando e só se for usada! Urge, 

então, planear e realizar um teste de validação do protótipo. Este passo será o corolário de 

todo um processo que se considera cíclico e dinâmico (Ilustração 4). 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustração 4 - Processo de construção de um 
objeto de aprendizagem (protótipo) 

 
Pretende-se realizar um teste usando um método empírico, baseado na versão funcional do 

protótipo, por observação direta dos utilizadores. Revela-se importante que os alunos que 

testam o protótipo sejam utilizadores idênticos ao público-alvo esperado e que estejam 

perante as condições o mais parecidas possível com a situação real, prevendo assim possíveis 

atuações dos utilizadores finais. Tratando-se de um recurso a ser explorado online, importa 

testar as questões técnicas, testar a interface, testar as ligações à Web, nomeadamente tempos de 

download, de acordo com os requisitos mínimos. A realização do teste envolve medir o 

desempenho de utilizadores típicos realizando tarefas típicas no recurso com o objetivo de 

obter dados objetivos de quão usável o sistema é. 

O teste realiza-se à versão beta (Ilustrações 5 e 6), com 6 alunos pertencentes ao 

público-alvo, num laboratório de informática, de acordo com a disponibilidade dos 

participantes. Na escolha foram tidos em consideração o critério de género, o conhecimento 

específico do trabalho/vocabulário e o conhecimento das tarefas a realizar. 

Prototipar  

Desenhar  

Analisar  

Avaliar  
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Ilustrações 6 e 6. - Laboratório Virtual. 

A escolha do laboratório deve-se ao facto de reunir as mesmas condições para todos os 

participantes no teste, sem interrupções e controlado, evitando distrações e ruído que tornaria 

a observação mais difícil. Poder-se-á, no entanto, considerar como desvantagem a falta de 

contexto (ruído de fundo, interrupções, etc.), assim como a dificuldade em observar vários 

utilizadores a cooperar em ambiente online, muito pelo limite temporal definido para a 

realização do teste. 

A recolha de dados/informações é realizada pela observação direta através da toma de 

notas (papel e lápis) do comportamento e desempenho do utilizador, ainda que limitado pela 

velocidade de escrita, sem a atuação/intromissão do monitor durante o teste. 

Durante a exploração do recurso são tiradas notas, nomeadamente qualquer auxílio a 

prestar, de forma a ser possível reconstruir o que os alunos estavam a fazer. Pelo facto de 

muitas perguntas poderem aí ser respondidas é importante ter a tranquilidade necessária para 

observar e ouvir os utilizadores sem ter a tentação de julgar que se sabe o que eles querem 

dizer ou fazer. 

No seguimento dos testes realizados, e no âmbito da disciplina de Ciências 

Físico-Químicas, é solicitado a outro grupo de alunos que realizem a exploração do módulo 

presente na respetiva disciplina online. Foi, ainda, pedido o preenchimento de um questionário 

de avaliação do recurso explorado – Laboratório Virtual. Ressalve-se que estes alunos já 

tinham explorado os conteúdos em contexto de sala de aula e que são alunos do criador do 

recurso, enquanto professor de Ciências Físico-Químicas, a utilizar a plataforma de ensino 

num modelo de ensino b-learning. 

A aplicação deste questionário, com perguntas do tipo aberto e fechado, e definidas de 

início, permitiram coligir mais dados, de forma mais rápida e a poderem ser analisados de 

forma estatística. Apresenta-se o tratamento estatístico, relativamente a algumas questões, 

sabendo que responderam 7 raparigas e 8 rapazes. 
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Efetuando uma análise interpretativa dos dados recolhidos, sem interferência do 

observador durante a realização das atividades, poder-se-á inferir que o objeto de 

aprendizagem explorado contém os requisitos mínimos para permitir a aquisição das 

competências propostas, atingindo o seu pressuposto. 

Conclusões  

O estudo de como as pessoas percebem, aprendem, estruturam, armazenam e mobilizam o 

conhecimento torna-se imperativo na construção de objetos direcionados para o ensino. 

Para que os alunos realizem as suas próprias aprendizagens, têm de estar motivados para as 

atividades, para o que vão aprender, caso contrário, e por muito bem estruturado que esteja o 

recurso, o processo de ensino-aprendizagem poderá estar condenado ao insucesso. Deste 

Domínio Pedagógico/Científico 

Avaliação Global 



 

367 
https://comunidade.ese.ipb.pt/ieTIC                                                                              Bragança, 1-2 de Junho de 2012 
 

modo, os objetos de aprendizagem devem refletir os interesses dos alunos, sendo necessário 

desenvolver aplicações que aumentem os índices de motivação e que promovam o 

autoconceito de competência. 

Os percursos dos utilizadores nem sempre correspondem aos que os docentes ou criadores 

do recurso educativo idealizaram, daí ser necessário tentar antecipar as suas ações, ou seja, 

tentar perceber o que lhes seria mais aprazível e eficaz no processo educativo. 

Para se obter interfaces de qualidade, e suscetíveis de ser consideradas facilitadoras do 

processo pedagógico, é essencial que estas sejam avaliadas durante o processo de design, 

permitindo assim a identificação e ajustes de problemas de interação. Seguir as 

indicações/sugestões, dadas pelos peritos/especialistas/público-alvo verificou-se ser o 

ponto-chave. 

Efetuando uma análise interpretativa de todo o processo criativo e participado, poder-se-á 

inferir que o objeto de aprendizagem desenvolvido contém os requisitos mínimos para 

permitir a aquisição das competências propostas, atingindo o seu objetivo. Deste modo, 

pode-se concluir que o criador do objeto de aprendizagem recurso deve procurar rodear-se de 

uma equipa multidisciplinar pró-ativa, tendo bem presente o objetivo que os deve nortear: a 

eficácia no processo educativo em ambiente formal ou informal. 
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