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© Criar cenarios de aprendizagem desejaveis, convenientes e agradaveis
gue melhorem a experiéncia de aprendizagem;

© Implementar processos de desenvolvimento de conteudos que
permitam resultados flexiveis com base nas necessidades dos
utilizadores;

€) Conceber produtos de aprendizagem que proporcionem experiéncias
de elevada qualidade aos alunos atraves da exploracao multimedia;

O Compreender os diferentes métodos que pode utilizar para adaptar
0s seus conteudos educativos.
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Criar conteiidos flexiveis centrados no utilizador

Nesta seccao, ira:

Saber mais sobre a importancia de criar conteudos centrados no
utilizador com resultados flexiveis.

Conteiido centrado no utilizador

Ao desenvolver novos conteudos, sejam eles visuais, sonoros ou orais, €
importante ter em conta as necessidades dos alunos e a forma de as
satisfazer utilizando resultados flexiveis.

E importante compreender por que razdo o contelido é necessario, a quem
se destina e como sera utilizado.

Os conteudos devem ser facilmente acessiveis, faceis de consumir e de
compreender.

Para que o conteudo seja relevante para os alunos, tem de ser algo que eles
possam por em pratica e partilhar com os colegas.

Para que o conteudo seja verdadeiramente valioso para os alunos, deve
englobar os 5 pilares seguintes:

CRIAR CONTEUDOS VALIOSOS

Os contelidos ou secgdes relevantes devem ser faceis de encontrar e aceder
numa variedade de plataformas, dependendo das opg¢ées do utilizador.

A informacdo deve ser dada numa ordem légica e utilizando estilos que facili-
tem a sua assimilagao (por exemplo, pontos, estilos de discurso claros, etc.)

Os temas e informag&es complexos devem ser subdivididos de modo a facilitar
a compreenséao do publico-alvo e a serem relevantes para ele.

O aprendente deve sentir que é capaz de utilizar o que aprendeu com o conteu-
do e, pelo menos teoricamente, utiliza-lo na pratica.

Os alunos devem nao sé achar facil, mas também querer partilhar os contetidos
com os colegas, para que o publico-alvo seja bem atingido.

RN

UC€4 Desenvolvimento de Conteudos de ID



€U4 Desenvolvimento de Contelidos de ID o



de Produto dc







Desenvolvimento de produtos de aprendizagem
Nesta seccao, ira:

Saber mais sobre a importancia da concegao do produto em relagdo ao
desenvolvimento da concecao pedagogica;

Saber como aplicar os principios de concec¢ao de produtos ao seu
conteudo de concecao de formacao.

Desenvolvimento de produtos

O desenvolvimento de produtos e o processo completo que envolve levar

um produto desde a ideia até ao lancamento no mercado e mais além. Pode
também abranger o remake de um produto original e a reintroducao de um
produto mais antigo num novo mercado.

O principal objetivo do desenvolvimento de produtos na perspetiva
da concecao pedagodgica € desenvolver, preservar e aumentar os
conhecimentos dos formandos.

A metodologia subjacente ao desenvolvimento de produtos pode ser
adaptada a concecao pedagogica, aplicando os principios utilizados no
desenvolvimento de produtos ao processo de desenvolvimento do elLearning.

A metodologia de design do produto € a seguinte:
ldentificacdo de uma necessidade de mercado;

Conceptualizacao do produto;
Construir o roteiro do produto;
Lancamento do produto;

Recolha de feedback.

Ideagao
Problema Procura de Solucdes

Design de Conceitos
Design de Instrucdes

|4l

|¢

Design de Produto
Protdtipo Guia de estilo do Produto

Desenvolvimento de Produto

|¢

Construcao do produto Testes alfa

A 4

P

Execucdo de estratégia Langamento do produto

Uc€4q Desenvolvimento de Conteudos de ID



Ao produzir o conteudo de ID, a aplicacao do modelo de desenvolvimento do
produto pode orientar o processo de desenvolvimento do conteudo.

Fase 4: Desenvolvimento do produto € a etapa mais importante para o
desenvolvimento de conteudos de ID. A prototipagem € o processo de
criacao de uma amostra de maquete para aperfeicoar o produto minimo
viavel (MVP) final.

A fase envolve a criagdo do seu produto que sera langcado aos seus
formandos. Isto envolve a recolha de informacgdes, a criagdo de conteudos
e a sua implementacao no sistema de gestao da aprendizagem (LMS)
escolhido..
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Experiéncia do utilizador e interface do utilizador

Nesta seccao, ira:

Saber mais sobre a experiéncia do utilizador (UX) e a interface do utilizador (Ul);

Saber mais sobre as consideracdes a ter em conta na concegao
uma excelente interface de utilizador.

UXe Ul

A experiéncia do utilizador (UX) e a interface do utilizador (Ul) sao apenas
duas facetas do Instructional Design que sao fundamentais para garantir
uma experiéncia de aprendizagem eficaz para os formandos.

Experiéncia do utilizador refere-se a forma como os utilizadores interagem
e experimentam um produto, sistema ou servico. Esta experiéncia esta
relacionada com as suas percepcdes de utilidade, facilidade de utilizagcao e
eficiéncia.

Interface do utilizador refere-se a apresentacao de um produto ou sistema.
O objetivo da concecao da IU é produzir uma IU que torne facil, eficiente

e agradavel a utilizacao de um sistema de forma a produzir o resultado
pretendido.

A estrutura Honeycomb da experiéncia do utilizador foi criada para orientar
a design da interface do utilizador. Envolve 7 principios que devem ser tidos
em conta na design de uma interface de utilizador eficaz:

Utilizavel
Util
Desejavel
Localizavel
Acessivel
Credivel

Valioso
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Utilizavel
A aplicacao deve parecer familiar e deve ser facil de utilizar.

Otil
O produto de uma empresa deve ser facil de utilizar.

Desejavel
A estética do sistema deve ser atractiva e facil de traduzir.

Localizavel
As informacgodes devem ser faceis de encontrar e de navegar.

Acessivel
Uma aplicacao deve ser acessivel a pessoas com deficiéncia.

Credivel
Uma aplicacao deve ser transparente, segura e honesta.

Valioso
Se todos os 6 critérios forem cumypridos, o utilizador final
encontrara valor e confianga na aplicagao.

1. EMPATIZAR 3. IDEAR
Qual é o problema? Porque € importante?
Definir o desafio e explorar o Partilhar ideias boas e mas, nao

contexto humano ficar pelo dbvio

CONTEXTO

2. DEFINIR / 5. TESTAR = 4. PROTOTIPAR

Porque & importante? Funciona? Como se cria?
Definir o desafio e explorar o Implementar o produto, Comecgar a criar, experimentar,
context humano mostrar, nao partilhar, comegar criar barato e rapido

a afinar o produto
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Interactividade

Nesta seccao, ira:
Conhecer os diferentes elementos interactivos;

Conhecer os niveis de interacao que podem ser incluidos nos seus
conteudos.

Os conteudos de ID intuitivos e dinamicos podem levar o conhecimento, a
retencao e a recordacao ativa para o nivel seguinte. A interatividade € uma
forma de facilitar a participacao dos formandos na sua disciplina. O nivel

de interacao que inclui nos seus recursos baseia-se numa série de fatores
diferentes, como o orcamento, o publico-alvo, a natureza do conteudo, bem
como a sua infraestrutura e competéncias tecnoldgicas. Ao criar os elementos
interativos para a sua disciplina, a inclusao de uma variedade de niveis
diferentes mantera o conteudo atualizado e interessante para os formandos.

Veja abaixo alguns exemplos dos diferentes niveis de interacao que pode
incorporar no seu conteudo educativo.

Niveis de interagio

Passivo - Sem interacao
Graficos, imagens e animacgodes simples

Capotamentos

Perguntas basicas do questionario

Interagao limitada
Graficos animados

A navegacao expande-se para menus, glossarios e ligacdes a recursos externos
Exercicios simples

Audio e video

Interagcdo moderada
Videos animados

Gravacao audio personalizada

Simulagées complexas em que os alunos introduzem dados nos campos
Animacdes Flash personalizadas em que os alunos tém de investigar
Simulacao e aprendizagem baseada em jogos

Aprendizagem em tempo real

Utilizacao de tecnologias de jogo

simulacdes 3D

Recursos multimeédia

Avatares digitais

Todos os elementos dos niveis 1-3 mais a interatividade recarregada
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Software de criagao

Nesta secc¢ao, ira:

Saber mais sobre as consideracdes a ter em conta ao escolher as
ferramentas a utilizar;

Conhecer os diferentes tipos de ferramentas de criacao de conteudos disponiveis.

As ferramentas de autor sao uma forma de software que permite a criagao de
conteudos digitais. Estas ferramentas podem ser tdo simples como a criagao
de um documento no Microsoft Word, ou tao complexas como ferramentas
de desenho grafico.

As ferramentas de criacao de conteudos podem ser "auténomas" ou
"incorporadas".

Estas ferramentas de criacao sdo uma excelente forma de os formadores
desenvolverem os seus proprios conteudos e permitem ao utilizador produzir
e utilizar objetos multimeédia para o fim a que se destinam.

Existem diferentes tipos de ferramentas de criacdo de cursos que podem ser
adaptadas e utilizadas por uma série de razdes diferentes.

Escolher uma ferramenta de criacao de E-Learning

A escolha da ferramenta de criacao de conteudos de aprendizagem
eletronica correcta € um passo fundamental no desenvolvimento dos seus
conteudos de aprendizagem.

As ferramentas de criacao de conteudos permitem aos utilizadores
personalizar os seus conteudos e adotar uma abordagem de aprendizagem
centrada nas pessoas.

Ha uma variedade de consideracdes a ter em conta ao escolher as
ferramentas de criagcao de conteudos a utilizar:
Interface de facil utilizagdo: uma interface intuitiva significa que pode
comecar a criar conteudos de imediato;

Capacidade de colaboragéao: faca alguma pesquisa para saber se a
ferramenta de criacao de conteudos suporta a criacao, revisao e alteracao
de cursos por varios utilizadores ao mesmo tempo;

Modelos prontos a usar: os modelos concebidos por especialistas podem
ajuda-lo a escolher as melhores interaccdes para a sua aprendizagem;

Multi-dispositivo: saber se a ferramenta produz conteddos que funcionam
em computadores, tablets e telemoveis.

Tipos de software de criagao de documentos multimédia
Auténomo

O software de criagao autonomo € um programa externo que lhe permite
criar conteudos na ferramenta antes de os exportar para importar para o seu
sistema de gestao da aprendizagem.

A utilizacao de ferramentas autonomas pode ser muito vantajosa

para determinadas tarefas, uma vez que existem muitas ferramentas
desenvolvidas para fins especificos e que podem dar aos utilizadores mais
flexibilidade em relacao a criacao de conteudos.
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A maioria dos sistemas permite-lhe importar conteudos criados
externamente. Estes ficheiros exportados devem, no entanto, ser exportados
em formatos de ficheiro que sejam suportados pelo LMS escolhido. Exemplos
de ferramentas autonomas sao o Adobe Premiere, o Canva e o Figma.

Incorporado

As ferramentas de criacao de conteudos incorporadas sao ferramentas
internas que estao integradas no seu sistema de gestao da aprendizagem. A
utilizacao de ferramentas de criacao incorporadas € conveniente, pelo que
Nnao precisa de se preocupar com a compatibilidade ao exportar e importar o
seu conteudo.

A facilidade de utilizacao € uma das principais vantagens da utilizacao de
ferramentas incorporadas. Pode ser muito conveniente para garantir que
todo o seu conteddo tem um tema consistente.

Exemplos de ferramentas incorporadas sao as ferramentas de graficos, os
leitores de video interativos e os editores de imagem.
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Edigc3do de video, audio e imagem
Nesta seccao, ira:
Conhecer as técnicas basicas de edicao de video e imagem

Compreender as formas de acrescentar transi¢cdes interessantes

O video, o audio e as imagens proporcionam aos formandos meios poderosos
para partilhar informacao num formato facilmente acessivel e digerivel.

E importante que os Instructional Designers saibam como manter estes
formatos concisos, uma vez que o tempo € precioso. E por isso que os
Instructional Designers devem ter pratica de edicao.

Neste modulo, serdo introduzidos alguns conceitos basicos de edicao de
video, audio e imagem, que podem ser desenvolvidos atraves de uma
aprendizagem autonoma.

o

B

-

Fonte da imagem: Wahid Khene, Unsplash

Planeamento

Op¢des de software
Técnicas basicas de edicao
Transi¢cdes

Adicionar pormenores

Exportar
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Planeamento

Considere as seguintes questdes ao planear
O meio de comunicacao que esta prestes a criar:

Qual é o objetivo do video?

Ha muitas etapas na criagao de espectadores:
Storyboard;
Escrever um guiao;
Recolher conteldos/meios de comunicacao;
Corte grosseiro;
Edicao fina;
MuUsica, tercos inferiores e outros pormenores.

Opcoes de software

Existem varias opcoes de software de edicao de video,
audio e imagem no mercado. Dependendo tanto do nivel
de competéncias dos utilizadores como dos seus desejos
ao criar conteudos.

Alguns exemplos de software disponivel para os
utilizadores:

Adobe Premiere;

Final Cut Pro;

Adobe Photoshop;

Edicao GIMP.

Técnicas basicas de edicdo

As seguintes técnicas basicas de edicao sao quase
universais e podem ser aplicadas ao software de edicao de
video que escolher.

Passos:
Carregue os seus videos, imagens e audio filmados;
Adicione-os ao espaco de trabalho;
Utilize a ferramenta de tesoura para cortar o conteudo
do video em diferentes cenas;
Organizar as cenas cortadas numa ordem;
Adicione detalhes como sobreposicdes, tercos inferiores
e musica.
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Transicoes

Colocar clips uns a seguir aos outros na linha de tempo do
seu software de edicao de video resulta naquilo a que se
chama um corte.

Existem muitas opcdes diferentes para fazer a transicao
entre os diferentes clips do seu projeto.

Considere a possibilidade de utilizar transicoes
semelhantes no projeto, para que o conteddo nao seja
chocante para os espectadores.

Adicionar detalhes

Tergos inferiores

Os tercos inferiores sao textos de identificacao utilizados no
canto de um video que identificam o nome da pessoa, o titulo
e, por vezes, o logotipo de uma empresa (ver exemplo).

Panoramica/Zoom nas imagens

O zoom e a panoramica em determinadas imagens de um video
podem ser muito interessantes para os espectadores. Isto pode
levar os espectadores a pensar que a imagem nao & estatica.

Audio

A adicao de audio de fundo aos seus videos ajuda a reduzir a
sensacao de estranheza dos espectadores. A escolha do audio
de fundo correto € muito importante. Evite faixas que tenham
mudancgas bruscas ou grandes crescendos.

Exportagio

Quando terminar de editar o video, € altura de exportar o
produto acabado.

Dependendo do software de edicao de video escolhido,
isto pode ser diferente, mas a maioria dos programas de
edicao utiliza processos semelhantes.

As consideracdes mais importantes a ter em conta ao
exportar os seus produtos acabados sao:
Exportar no formato de ficheiro correto;
Guardar o seu projeto de trabalho no caso de o ficheiro
ficar corrompido.
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Desenvolvimento de cenarios
Nesta seccao, ira:
Conhecer as vantagens da utilizacao da aprendizagem baseada em cenarios;

Aprender as etapas de como incluir o desenvolvimento de cenarios nos
Seus Cursos.

Aprendizagem baseada em cenarios (SBL)

A aprendizagem baseada em cenarios (SBL) provou ser uma forma muito util
de aprendizagem. A SBL implica que os formandos se envolvam numa

aprendizagem ativa, apresentando-lhes problemas que tém de ser resolvidos.

A SBL centra-se no desenvolvimento de competéncias de tomada de decisao
complexas e ndo na aplicagcao de uma tarefa com varias etapas.

Os cursos SBL combinam o apelo das histdrias com o realismo da formacao
pratica num ambiente virtual.
Construir um cenario envolvente

A SBL € adequada para ensinar os formandos a aperfeicoar as competéncias
gue envolvem uma tomada de decisdo adequada. Um cenario &
essencialmente uma historia. Tem um enredo, personagens e um problema
que os formandos se esforcam por resolver.

O enredo deve refletir as circunstancias dos formandos e as personagens
devem partilhar os objetivos e aspiracdes dos formandos.
Passos para a criacao de cenarios

Os passos seguintes devem ser tidos em conta na concecao do material
didatico:

Identifigue o seu publico-alvo e compreenda as suas necessidades;
Identificar os resultados da aprendizagem;

Escolher uma situacao para o cenario;

Escolher a estrutura de cenario adequada;

Conceba o seu cenario;

Crie o problema final para os seus alunos resolverem.
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Conclusio

O desenvolvimento de conteudos € uma etapa importante do processo de
Instructional Design. Escolhas como a escolha das ferramentas de autor
corretas, o planeamento e o desenvolvimento de uma excelente interface
de utilizador, bem como o desenvolvimento de conteudos a utilizar na
LMS, como videos interativos e conteudos baseados em cenarios, sao

ferramentas importantes que podem ser utilizadas nos seus processos de
desenvolvimento de conteudos.

Conclusoes importantes:
A aprendizagem baseada em cenarios € uma forma valiosa de introduzir a
resolucao de problemas e a tomada de decisdes no seu conteudo;
O conteudo interativo € uma excelente forma de envolver os alunos;

Uma excelente interface de utilizador gera uma excelente experiéncia de
utilizador,;

Utilizar efeitos e audio nos videos € uma optima forma de manter os
espectadores envolvidos.
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