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Introducio

A unidade de Competéncia (UC) 2 - Metodologias de aprendizagem - introduz
um sistema de praticas e procedimentos que os Instructional Designers
utilizam para desenvolver ID funcionais. O ID envolve metodologias de
aprendizagem gue criam percursos de aprendizagem ricos para que 0s
formandos atinjam os objetivos de aprendizagem num contexto pedagdgico
especifico. No final da UC2, deve:

© Compreender como traduzir os requisitos do cliente em necessidades e
objetivos de aprendizagem num contexto de ensino especifico

€ Compreender como criar Instructional Design eficaz com base em
teorias de aprendizagem e de Instructional Design através de um
processo iterativo de resolucao de problemas

© Compreender o processo de conversao do ID em percursos de
aprendizagem para detalhar o Instructional Design

O Desenvolver a consciéncia da identidade do Instructional Designer como
um solucionador de problemas reflexivo e colaborativo que se envolve
em design sistematico e sensivel a cultura com a ajuda da tecnologia

Este documento apresenta os cinco topicos seguintes:

Instructional Design — um sistema complexo
Situacao de ensino
Solugdes de ensino

ID num projeto de Instructional Design Competéncias do Instructional Designer
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Sistema de Instructional Design

referem-se a varias praticas e
procedimentos pedagdgicos que os formadores e os Instructional Designers
utilizam para enriquecer os percursos de aprendizagem dos formandos.
As diferentes (ou seja, os modos de
aprendizagem e os métodos de formacao) variam em termos
de como, quando e onde envolvem os formandos em diferentes tipos de
aprendizagem. Com base nos objetivos de aprendizagem, os Instructional
Designers selecionam e integram
adequadas para gerar um desenho pedagogico eficiente. A criacao de
solucdes num especifico requer a consideracao dos
seguintes alinhamentos.

O alinhamento dos nas ID: Uma pratica

e funcional € composta de modos de aprendizagem, métodos de
ensino e avaliacdes. Os Instructional Designers baseiam-se em teorias
de aprendizagem e teorias de Instructional Design para (1) analisar o
conteudo central da aprendizagem e o desempenho da tarefa para
definir objetivos de aprendizagem, (2) selecionar e integrar modos

de aprendizagem instrucionais e métodos instrucionais adequados
para envolver os formandos em atividades de aprendizagem, e (3)
selecionar e desenvolver metodos de avaliacao adequados para avaliar
o desempenho dos formandos. Todos estes componentes (isto €, modos
de aprendizagem, métodos de formacao e métodos de avaliacao)
devem estar alinhados com os objetivos de aprendizagem que, em
conjunto, criam uma solucao de formacao coerente e consistente.

O alinhamento do desenho pedagégico e dos contextos instrucionais:
Um desenho pedagogico funcional deve ser localizado e contextualizado
numM contexto instrucional (ou seja, problemas instrucionais e
necessidades de aprendizagem, personas do formando e ambientes de
aprendizagem). Os Instructional Designers tentam mapear 0s contextos
instrucionais existentes, alinhar o desenho pedagogico com eles g,

com base nisso, desenvolver um contexto instrucional desejado que
possa facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento. Por conseguinte,

o desenho pedagogico deve incluir (1) objetivos de aprendizagem

gue abordem as questdes-chave dos problemas pedagogicos e das
necessidades de aprendizagem, (2) metodologias de aprendizagem
gue se enquadrem no ambiente de aprendizagem fisico, cognitivo

e psicologico existente e (3) avaliacbes que satisfacam os requisitos
administrativos e avaliem a aprendizagem visada.

Os alinhamentos em duas camadas sao o resultado das interacdes ricas das
fases de “analise” e “design” do processo de desenvolvimento pedagogico.
A analise dos contextos pedagdgicos nas fases de “analise” gera relatorios
de resultados de analise que servem de base as fases de “design”, na qual é
desenvolvido o desenho pedagogico.
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Entretanto, durante as fases de “design”, os Instructional Designers
podem continuar a analisar os contextos instrucionais se for necessaria
mais informacao. Por conseguinte, o processo de desenvolvimento de um
desenho pedagogico € um processo iterativo de design, comunicacao,
revisdes e confirmacoes.

O processo iterativo de um desenho pedagogico exige uma comunicacao
ativa e continua entre as varias partes interessadas (patrocinadores do
projeto, formandos/potenciais, Instructional Designers pares, especialistas
Nna Matéria, etc.). A gestao de projetos (para mais informacdes, ver UC7)
desempenha um papel essencial ao nivel da comunicacao com varias
partes interessadas, na tomada de decisbes com registos, na coordenacao
de diferentes tarefas de Instructional Design, na gestao do ambito

e dos orcamentos do desenho pedagogico, na gestao do tempo de
desenvolvimento do desenho pedagogico e na resolucao de eventuais
conflitos e problemas.

Atualmente, os Instructional Designers concebem normalmente o seu ID
(instrucional design/ desenho pedagogico) num ambiente de design digital.
Sao utilizadas tecnologias para apoiar as praticas de Instructional Design,
como o Teams, 0 Zoom ou o Slack para a comunicacao, o Microsoft Office
para registar os contextos pedagogicos e desenvolver o ID, ou diferentes
ferramentas de criacao para visualizar diferentes conceitos no ID.

Solugdes instrucionais

Instrucao - Objetivos de aprendizagem
Funcional - Modos de aprendizagem

- Métodos instrucionais
- Avaliagoes

Sistema de design de instrucoes

UC2 Metodologias de Aprendizagem o



O contexto pedagdgico estabelece as fronteiras de design para que os
Instructional Designers considerem como, quando, onde e porqué um 1D
pode funcionar da forma mais rentavel possivel. Uma formacgao funcional €
desenvolvida com base nas consideracdes sobre a forma como o ID se pode
enquadrar no contexto de formacao pré-existente (ver Figura-1 Sistema de
design de instrucoes). Os Instructional Designers utilizam abordagens de
design centradas no problema, no contexto e no utilizador para desenvolver
essa formacao funcional.

Os Instructional Designers desenvolvem um desenho pedagdgico (ver c/o
esta na imagem) com varias consideracoes de design, o que permite aos
programadores desenvolverem produtos com base nesse projeto. A UC2
centra-se no desenvolvimento do Instructional Design.
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Contextos de ensino

Quando os Instructional Designers recebem um pedido de um projeto

de Instructional Design, comecam por considerar os requisitos dos

clientes relativamente a formacao-alvo. Os requisitos do cliente indicam
normalmente que tipo de formacao € necessario para que tipo de
formandos (Learner personas) e para que tipo de objetivos, problemas e em
gue tipo de contextos (Learning environments).

Os requisitos do cliente indicam normalmente um contexto pedagogico rico
gue estabelece limites de design para o desenvolvimento do ID. No entanto,
nem todos os clientes chegam aos Instructional Designers com objetivos
claros e requisitos detalhados sobre a populacdo-alvo. E imperativo que os
Instructional Designers analisem o contexto atraves da comunicagao com os
clientes e até da realizacao de

Avaliacdes de necessidades

Um processo sistematico e continuo de recolha de dados e

de informacdes sobre as necessidades de conhecimentos,
competéncias e capacidades que os alunos precisam de atingir.

Problemas de formacgao e necessidades de aprendizagem

Os problemas de formacao e as necessidades de aprendizagem indicam a
razao pela qual a formacao € necessaria (Brown, 2002). Os problemas de
formacao indicam a necessidade de resolver problemas no momento, como a
aprendizagem de praticas de trabalho em colaboracao para melhorar

o fluxo de trabalho de uma empresa. As necessidades de aprendizagem
podem ser necessidades estaticas de aprendizagem de conhecimentos,
competéncias e capacidades especificas, como a necessidade de aprender
mMatematica na escola primaria, ou necessidades proactivas de aprendizagem
para enfrentar mudancas futuras, como a melhoria da literacia digital para os
formandos enfrentarem as continuas mudancas da sociedade digital.

Os problemas de ensino e as necessidades de aprendizagem decorrem de
diferentes contextos. Por exemplo, as necessidades de aprendizagem no ensino
basico e secundario decorrem principalmente do curriculo

e do apoio ao desenvolvimento dos formandos, enquanto as necessidades

de aprendizagem no ensino e formacgao profissional decorrem dos requisitos
de trabalho de tipos especificos de uma profissao. Numa organizacao, as
necessidades de aprendizagem provém mais provavelmente dos problemas
atuais g, por vezes, do desenvolvimento profissional proativo para a organizacao
se alinhar com as estratégias da organizacao no futuro.

Os Instructional Designers tém a responsabilidade de pedir esclarecimentos

e de analisar as questdes-chave subjacentes aos problemas e os conteudos
de aprendizagem fundamentais para responder as necessidades de
aprendizagem. Além disso, os Instructional Designers também recolhem
requisitos administrativos de formacao para informar o desenvolvimento de ID
(ver Modelo - “1 Problemas instrucionais e necessidades de aprendizagem”).
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Modelo 1 Problemas de instruc¢io e necessidades de aprendizagem

Problema de Ensino/necessidades de
aprendizagem

Questdes fundamentais que causam

os problemas de Ensino/Indicadores

de performance e competéncias das
necessidades de aprendizagem

Duragao esperada da formagao

Data provisoéria de lancamento da
formacgao

Certificagdo

Requisitos tecnoldgicos

Apoios a gestao disponiveis

Qutros

Personas dos formandos

As personas dos formandos s&o as caracteristicas dos formandos-alvo/
potenciais (Fulgencio & Asino, 2021). Com base em abordagens centradas
no utilizador, os instuctional designers analisam a persona do aluno e
enumeram as suas implicacdes nos requisitos das solucoes pedagdgicas
gue podem proporcionar percursos de aprendizagem personalizados para
os formandos.

Capacidades fisicas

As capacidades fisicas e a mobilidades referem-se as capacidades dos
formandos para realizar actos fisicos e participar em varias atividades de
aprendizagem. A capacidade fisica do formando pode ter impacto no seu
acesso fisico a aprendizagem, na manipulacao do equipamento, No acesso
a tecnologia, no tempo e na energia para participar nas atividades de
aprendizagem, na reacao ao ambiente circundante, etc. (ex).
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Os conceptores de material didatico devem ter em conta os materiais
didacticos possiveis para que os diferentes alunos recebam informacdes
didacticas e se envolvam em atividades de aprendizagem, por exemplo
no ensino inclusivo, utilizando simulacdes de RV ou videos como opcdes
alternativas as visitas de estudo para alunos com dificuldades de
mobilidade. Os IDs devem também considerar estratégias de ensino que
permitam aos alunos participar na aprendizagem ao seu proprio ritmo.
Os IDs devem fornecer avaliacdes que permitam a todos os formandos
demonstrar os seus resultados de aprendizagem, incluindo diferentes
tipos de avaliacao (por exemplo, oral ou escrita) e adaptando a techologia
usada na avaliacao as diferentes nec especiais dos formandos com base nas
necessidades especiais dos alunos com diferentes tipos de tecnologia.

Conhecimentos e competéncias prévios

Os conhecimentos e competéncias prévios referem-se a uma entidade
multidimensional do formando que é dinamica por natureza. Os IDs
analisam, normalmente pelo menos os seguintes tipos de conhecimentos e
competéncias préevios:

Os conhecimentos e competéncias prévios relacionados com o contetido
do curso tém um impacto significativo na aquisicao de conhecimentos
por parte do formando e na sua capacidade de aplicar competéncias
cognitivas de ordem superior para a resolucao de problemas;
Experiéncias de aprendizagem em diferentes modos de aprendizagem tém
um impacto na forma como os formandos participarao e regulardao a sua
aprendizagem (por exemplo, aprendizagem presencial, eLearning e
aprendizagem mista). Os |IDs devem integrar orientacdes instrucionais
"suficientes" (ou seja, orientacoes para a utilizacao de materiais de
aprendizagem e para a participacao em atividades de aprendizagem) na
instrucao relativamente as experiéncias passadas dos alunos (Fulgencio &
Asino, 2021).

Conhecimentos e competéncias tecnolégicas - Os |Ds devem informa-se
sobre as tecnologias habitualmente utilizadas pelos formandos e sobre
0 apoio de que estes necessitam para utilizar a tecnologia educativa que
sera integrada no ensino. Os IDs podem conceber acdes de formacao ou
de apoio de pré-formacao/apoio para que os formandos se familiarizem
com as novas ferramentas digitais.

Interesse e motivagao

O interesse do formando refere-se a preferéncias relativamente duradouras
por determinados topicos, areas tematicas ou atividades (Schiefele, 1991).

A motivacao refere-se ao desejo dos formandos em aprender um topico
especifico, que imita, orienta e mantém comportamentos de aprendizagem
orientados para objetivos (Schiefele, 1991). A motivacao e o interesse dos
alunos estao relacionados com o processo de aprendizagem auto-
regulado dos alunos

e com a forma como os formandos abordam a aprendizagem, o que
provoca experiéncias de aprendizagem diferentes mesmo com a mesma
instrucao (Efklides, 2011).

A motivacao e o interesse dos alunos na aprendizagem-alvo variam em
funcao dos seus objetivos de participacao no curso, do facto de o curso ser
obrigatdrio ou opcional, da sua auto-eficacia em relacao a aprendizagem-
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alvo, do envolvimento do campus na instrucao, etc. (Ainley, 2006). Os IDs
podem identificar os factores que afectam o interesse e a motivacao dos
formandos para a aprendizagem. Com base nestes factores, os |IDs podem
utilizar diferentes estratégias para ativar e cultivar o interesse e a motivacao
dos alunos, por exemplo, apresentando conteudos de aprendizagem
relevantes, envolvendo os alunos em atividades de aprendizagem,
avaliando os resultados da aprendizagem através de diversos métodos com
feedback positivo e criando um ambiente de aprendizagem inclusivo.

Estilo de aprendizagem
O estilo de aprendizagem refere-se as estratégias de aprendizagem
preferidas dos formandos (ou seja,

e ) e as abordagens de
aprendizagem preferidas (ou seja, ,
, aprendizagem serialista, , preferéncia
por modalidades). Além disso, os formandos também tém preferéncias ou
pela ou pela (Tickle, 2001).

Estratégias de apredizagem superficial

As estratégias de aprendizagem superficial referem-se as
estratégias para aprender através da tentativa e erro e da
memorizacao dos materiais de aprendizagem.

Estratégias de aprendizagem profunda

As estratégias de aprendizagem profunda referem-se as
estratégias para aprender através da construcao de uma
compreensao pessoal dos materiais, relacionando diferentes
ideias e argumentos, e aplicando ou transformando o
conhecimento aprendido em novos contextos.

Microaprendizagem

A microaprendizagem refere-se as estratégias de
decomposicao do conteudo de aprendizagem em pequenas
porcoes, de modo a que os formandos possam processar
facilmente as pequenas unidades de informacao.

Aprendizagem holistica

A aprendizagem holistica refere-se a abordagem utilizada
pelo formandos para se concentrar nas ideias principais e
tentar construir uma concecao global da informacao antes
de prestar atencao aos pormenores.
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Processamento concreto

O processamento concreto refere-se a abordagem que
se centra principalmente na construcao de ligacoes
entre o conhecimento abstrato e a vida quotidiana ou
acontecimentos concretos.

Preferéncia por modalidades

A preferéncia de modalidade refere-se a preferéncia dos
formandos pela utilizacdo de diferentes canais sensoriais
para aprender, como o visual, o auditivo e o cinestésico. No
entanto, os formandos recorrem normalmente a materiais
didaticos de diferentes modalidades, em funcao dos

tipos de conteudos de aprendizagem e das suas proprias
capacidades fisicas.

Regulagao externa

A preferéncia pela regulacao externa significa que os
alunos sdo mais susceptiveis de confiar em praticas de
regulacao externas para os ajudar a atingir os objetivos de
aprendizagem

Autorregulagcao

A preferéncia pela autorregulacao significa que os formandos
preferem regular a sua propria aprendizagem por si proprios

e procuram também uma regulacao externa para prosseguir
a aprendizagem auto-regulada.

A compreensao dos diferentes estilos de aprendizagem permite que os
IDs conceptualizem a forma como os diferentes formandos aprendem e
concebam solucdes pedagodgicas que permitam aos alunos aprender ao
seu proprio ritmo. No entanto, os conceptores de formacao devem ter em
conta que os formandos sao muito flexiveis na utilizacao destas estratégias
e abordagens de aprendizagem quando confrontados com diferentes
contextos de aprendizagem. Quando confrontados com diferentes
conteudos de aprendizagem, os formandos podem utilizar diferentes
estratégias de aprendizagem em funcao do seu nivel de conhecimentos
préevios, motivacao e interesse pela aprendizagem, etc. (Boekaerts, 1999).
Por exemplo, os formandos com maior interesse e motivacao para a tarefa
de aprendizagem tém maior probabilidade de adotar a abordagem de
aprendizagem profunda. Os formandos sao semypre capazes de aprender e
adaptar as estratégias de aprendizagem necessarias com apoio e suporte
suficientes. Por conseguinte, € essencial que os conceptores de formacao
considerem quais as estratégias de aprendizagem necessarias para atingir
0s objetivos de aprendizagem.
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Além disso, os IDs devem equiilibrar os estilos e a necessidade de expor

0s alunos a diversas experiéncias de aprendizagem que promovam o
desenvolvimento intelectual. Por exemplo,existe um mito que € que os
materiais de aprendizagem devem ser concebidos para corresponder as
preferéncias de modalidade dos alunos (ou seja, visual, auditiva e cinestésica).
De facto, € mais provavel que os formandos beneficiem de materiais de
aprendizagem multimodais com uma concecao ponderada no que diz
respeito a teoria da aprendizagem multimédia (Mayer, 2021). Devem ser
apresentados aos formandos materiais didacticos diversificados e adequados
as suas capacidades fisicas, preferéncias pessoais, processamento cognitivo
da informacao e resultados esperados da aprendizagem. Os IDs centram-se
na forma como as praticas de concecao instrucional design ajudam os alunos
a aplicar diferentes estratégias e abordagens de aprendizagem para atingir os
objetivos de aprendizagem.

Contexto sécio cultural
O contexto sociocultural dos alunos indica o seu “corpo” de conhecimentos
e competéncias culturalmente desenvolvidos, essenciais para o
funcionamento individual, gue englobam

, , e

(Mavuru & Ramnarain, 2017). A informacao

adicional inclui também a idade, o sexo, a lingua principal, a situacao
profissional, o estatuto socioecondémico, a localizacao geografica e o fuso
horario dos formandos

Normas e valores sociais partilhados

As normas e valores sociais referem-se as atitudes,
comportamentos e valores comuns aos membros de um
determinado grupo.

Religido e crencas
A religido e a crenca referem-se a crenca religiosa que os alunos
tém enquanto comunidade de crentes.

Habitos e comportamentos apresentados num grupo sociail
Os habitos e os comportamentos referem-se aos
comportamentos habituais dos formandos para funcionarem em
sociedade.
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As normas e valores sociais partilhados podem ter impacto no empenho

dos alunos nas tarefas de aprendizagem e no seu desempenho. Por exemplo,
é provavel que os alunos chineses adoptem a sua cultura nacional de
respeito quando interagem com professores e colegas, o que pode impedi-
los de fazer perguntas e de se envolverem em discursos criticos (Mavuru &
Ramnarain, 2017). Os habitos e comportamentos dos grupos sociais também
podem ter impacto nos habitos de aprendizagem dos alunos. Por exemplo, a
Ceracao Z e a geracao dos milenials recorrem normalmente as redes sociais,
aos produtos digitais e as transaccoes através da Internet para aprender.

A informacao sobre os antecedentes socioculturais dos alunos € essencial
para criar um ambiente de aprendizagem inclusivo onde os alunos se sintam
Seguros para expressar as suas experiéncias e praticas (Richards et al.,, 2007).
Os IDs podem utilizar métodos pedagdgicos culturalmente responsivos
para formar solucodes instrucionais (Gay, 2015).

Formagdo académica

Os antecedentes educativos dos formandos referem-se a educacao formal
gue receberam. Indica se os alunos tém pré-requisitos necessarios para os
cursos. Pode também indicar o pensamento disciplinar especifico que os
alunos desenvolveram a partir da aprendizagem anterior. O pensamento
disciplinar dos alunos pode afetar a forma como os alunos percepcionam
a aprendizagem. Por exemplo, um formando com uma formacao em
ciéncias sociais pode considerar os aspetos importantes da aprendizagemde
forma diferente dos formandos com uma formacao em ciéncias naturais.
Os IDs identificam os antecedentes educativos dos alunos para aumentar
a relevancia da aprendizagem. Se os formandos tiverem formacoes
académicas em diferentes disciplinas, os IDs podem também utilizar as
multiplas perspetivas dos formandos para enriquecer as atividades de
aprendizagem e cultivar a motivacao e o interesse dos formandos.

Modelo 2 Analise das personas dos alunos

Analise da Persona do Formando

Implicagdes no Instruc-
Persona do formand Detalhes do formando tional Design (com
questdes-exemplo)
nononononon
Acesso fisico a formagao, ao equipa- Que praticas instrucionais podem integrar todos os
mento, a tecnologia, etc formandos nas atividades de aprendizagem?
Que tipo de métodos de avaliagdo devem ser
utilizados?
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Conhecimento prévio e capacidades

da matéria

Conhecimento prévio e capacidades
relacionadas com o conhecimento

Que conteudo e matéria de aprendizagem deve ser
incluido enquanto pré-requisito?

De que modo é que a formagéao interliga o conteu-
do de aprendizagem com o conhecimento prévio e
competéncias estabelecidas?

Que tipo de apoio a aprendizagem é necessario?

Experiéncia em e-learning, b-learn-
ing e aprendizagem presencial

Que tipo de modos de aprenduzagem devem ser
utilizados?

Que tipo de orientagao deve ser fornecida para
apoiar a participa¢do na aprendizagen?

Conhecimento prévio e capacidade
de utilizer tecnologia

Interesse e motivacao

Motivagao e interesse nos tépicos ab-
erdados, atividades realizadas, tarefas
de performance, etc

Estilo de Aprendizagem

Estratégias de aprendizagem pro-
funda e superficial e abordagens de
aprendizagem

Normas e valores sociais, religiao e
crenga, habitos e comportamentos,
localizagbes geograficas, fusos horari-
os, etc.

Background académico

Pré-requisitos necessarios para o cur-
so, moédulos de reflexao disciplinar,
etc.

Background socio-cultural

Que tecnologia pode ser integrada?

Ha necessidade de secgdes de pré-treino para o uso
de ferramentas digitais?

Como é que a secgado de suporte ao uso de ferra-
mentas digitais deve ser fornecida na formacao?

Como é que o contelido de aprendizagem é
relevante para a experiéncia do mundo real dos
formandos?

Que atividades envolvem os formandos numa
aprendizagem ativa e construtiva?

Que tipo de avaliagéo e de feedback devem ser
fornecidos para apoiar a aprendizagem?

Que estratégias e abordagens de aprendizagem sao
benéficas para aprender o conhecimento-alvo?

Que préticas de ensino podem induzir as estraté-
gias e abordagens de aprendizagem desejadas?

Que praticas de ensino podem envolver diversos
formandos em atividades de aprendizagem?

Que préticas de ensino podem aumentar a inclusédo
e a igualdade do ambiente de aprendizagem?

Que habitos e comportamentos podem ser integra-
dos nas praticas de ensino?

Que praticas podem integrar as
multiplas perspetivas dos alunos na
aprendizagem?
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O valor das personas dos formandos reside no facto de ajudarem os
instuctional designers a trabalhar com um quadro mais alargado que
aumenta a capacidade da instrucao para cumprir o mandato dos
formandos através do design de aprendizagem mais adequado
(Fulgencio & Asino, 2021). As seis personas tém impactos diferentes na
definicao do conteudo da aprendizagem, na selecao de metodologias de
aprendizagem adequadas para a aprendizagem, na criacao de ambientes
de aprendizagem inclusivos e sensiveis a cultura e no desenvolvimento

de produtos pedagodgicos de facil utilizacdo. A tecnologia pode ser
utilizada para apoiar a analise do utilizador/aluno, como o para
questionarios de avaliagcao das necessidades de aprendizagem e recolha
de informacdes sobre a personalidade do aluno, o Team ou o Slack para
gestao de projetos e comunicagao com varias partes interessadas.

No entanto, € essencial ter em conta que a informacao disponivel sobre as
personas dos formandos pode ser limitada nas praticas da vida real. Mesmo
Nna situacao em que nao ha informacao sobre o aluno,

0s conceptores pedagogicos devem tomar decisdes com base nas
“perspectivas da audiéncia” para que o curso nao exclua involuntariamente
alguns alunos. Um exemplo é a concecao dos MOOC: se todos 0s cursos
forem concebidos com base nos mesmos modelos de interfaces e no
mesmo tipo de materiais, isso podera excluir os alunos que necessitam de
equipamento especial ou os alunos com capacidades de aprendizagem
menos auto-reguladas (Reich, 2020).

Atencao! Os IDs devem considerar cuidadosamente as questdes éticas e
as necessidades de seguranga dos dados quando recolhem informagoes
sobre as personas dos alunos. Os conceptores instrucionais tém o dever
de criar um ambiente de concegao seguro, incluindo o espaco fisico e
virtual e o espaco digital. Os conceptores de material didatico devem
respeitar a legislacao relativa a protecao de dados para proteger os
dados gerados pela comunicacao com as varias partes interessadas e
pelos inquéritos e avaliacdes. Todos os dados devem ser armazenados e
utilizados em conformidade com a regulamentacao local em matéria de
protecao de dados.

Ambientes de aprendizagem

Um ambiente de aprendizagem refere-se a um contexto de aprendizagem
constituido pelo ambiente fisico, cognitivo e afetivo. No entanto, existem
recursos, cenarios e contextos pré-existentes que serao integrados nos
ambientes de aprendizagem desejados. A recolha de informacdes sobre
ambientes de aprendizagem pré-existentes permite o desenvolvimento
de ambientes de aprendizagem que podem ser localizados da forma mais
rentavel possivel (Marc et al,, 2018). Os instuctional designers utilizam as
seguintes informacoes:
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Ambientes fisicos - referem-se ao ambiente fisico pré-existente, incluindo
a tecnologia educativa disponivel (por exemplo, o sistema de gestao da
aprendizagem), o mobiliario e o equipamento utilizados. O cenario fisico
pre-existente definiu as restricdes de concecao e de entrega dos produtos
pedagogicos finais. Os designers pedagogicos podem reutilizar e melhorar
0s ambientes fisicos existentes para fins pedagodgicos.

Contexto de aprendizagem - refere-se ao ambiente psicoldgico que
abrange o ambiente cognitivo e o ambiente psicoldgico. Por ambientes
cognitivos entende-se o local onde os conhecimentos e as competéncias
devem ser aprendidos. Nas fases de concecao, os instuctional designers
analisam principalmente o ambiente cognitivo em relacao ao contexto
de desempenho em gue as novas competéncias e conhecimentos serao
utilizados pelos alunos. O ambiente psicoldgico resulta dos interesses e
da motivacao dos alunos em relacao ao curso. Com base no contexto de
aprendizagem pré-existente, os instuctional designers utilizam diferentes
estratégias para desenvolver os contextos de aprendizagem pedagodgicas.

Modelo 3 Analise do ambiente do aluno

Analise do ambiente de aprendizagem

Implicagdes no Instructional

Categorias Caracteristicas -
Design

Ambiente

Contexto de Aprendizagem

Ambiente cognitivo (aspetos
fisicos e sociais do contexto de
formacao)

Ambiente afetivo (motivacgao,
interesse e emocgdes)
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Solu¢des de ensino

Com base na analise do contexto pedagdgico e das suas implicacdes para
a concecao pedagogica, os conceptores pedagogicos definem objetivos de
aprendizagem, selecionam e combinam metodologias de aprendizagem
(ou seja, modos de aprendizagem e métodos pedagdgicos) e concebem
ferramentas de avaliacao para criar uma solucao pedagogica funcional.

Objetivos de aprendizagem (resultados pretendidos da aprendizagem)

Os instuctional designers traduzem os problemas pedagogicos e as
necessidades de aprendizagem em objetivos de aprendizagem para orientar
o desenvolvimento de solucgdes pedagogicos. Os objetivos de aprendizagem
sdo as declaracdes dos resultados de aprendizagem pretendidos, incluindo
0 que deve ser conhecido, compreendido e demonstrado apods a conclusao
de um curso/formacao/programa

(Biggs & Tang, 2011b).

Antes de definir os objetivos de aprendizagem, os instuctional designers tém
de trabalhar na revisao de documentos e comunicar com os especialistas
para recolher e organizar o conteudo e o0s topicos de aprendizagem. Isto inclui
a , necessarios sobre o
tema, as , 0S e as

(Marc et al,, 2018). Os criadores de instrucdes cruzam as praticas
documentadas e as informacoes fornecidas pelos autores de conteudos
para decidir o que deve ser incluido na solucao pedagogica. Os topicos
incluidos devem ser suficientes para abordar os problemas e as necessidades
de aprendizagem, mas tambéem devem ser viaveis para serem aprendidos
dentro da duracao pré-estabelecida.

Conhecimentos sobre o tema
Os conhecimentos tematicos referem-se a factos, conceitos
e teorias especificos de um dominio.

Habilidades e competéncias

As aptiddes e competéncias referem-se a aptidoes
especificas de um dominio e a aptiddes que transcendem
esse dominio em matéria de cognicao, comunicacao, socio-
emocional e psicomotricidade.

Tarefas de desempenho

As tarefas de desempenho referem-se as tarefas e aos
procedimentos que os formandos devem executar
utilizando os conhecimentos e as competéncias do dominio
tematico.

UC2 Metodologias de Aprendizagem



Contexto aplicavel

O contexto aplicavel refere-se aos contextos em que 0s
conhecimentos e as competéncias podem ser aplicados, incluindo
o local, os recursos disponiveis, a cultura do local de trabalho, etc.

Solug¢des para os problemas

Solucdes para os problemas refere-se a um conjunto de
problemas da vida real dentro de contextos e as solucoes para
0s problemas.

Os instuctional designers podem utilizar a teoria da Elaboracao (para
informacoes detalhadas, ver UCT) para organizar os topicos de aprendizagem
e desenvolver percursos de aprendizagem. Os topicos de aprendizagem
podem ser organizados com base em pré-requisitos, ordem de importancia,
familiaridade dos alunos com os topicos, relacdes de causa e efeito, etc.

As ferramentas tecnologicas, como o software de mapas conceptuais e o
Microsoft Office, podem ajudar a visualizar a estrutura dos conteudos de
aprendizagem.

Os diferentes topicos, os conceptores de instrucdes podem utilizar os
seguintes quadros para escrever os resultados de aprendizagem pretendidos
(ILO). Estes quadros sao desenvolvidos com base na analise da natureza do
conhecimento e dos processos de aprendizagem.

Taxonomia de Bloom dos objetivos educativos

A taxonomia de Bloom dos objetivos educativos € um quadro que adopta
perspectivas cognitivas para categorizar o conteudo da aprendizagem em
quatro tipos de conhecimento, incluindo: (1) conhecimento factual, (2)
conhecimento concetual, (3) conhecimento processual e (4) conhecimento
meta cognitivo (Krathwohl 2002). Também estrutura

seis niveis hierarquicos de comportamentos de aprendizagem cognitiva
em termos da complexidade das competéncias cognitivas envolvidas nos
comportamentos. Os comportamentos cognitivos de aprendizagem estao
estruturados em seis niveis hierarquicos representados por diferentes verbos: (1)
(reconhecer e recordar), (2) (interpretar, exemplificar,
classificar, resumir, inferir, comparar e explicar), (3) (executar e
implementar), (4) (diferenciar, organizar e atribuir), (5) (verificar
e criticar) e (6) (planear, gerar e produzir) (Krathwohl, 2002).

Os conceptores de instrucdes podem escrever os resultados de aprendizagem
pretendidos na rubrica de objetivos de aprendizagem (ver quadro 4) sob a
forma de "verbos de comportamento cognitivo + conteddo de aprendizagem”,
gue dao uma visao geral dos objetivos de aprendizagem.
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Recordar

Recordar refere-se ao processo de recuperacao de
conhecimentos relevantes da memoaria de longo prazo, como o
reconhecimento e a recordacao de conhecimentos.

Compreender

A compreensao refere-se ao processo de determinar o significado de
uma dada informacao atraves da comunicacao oral, escrita e grafica,
tal como interpretar, exemplificar, classificar, resumir, inferir, comparar
e explicar a informacao dada.

Aplicar

Aplicar refere-se ao processo de execucao ou utilizacao de um
procedimento numa determinada situagcao, COmo a execucao e
implementacao de um procedimento.

Analisar

Analisar refere-se ao processo de decompor a informacao nas
suas partes constituintes e detetar a forrma como as partes se
relacionam entre si e com uma estrutura ou objetivo global,
diferenciando, organizando e atribuindo os materiais fornecidos.

Avaliar
Avaliar refere-se ao processo de fazer juizos de valor com base em
critérios e normas, como verificar e criticar informacoes.

Criar

Criar refere-se ao processo de juntar elementos para formar
um novo todo coerente ou fazer um produto original, tal como
planear, gerar e produzir novos produtos.

Modelo 4. Definir objetivos de aprendizagem com a taxonomia de Bloom
dos objetivos educacionais

Objetivos de aprendizagem do Curso/formagao/programa

Dimens3o do con=

hecimento 1. Recordar 2. Compreender 3. Aplicar 4+ Analisar 5. Avaliar 6. Criar
A. Conhecimento
factual Ob.Ap.1 Ob. Ap.3
B. Conhecimento Ob. Ap. 2 Ob. Ap. 4 Ob. Ap. 3

conceptual

C. Conhecimento
processual

D. Conhecimento
metacognitivo

Adaptacao livre de: (Krathwohl, 2002)
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A taxonomia de Bloom fornece uma estrutura pronta e listas de

verbos para ajudar a escrever objetivos de aprendizagem em termos

de comportamentos cognitivos externos. A combinacao de diferentes
niveis de verbos cognitivos e diferentes tipos de conhecimento constitui
um complemento valioso para sugerir uma série de atividades de
aprendizagem e avaliacoes (Biggs, 2011, Murtonen et al,, 2017). Para um
exemplo de utilizacao da taxonomia de Bloom dos objetivos educativos,
consulte esta ligacao:
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A estrutura dos resultados de aprendizagem (SOLO)

A taxonomia da estrutura dos resultados da aprendizagem (SOLO)
centra-se na aprendizagem efectiva do aluno, ou seja, no resultado da sua
participacao em diferentes atividades de aprendizagem. O SOLO categoriza
0s conteudos de aprendizagem em dois tipos principais de conhecimento:
) , COMo o0 conhecimento de

factos, conceitos e teorias, e (2) , como a utilizacao
de teorias para informar a tomada de decisdes em contextos profissionais,
por exemplo, a concecao de edificios, o planeamento do ensino ou a
realizacao de cirurgias.

Conhecimento declarativo

O conhecimento declarativo, também conhecido como
conhecimento proposicional ou conhecimento de conteudo,
refere-se ao conhecimento sobre coisas expresso em sistemas
de simbolos que sao verificaveis, replicaveis e logicamente
consistentes.

Conhecimento funcional
O conhecimento funcional refere-se ao conhecimento que informa
a acao, em gque o desempenho € sustentado pela compreensao.

No que diz respeito aos resultados reais de aprendizagem dos alunos,

0 SOLO estrutura o nivel de compreensao dos alunos com base no
desempenho do aluno que cresce em complexidade ao dominar as tarefas
académicas (Biggs & Tang, 2011a; Vera et al,, 2019). Cada nivel de
compreensao € descrito como verbos de comportamento cognitivo que
podem servir de orientacao para os criadores de instrucoes conceberem
atividades de aprendizagem e ferramentas de avaliacao.
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© Pré-estrutural
Os formandos nao compreenderam os pontos.

Uni-estrutural

Os formandos sabem um aspeto do conhecimento.
definir, identificar, fazer procedimentos simples

Multi-estrutural
Os formandos sabem varios aspetos do conhecimento mas tratam-nos
separadamente.

definir, descrever, listar, combinar, fazer algoritmos.

AN\ Relacional
I Os formandos relacionam varios aspetos e integram-nos num todo de
forma coerente.
P

comparar/contrastar, explicar causas, sequenciar, classificar, analis-
ar a parte e o todo, relacionar, aplicar, fazer analogias

N 2—' Resumo alargado
HRE Os formandos refletem sobre a aprendizagem, reconceptualizam a entidade de con-
hecimento a um nivel mais elevado de abstragao e generalizam-na a um novo tépico.
avaliar, teorizar, generalizar, prever, criar, imaginar, colocar hipéteses, refletir,
resolver problemas

Os instuctional designers escrevem os resultados pretendidos da
aprendizagem com o SOLO com uma declaracao sob a forma de “verbo +
conteudo + contexto” (Biggs, 2011):

O verbo no nivel adequado de compreensao ou desempenho pretendido
O conteudo do topico a que o verbo se destina (ou seja, o objeto do verbo)
O contexto da disciplina de conteddo em que o verbo deve ser empregue

Os ILOs escritos podem ser organizados numa rubrica para obter uma
visao geral do curso (ver Modelo 5-Definir os resultados de aprendizagem
pretendidos com SOLO). Para um exemplo de utilizacao do SOLO no
ensino, ver
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Modelo 5 Definicdo dos resultados de aprendizagem pretendidos com a
taxonomia-SOLO

Objetivos de N X \'-‘i;
° 1 m m m

Aprendizagem
SOLO
Pré&-estrutural Multi-estrutural Relacional Resumo alargado

(verbo)
(conteiido)

(contexto) Uni-estrutural

Ob. Ap. 1 X

Ob. Ap. 2 X

Implicagdes no In-
structional Design

Modelo de

Ao contrario da taxonomia de Bloom, o SOLO parte do principio de que
um nivel de comportamentos cognitivos Nnao resulta necessariamente
no mesmo nivel de resultados de aprendizagem. Por exemplo, guando
0s alunos participam numa atividade de aprendizagem, explicando as
causas de um acontecimento. A atividade de aprendizagem suscita
comportamentos cognitivos ao nivel relacional nos ILOs. No entanto, 0s
alunos podem ter diferentes niveis de compreensao quando explicam
as causas (ver Tabela 1 - rubrica Explicar as causas). Por conseguinte, os
conceptores pedagdgicos podem também utilizar o SOLO para definir
os critérios de avaliacao dos resultados e diferenciar os resultados de
aprendizagem de quaisquer atividades de aprendizagem, incluindo a
autoavaliacao e a avaliacao do professor.

Quadro 1 Rubrica "Explicar as causas”

Pré-estrutural Uni-estrutural Multi-estrutural | Relacional Resumo alargado

Os formandos identifi-

cam o acontecimento,

mas precisam de ajuda

para identificar a causa
dos acontecimentos.

Os formandos identifi-
cam o acontecimento
e uma causa relevante

para os acontecimentos.

Os formandos identifi-
cam o acontecimento e
varias causas relevantes
para os acontecimentos.

Os formandos explicam

como as causas se rela-

cionam com o acontec-
imento.

Os formandos refletem
sobre o evento global e
pensam de novas formas.

Tl -
N =

[-l
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Embora o SOLO e a taxonomia de Bloom parecam obedecer a um processo
hierarquico de aprendizagem, diferentes resultados de aprendizagem
podem aparecer simultaneamente durante o processo de aprendizagem.
Por exemplo, na taxonomia SOLO, a aprendizagem de conhecimentos
funcionais exige uma base solida de conhecimentos declarativos. No
entanto, a ordem de aquisicao pode ser interligada durante o processo

de aprendizagem. Os conceptores de formacao devem ter o cuidado de
Nao interpretar a taxonomia ou a estrutura hierarquica dos objetivos de
aprendizagem como um processo de aprendizagem linear.

Principios SMART

A analise do conteudo e do processo de aprendizagem € o processo de
traduzir os problemas e as necessidades de aprendizagem em objetivos

de aprendizagem, com base nas teorias de aprendizagem e nas teorias de
concecao pedagogica. Os instuctional designers trabalham em estreita
colaboracao com os autores de conteldos para desenvolver o roteiro da
instrucao e definir os objetivos de aprendizagem (ver Figura 2 - “Um exemplo
de roteiro de curso e objetivos de aprendizagem para solucoes pedagogicas”).

Specific (especifico) - indica que os objetivos devem incluir o contelddo
de aprendizagem esperado, o nivel de compreensao e os contextos de
desempenho envolvidos.

Measurable (mensuravel) - indica que os objetivos devem quantificar
a mudanca de comportamento dos alunos ou a qualidade dos produtos
produzidos pelos alunos.

Achievable (atingivel) - indica que os objetivos devem ser alcancaveis
pelos formandos/potenciais num periodo especifico e num determinado
contexto.

Realistic (realista) - indica que os objetivos devem estar relacionados
com as necessidades de aprendizagem dos alunos e alinhados com os
métodos de ensino e avaliacao.

Time-bound (temporal) - indica que os objetivos devem ser definidos
dentro de um limite de tempo que aparece como a duracao da instrucao.
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Roteiro do curso e objetivos de aprendizagem

A analise do conteudo e do processo de aprendizagem € o processo de
traduzir os problemas e as necessidades de aprendizagem em objetivos

de aprendizagem, com base nas teorias de aprendizagem e nas teorias de
concecao pedagogica. Os instuctional designers trabalham em estreita
colaboracao com os autores de conteudos para desenvolver o conteddo e
definir os objetivos de aprendizagem (ver Figura 2 - “Um exemplo de roteiro
de curso e objetivos de aprendizagem para solucdes pedgogicas”).

Figura 2 Um exemplo de roteiro de curso e objetivos de aprendizagem para

solucoes de instrucao
OA1:..
OAZ: .. OA 2.1: Desenvolver solugdes
OA3:.. . . - !
instrucionais em conformi-
il dade com o contexto forma-
tivo apresentado
Unidades de competéncia (UC) do Curriculo EID OA 2.2: ...
OA 2.3:...

UC1 - Fundamentos de ID UC2 - Metodolodias de
Aprendizagem
| ) = = = = == === ======§ ]

UC5 - Implementacdo  UC4 - Desenvolvimento UC3 - Consideragdes
de 1D de ID sobre Design
& . OA7.: ...
b = = = = = ==
OA7.2:..
UC6 - Avaliagdoem ID  UC7 - Gestédo de Projetosde ID | QA 7.3: ...

Os instuctional designers continuam a desenvolver a solucao pedgdgica
seleccionando modos de aprendizagem adequados, integrando os métodos
pedgogicos que podem envolver os alunos nas atividades de

aprendizagem pretendidas e decidindo os méetodos de avaliacao que
podem medir o desempenho em relacao aos critérios indicados Nos
objetivos. Todas as decisdes em matéeria de concecao pedagogica sao
tomadas com base em principios cientificos de aprendizagem, tendo em
conta o contexto pedagogico.

No que diz respeito ao roteiro do curso e aos objetivos de aprendizagem,

os instuctional designers tém em conta o contexto pedagogico pré-
existente para selecionar os modos de aprendizagem adequados. Os modos
de aprendizagem referem-se aos métodos de criacao de ambientes de
aprendizagem fisicos ou virtuais para os forrmmandos acederem aos

mMateriais de aprendizagem, participarem em atividades de aprendizagem e
demonstrarem os resultados da aprendizagem. Os modos de aprendizagem
incluem a aprendizagem presencial, a aprendizagem eletronica (eLearning)
e a aprendizagem mista (bLearning), proporcionando diferentes tipos de
atividades de aprendizagem, sincronas e assincronas.

Aprendizagem presencial

A aprendizagem presencial refere-se a aprendizagem tradicional em que os
formandos participam em atividades de aprendizagem ao mesmo tempo e
no mesmo local. A aprendizagem presencial € normalmente utilizada quando
estes elementos sao necessarios:
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Artefactos de aprendizagem acessiveis, especialmente os artefactos que
nao estao disponiveis para os formandos, por exemplo, equipamentos de
realidade virtual e maquinas no local de trabalho.

Atividades de aprendizagem praticas e sincronas que envolvem um
pensamento de ordem superior, permitem que os formandos estejam
imersos numa aprendizagem generativa e colaborativa, especialmente
em dominios complexos e mal estruturados. Os formandos beneficiam
de interaccdes em tempo real para obter apoio, orientacao e feedback em
tempo Util dos seus pares e de outros mais experientes.

Dialogos e debates sincronos permitem que os formandos partilhem
diversas perspetivas, gerem reacdes instantaneas e participem

em debates e na construcao de significados relacionados com o
conhecimento.

As ligacgoes sociais numa comunidade de aprendizagem sdo desenvolvidas
quando os formandos participam em atividades presenciais. Este
processo envolve uma conversa informal rica que facilita a transmissao
social da informacao e desenvolve o sentimento de pertenca dos alunos a
comunidade de aprendizagem.

A aprendizagem presencial € essencial para a aprendizagem que envolve
trabalhos de projeto complexos e praticas de competéncias complexas. No
entanto, a criacao de uma aprendizagem presencial tem limitacdes de tempo e
de localizacao. Alem disso, as atividades de aprendizagem sincrona tém menos
espaco para os formandos processarem a aprendizagem ao seu proprio ritmo,
caso nao compreendam ou Nao entendam a informacao dada.

eLearning

o elLearning refere-se a um vasto conjunto de aprendizagens em que o0s
formandos utilizam diferentes dispositivos eletronicos, tais como tablets,
computadores portateis e telemoveis, para aceder e consumir os materiais de
aprendizagem, hoje em dia geralmente através da Internet, intranet/extranet
(LAN/WAN) e redes sem fios (Derouin et al,, 2005).

Uma forma tipica de aprendizagem eletronica € a aprendizagem baseada na
Web, como os cursos abertos em linha (MOOC) e os cursos abertos

de diferentes universidades, como o A
aprendizagem movel (mlLearning) € outra forma de elL,earning em que 0s
alunos acedem a aprendizagem atraves dos seus telemaoveis (Motiwalla,
2007). O mlearning chega a uma vasta populacao de formandos devido

em peqguenas unidades e a sua capacidade de permitir a aprendizagem em
qualquer lugar e em qualquer altura.

Os materiais de eLearning incluem varias formas, utilizando e combinando
audio, video, texto digital. As atividades de elLearning também se encontram
em diversos formatos, tais como foruns de discussao em linha, jogos
digitais, trabalho de projeto colaborativo em linha, experiéncias baseadas
em simulacao. Os materiais e as atividades de elLearning apresentam as
seguintes caracteristicas:
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Acesso e revisao de conteldos de aprendizagem sem limites de tempo e
localizacdo permite aos alunos aprender ao seu proprio ritmo. Os formandos podem
rebobinar o dudio e o video da aula para compreenderem os conhecimentos, repetir
conceitos especificos para Memorizacao, treinar competéncias especificas e repetir

o teste e a avaliacao quando necessario. Os alunos podem ajustar o seu horario de
aprendizagem de forma mais flexivel em funcao das suas necessidades.

Materiais didaticos bem geridos em sistemas de gestao da aprendizagem -
estes sistemas organizam os modulos de aprendizagem e as licdes de uma forma
normalizada. Torna-se facil carregar os materiais e organiza-los em percursos de
aprendizagem de uma forma flexivel, em que os formandos podem escolher os
mModulos que gostariam de frequentar com base nas suas proprias necessidades de
aprendizagem.

Interacao social em linha e comunidades de aprendizagem através da Internet
permitem gue os aformandos interajam com um vasto leque de pares em todo o
mMundo e estabelecam ligacdes sociais com outros que tém os MesMos interesses.

Aprendizagem presencial em linha permite que os alunos participerm em salas

de aula virtuais e videoconferéncias durante um determinado periodo de tempo.
Diferentes softwares e plataformas, como o Google classroom, Team, Zoom, etc,
permiterm gue os alunos tenham interacao social em tempo real e realizem trabalho
colaborativo com ferramentas digitais.

O elearning permite que os instuctional designers considerem a forma de
envolver os alunos em diferentes atividades de aprendizagem. O ambiente de
aprendizagem flexivel permite que os alunos aprendam ao seu proprio ritmMo.
No entanto, o eLearning exige que os formandos tenham uma literacia digital
relativamente elevada, competéncias digitais e competéncias e

estratégias de aprendizagem auto-reguladas. A oferta de elLearning pode excluir
explicitamente alguns formandos da aprendizagem. Além disso, embora

a interacao cara a cara possa ser proporcionada numa sala de aula virtual, ha
elementos como a linguagem nao verbal e a ligacao emocional que faltam na
interacao cara a cara em linha. A investigacao demonstra igualmente que os
formandos interagem com os materiais de aprendizagem de forma diferente no
contexto da aprendizagem em linha (Gellisch et al,, 2022)

bLearning

0 bLearning consiste na integracao bem planeada da aprendizagem
presencial e do elLearning de forma a utilizar as vantagens da aprendizagem
presencial e do elLearning para que os alunos atinjam os objetivos de
aprendizagem (Oliver & Trigwell, 2005).

O blLearning tem modelos diferentes:

Figura 3 Diferentes modelos de aprendizagem mista
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Aprendizagem presencial como modo de
aprendizagem dominante, complementado
por algumas atividades de eLearning.

Atividades de eLearning como modo de apren-
dizagem dominante, complementado por algu-
mas atividades de aprendizagem presencial.

Aprendizagem presencial e atividades de eLearning integradas em pro-
cedimentos lineares em todo o percurso de formagéo.
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A utilizacdo do blLearning tem os seguintes objetivos (Hannon & Macken, 2014):

(1) os conteudos de aprendizagem sao apresentados de forma adequada e
conveniente para os formandos os consumirem

(2) as atividades de aprendizagem sao concebidas para envolver os formandos em
diferentes experiéncias de aprendizagem para a construcao de conhecimentos

(3) a tecnologia € integrada de forma adequada para facilitar a aprendizagem e
satisfazer as necessidades dos alunos.

Com a integracao da tecnologia educativa na educacao, o bLearning esta a tornar-se
cada vez mais comum nos contextos educativos contemporaneos. A
distincao entre blLearning, aprendizagem presencial e eLearning esta a esbater-se.
Independentemente dos modos de aprendizagem seleccionados, combinados e
adaptados, os conceptores de formacao devermn considerar cuidadosamente a forma
como o0 modo de aprendizagem pode ser combinado com (1) o
, e ,(2)as
e (3) os objetivos de aprendizagem e os metodos de instrucao.

Ambiente de aprendizagem Fisico
Se todos os alunos tiverem igual acesso a tecnologia, ao
equipamento e ao local.

Ambiente de aprendizagem Cognitivo

Se a aprendizagem exigiu um ambiente de aprendizagem
cognitivo especifico, como é o caso do artesanato que necessita
de diversas ferramentas e mecanismos para o desenvolvimento
de competéncias.

Ambiente de aprendizagem Psicolégico
Se a rede social e a interagcao social sao necessarias para o
desempenho da aprendizagem.

Personas e os requisitos do formando

Conhecimentos e competéncias previos sobre os diferentes
modos de aprendizagem, tempo, energia e recursos disponiveis
para participar na aprendizagem.
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Atualmente, a tecnologia é normalmente utilizada como ferramenta de ensino em
todos os modos de aprendizagem. Os conceptores instrucionais devem também
sensibilizar para a necessidade de proteger os dados de aprendizagem dos alunos,
sensibilizar para a cibercriminalidade e garantir intervengées de seguranga contra
praticas de aprendizagem pouco éticas, desonestidade académica, roubo de
identidade e assédio moral.

A eficacia do modo de aprendizagem resulta nao so da concecao dos conteldos de
aprendizagem, mas tambéem dos métodos de ensino. Os instuctional designers
desenvolvem instrugdes funcionais que se engquadram Nnos Modos de aprendizagem
escolhidos, mas também adaptam diferentes modos de aprendizagem com base
Nos objetivos de aprendizagem e nos metodos pedagogicos.

Métodos de ensino

Os métodos de ensino, também conhecidos como abordagens pedagogicas,
referem-se a diversas formas de conceber a apresentacao de conteudos

e atividades de aprendizagem para que 0s alunos atinjam os objetivos de
aprendizagem. Os métodos de ensino centram-se em diferentes tipos de
aprendizagem, o que resulta numa énfase diferente na apresentacao dos
conteudos de aprendizagem, nas praticas de competéncias, Nno envolvimento,
em contextos auténticos, na exploracao experimental, na resolucao de
problemas e na colaboracao. Diferentes métodos de ensino podem provocar
diversas atividades de aprendizagem que determinam se os alunos irao
realizar os comportamentos cognitivos pretendidos, o que também pode
afetar a forma como os alunos se envolvem nas atividades de aprendizagem.
O quadro ICAP identifica 4 modos de envolvimento quando os alunos
participam em diferentes atividades de aprendizagem (Chi & Wylie, 2014):

Modo passivo de envolvimento: os alunos concentram-se em receber
informacao dos materiais de aprendizagem, como ouvir uma palestra ou ver
um video.

Modo ativo de envolvimento: os formandos participam em acdes motoras
ou Manipulagdes fisicas evidentes, por exemplo, tomando notas, sublinhando
pontos importantes e manipulando o video atraves de pausas e retrocessos.

Modo de envolvimento construtivo: os formandos adoptam
comportamentos geradores que produzem novas ideias que vao para alem
da informacao fornecida, tais como a auto-explicacao, o estabelecimento
de analogias, a colocacao de questoes, a reflexao e o controlo da sua propria
compreensao.

Modo interativo de envolvimento: os formandos participam em atividades
interpessoais em que duas ou Mmais partes adoptam comportamentos
geradores e trocam ideias entre si atraves do dialogo e da discussao, tais
como criticar o outro pedindo uma justificacao, explicar ao outro, defender e
argumentar uma posicao.
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Os instuctional designers utilizam diferentes métodos instrucionais para conceber
atividades de aprendizagem para que os alunos tenham modos construtivos

e interactivos de envolvimento cognitivo. Os conceptores de instrugcdes devem
identificar a diferenca entre a participacao em atividades de aprendizagem € o
envolvimento cognitivo em atividades de aprendizagem. Apesar de os alunos
poderem ter um modo de participacao passivo, podem tambéem processar

0s Materiais de forma profunda e construtiva. No que diz respeito aos recursos
disponiveis (por exemplo, tecnologias, recursos humanos, tempo, etc.) e aos
modos de aprendizagem seleccionados, os conceptores de instrucdes adaptam
0s Meétodos de ensino para criar um ambiente de ensino e de aprendizagem
com uma combinacao adequada de desafio e orientacao, capacitacao e apoio,
aprendizagem autdonoma e instrucao estruturada para o formando.

Palestra e demonstracao

Uma palestra € o momento em que o especialista no assunto fala aos alunos sobre
0s principais topicos que compdem a disciplina ou a area profissional, e sobre o
gue ha de mais recente sobre um topico ou disciplina. Uma palestra apresenta a
estrutura e o sistema de conhecimento, elabora o contelddo especifico do topico,
elimina as ideias erradas dos alunos, demonstra os exemplos especificos de
aplicacao do conhecimento e compara diferentes interpretacoes (Biggs, n.d.).

No que diz respeito a apresentacao dos topicos, se existirem varios topicos
envolvidos na aula, os instuctional designers podem utilizar a teoria da elaborag¢ao
para organizar o conteudo de aprendizagem e considerar a sequéncia e a ordem
ideais para apresentar os topicos. Atualmente, os instuctional designers utilizam
ferramentas de apresentacao digital (por exemplo, Powerpoint, ou
Google Slides) para desenvolver diapositivos para visualizar o conteudo de
aprendizagem com multimédia.

Embora a aula esteja normalmente associada a uma aprendizagem passiva,

com a ajuda da tecnologia de ensino, podem ser incluidas nas aulas muitas
atividades de aprendizagem para uma participacao ativa. Por exemplo,
ferramentas interactivas, como o e o ,podem ser integradas na
aula para envolver os alunos em debates de curta duracao e partilhar as suas
perspectivas sobre os tépicos da aula. Os nove eventos de instrucao de Gagne
podem ser utilizados como um quadro para conceber conferéncias com algumas
atividades de aprendizagem interactivas. Uma aula bem concebida permite
realizar atividades de aprendizagem como ouvir, identificar, categorizar, nomear,
resumir, inferir, explicar, exemplificar, etc. A possibilidade de os alunos participarem
ativamente na aprendizagem depende deles.
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Microaprendizagem & Treino e pratica

A microaprendizagem e o treino e pratica sao dois métodos de

ensino comummente utilizados que dividem os conhecimentos ou
competéncias a aprender em pequenas unidades para gue os alunos
compreendam conceitos especificos, exemplos e problemas praticos. A
microaprendizagem consiste em pequenas unidades de aprendizagem
(5-10 minutos) a que os formandos podem aceder "just-in-time" em
qualguer momento e quando necessario (Dolasinski & Reynolds, 2020), por
exemplo, aprender 10 palavras novas quando estao a espera do embarque
NO aeroporto ou ver uma receita rapida para o almoc¢o no YouTube. O
exercicio e a pratica enfatizam a repeticao sistematica, 0 ensaio e a pratica
da pequena unidade de aprendizagem para ajudar os alunos a tornarem-
se proficientes com o "feedback just-in-time" (Lim et al., 2012), por exemplo,
reconhecendo ou recordando os 10 vocabularios aprendidos no aeroporto
no dia seguinte. Oferece atividades para um envolvimento ativo na
aprendizagem. Para uma descricao pormenorizada da concecao, ver 0os

A microaprendizagem e o exercicio e pratica sao integrados para o ensino
em diferentes contextos educativos. A concecao baseia-se na teoria

da carga cognitiva e na curva de esquecimento, utilizando peguenas
unidades de aprendizagem, repeticao espacada e uma variedade de
formatos e contextos para 0os mesmos conceitos ou elementos, a fim de
facilitar a recordacao, a compreensao e a aplicacao dos conhecimentos
e competéncias por parte dos alunos (Redondo et al,, 2021). Hoje em dia,
a microaprendizagem e a pratica sao mais comuns na aprendizagem
movel com diferentes aplicacdes, comopor exemplo, para a
aprendizagem de linguas. As ferramentas digitais, como as aplicacoes
de aprendizagem e o sistema de gestdao da aprendizagem, podem
acompanhar e visualizar o progresso dos alunos, o que lhes permite
dominar os materiais de aprendizagem ao seu proprio ritmo

(Lim, Tang & Kor, 2012).

No entanto, completar todas as micro-aulas ou ser proficiente em
competéncias especificas ndao conduz automaticamente ao dominio

de conceitos e competéncias complexos. Quando se trata de uma
aprendizagem complexa e mal estruturada, a microaprendizagem e a
simulacao e pratica sao normalmente utilizadas como uma ferramenta
complementar a macroaprendizagem para fornecer praticas, feedback,
reforco e apoio (Redondo et al.,, 2021). Por exemplo, os dez passos da 4C/ID
para uma aprendizagem complexa utilizam o exercicio e a pratica como
praticas de tarefas parciais para automatizar as regras que reduzem a
carga cognitiva do trabalho em projectos complexos. Tambem utiliza a
microaprendizagem para obter informacodes just-in-time que demonstram
como realizar uma tarefa especifica. Software ou aplicacdes como o
Quizlet, o YouTube, o TED e a Kahn Academy, podem ser utilizados para a
concec¢ao da microaprendizagem.
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Aprendizagem baseada em jogos

A aprendizagem baseada em jogos refere-se a métodos de ensino que utilizam
exercicios gamificados e simulacdes para ensinar conhecimentos e competéncias
especificos (Pan et al, 2022). Os jogos didaticos podem proporcionar
oportunidades ricas para exercicios e praticas, comunicacao, resolucao de
problemas, geracao de hipdteses, desenvolvimento da identidade, colaboracao

e pensamento reflexivo (Ge & Ifenthaler, 2018). Por conseguinte, a aprendizagem
baseada em jogos pode ser integrada em quaisquer outros métodos de

ensino enumerados neste documento para melhorar os resultados cognitivos
da aprendizagem dos alunos, aumentar o empenho e a motivacao para a
aprendizagem, suscitar emocoes positivas em relacao a aprendizagem e reforcar
a interacao social na aprendizagem.

Os instuctional designers equilibram a diversao, os desafios e o envolvimento

da experiéncia de jogo e aplicam-nos para desenvolver experiéncias de
aprendizagem. O modelo ABC de concecao de jogos indica que os jogos de
aprendizagem devem envolver as seguintes componentes (Ge & Ifenthaler, 2018):

componentes afetivos incluindo a satisfacao, a relacao, a escolha e a
curiosidade

componentes comportamentais, incluindo comportamentos cognitivos
especificos com feedback em tempo real

componentes cognitivos, incluindo os conhecimentos declarativos,
processuals, estratégicos e metacognitivos necessarios para jogar o jJogo

Estes trés componentes interagem entre si para moldar as experiéncias de
jogo e de aprendizagem dos alunos. A fim de criar jogos de aprendizagem
gue envolvam os alunos numa aprendizagem construtiva e interactiva, os
instuctional designers devem estar conscientes de que as componentes
cognitivas sao as componentes-chave para a concecao da mecanica dos
jogos. Os componentes afectivos tém o papel de apoiar o comportamento
e o envolvimento cognitivo dos alunos, que € um auxiliar naturalmente
resultante da concecao do jogo. Por outras palavras, conceber uma
experiéncia de aprendizagem gamificada € um processo para alinhar

as componentes cognitivas e comportamentais com a declaracao dos
resultados de aprendizagem pretendidos (ILO), para desenvolver conteddos
de aprendizagem relevantes e um nivel adequado de desafios com base nas
personas dos alunos.

Os jogos didaticos podem ser relativamente grandes, como os jogos em
linha para multiplos jogadores (MMOQ), ou relativamente pequenos, como
a competicao em grupo no . Os instuctional designers devem ter
em conta a tecnologia disponivel, os recursos humanos e o orcamento para
decidir como a aprendizagem sera integrada no contexto do jogo. Para
conhecer em pormenor os principios de concecao da aprendizagem baseada
em jogos, consulte o artigo:
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Aprendizagem baseada na simulacao e aprendizagem baseada na investigacao

A aprendizagem baseada na simulacao enfatiza o impacto de contextos
e experiéncias auténticos do mundo real para que os alunos mergulhem
em contextos onde os conhecimentos e as competéncias sao aplicados
(ver Figura 4 - Um exemplo de aprendizagem baseada na simulacao: Kit
de construcao de circuitos) (Wieman et al,, 2008). A simulacao oferece o
contexto para substituir e ampliar a experiéncia da vida real ou aumentar
a componente invisivel do conhecimento no mundo real (por exemplo,

o eletrao na imagem abaixo). Com uma simulacao bem concebida, os
elementos irrelevantes do caso do mundo real podem ser enfraquecidos
e a informacao relevante do conhecimento que se pretende adquirir
pode ser amplificada, o que pode facilitar a compreensao dos alunos. Na
aprendizagem baseada em simulacdes os formandos podem assumir
determinados papéis e atuar de forma pratica num contexto simulado
(Chernikova et al., 2020). Para exemplos de concecao de aprendizagem
baseada em simulacdes e experiéncia de interacao com representacoes de
aprendizagem, ver

Figura 4.- Um exemplo de aprendizagem baseada em simulagao: Kit de
construcgao de circuitos
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A aprendizagem baseada na simulacao permite que os alunos pratiquem

e interajam com os materiais de aprendizagem para imitar a resolucao

de problemas da vida real com orientacao sistematica. Os alunos com
diferentes niveis de conhecimentos e competéncias prévias beneficiarao de
diferentes tipos de suporte.. Por exemplo, para os formandos com um nivel
relativamente baixo de conhecimentos e competéncias, a instrucao pode
fornecer um maior grau de apoio e simplificacao em comparagcao com casos
da vida real ou situacdes praticas. Em contrapartida, para os profissionais mais
avancados e para uma aprendizagem complexa, € mais adequado fornecer
uma simulacao que represente as aproximacoes realistas de situacdes
praticas novas e raras (Bauer et al,, 2022).
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Aprendizagem baseada em problemas (PBL)

Os instuctional designers devem considerar cuidadosamente a concecao

da aprendizagem na simulacao para garantir que esta representa o
conhecimento alvo, a informacao para os alunos se envolverem na
investigacao e exploracao, e a relevancia dos contextos de aprendizagem com
as experiéncias diarias dos alunos.

A aprendizagem baseada na simulacao € uma ferramenta util para os
alunos se envolverem numa aprendizagem baseada na investigacao. A
aprendizagem baseada na investigacao leva os alunos a seguir metodos

e praticas semelhantes aos dos cientistas profissionais para descobrir
conhecimentos que sao Novos para o aluno. Trata-se das seguintes
atividades: (1) Identificacao, clarificacao e resolucao do problema ou
fendmeno. (2) Interpretar e explicar conceitos pertencentes ao problema
declarado (3) Executar investigacao para responder as questdes ou
hipdteses de investigacao declaradas, (4) Analisar, organizar e inferir dados,
e gerar as conclusdes basicas da investigacao, e (5) Discutir, comunicar e
apresentar as suas descobertas e conclusdes a outros, bem como refletir
sobre qualquer coisa na mente durante o processo de aprendizagem
(Pedaste et al,, 2015). Com uma simulacao eficaz, os alunos podem investigar
experiéncias da vida real e realizar experiéncias simuladas para recolher
dados para a descoberta de conhecimentos num local seguro. Proporciona
atividades de aprendizagem que envolvem os alunos numa aprendizagem
ativa e construtiva.

Aaprendizagem baseada em problemas (ABP) € um método de ensino que envolve
os alunos no trabalho de projeto para experimentar e explicar fendmenos ou resolver
problemas auténticos do mundo real, a medida que participam em varias praticas
(Krajcik & Shin, 2022). Neste processo, 0s alunos atingem os seus objetivos atraves da
construcao ativa de significados com base em experiéncias, interacao social, partilha de
conhecimentos e compreensao, e utilizacao de ferramentas cognitivas (por exemplo,
software informatico) (Krajcik & Shin, 2022).

AABP é adequada para a aprendizagem a longo prazo, especialmente para a
aprendizagem complexa e mal estruturada e para o desempenho de peritos. Os
ambientes PBL tém seis caracteristicas principais. (1) .(2)o

,(3) () ,(5)

, (6) (Krajcik & Shin, 2022). A
aprendizagem baseada na investigacao e a aprendizagem baseada na resolucao de
problemas sao dois métodos de ensino habitualmente utilizados para que os alunos se
empenhem na construcao ativa de conhecimentos.

Questoes Motrizes

As perguntas orientadoras referem-se a perguntas que os alunos
consideram significativas e que criam uma interrogacao para
mManter o envolvimento e impulsionar a aprendizagem
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Objetivos de aprendizagem

As metas de aprendizagem referem-se aos objetivos de
aprendizagem que exigem que os alunos demonstrem o dominio
de ideias e praticas fundamentais.

Praticas de participagdo

As praticas de participacao referem-se as atividades que os alunos
realizam nos processos de resolucao de problemas que sao
fundamentais para o desempenho especializado na disciplina.

Colaboracao

A colaboracao refere-se as atividades de aprendizagem colaborativa
gue conduzem ao processo de aprendizagem profunda, a
construcao de conhecimentos partilhados e a procura de solucoes.

Tecnologia de aprendizagem

A tecnologia de aprendizagem refere-se as ferramentas cognitivas
gue permitem aos formandos participar em atividades que
normalmente ultrapassam as suas capacidades.

Produtos de aprendizagem tangiveis
Os produtos de aprendizagem tangiveis referem-se aos artefactos
partilhados e as representacdes externas da aprendizagem em

grupo.

A ABP centra-se em problemas auténticos em ambientes realistas que envolvem

o planeamento e a realizacao de investigacao e concecao No mundo real para
resolver os problemas com os recursos disponiveis e dentro de um periodo de
tempo. As atividades de aprendizagem envolvem: (1) pedir esclarecimentos sobre
as perguntas, (2) recolher e analisar ideias, (3) pesquisar e analisar 0s recursos
disponiveis, e (4) fazer inferéncias e produzir produtos de aprendizagem. Neste
processo, os alunos colaboram com os seus pares, professores e outros especialistas.

A ABP parte de pressupostos construtivistas e socioculturais sobre a
aprendizagem. E adequada para desenvolver o pensamento de ordem superior
e a capacidade de resolucao de problemas. Tambéem envolve os alunos numa
comunidade de aprendizagem auto-iniciativa, onde formam uma rede social

e praticas de resolucao de problemas que podem manter-se mesmo apos

a conclusao do ensino. Os alunos assumem a responsabilidade pela sua
aprendizagem auto-regulada com modelos e suportes adequados. Trata-se de
uma abordagem para criar atividades de aprendizagem gue envolvam os alunos
NnumMa aprendizagem construtiva e interativa.

A tecnologia de ensino pode ser utilizada como ferramenta de apresentagao
do problema auténtico com materiais multimédia ou simulagao, ferramenta
de colaboragao e comunicag¢ao para os alunos partilharem ideias e discutirem
solugoes, e ferramenta de criagao para gerar produtos de ensino.

4C/ID dez passos para a aprendizagem complexa ¢ uma das teorias de concecéo
pedagogica que integra o exercicio e a pratica e a ABP para a aprendizagem de
competéncias complexas. A aprendizagem cognitiva também utiliza a ABP para
construir ambientes de aprendizagem.
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Aprendizagem em colaboracao

A aprendizagem colaborativa € um método de ensino que envolve os alunos

em atividades de colaboracao para trabalharem para os mesmos objetivos de
aprendizagem. Adota as perspetivas do construtivismo social e da aprendizagem
sociocultural, enfatizando as atividades sociais No processo de aprendizagem para
ampliar os resultados de aprendizagem dos alunos e facilitar a aprendizagem
continua apds a conclusao do ensino (Marc et al, 2018).

A aprendizagem em colaboracao nao € um método de ensino independente. Em
vez disso, € habitualmente utilizado para criar um ambiente de aprendizagem
interativo que apoia 0 pensamento de ordem superior € a resolucao de
problemas complexos. Os alunos debatem normalmente os problemas e as
solucdes, descrevem perspectivas, explicam o fendmeno, avaliam as alternativas
para a resolucao de problemas, criam representacoes externas partilhadas do
conhecimento, etc. E geralmente integrado com outros métodos de ensino -
consulte o documento:

No entanto, os alunos Nao se envolvem naturalmente em trabalho de colaboracao
guando sao atribuidos a um grupo. Os instuctional designers consideram a forma
como a informacao fornece orientacao para o trabalho colaborativo e se as atividades
de aprendizagem proporcionam oportunidades para que todos os alunos tenham

a sua voz ouvida (Schnaubert & Bodemer, 2019). Pode ser utilizada uma variedade
de tecnologias para apoiar a interacao, o discurso e a participacao na aprendizagem
em colaboracao. A aprendizagem em colaboracao apoiada por computador

(CSCL) identifica a forma como a tecnologia pode facilitar a partilha e a criacao de
conhecimentos e competéncias atraves da interacao entre pares e de processos de
aprendizagem em grupo.

Um funcionamento pedagdgico, um ensino motivador e culturalmente sensivel

Tal como indicado nos diferentes métodos de ensino, a utilizacao de um
meétodo de ensino especifico suscita diferentes atividades de aprendizagem
com diversos comportamentos cognitivos. Uma solucao pedagogica
funcional assenta no alinhamento dos métodos pedagdgicos com os
objetivos de aprendizagem. A titulo de exemplo simples, o exercicio e

a pratica implicam geralmente a pratica estratégica da aplicacao de
conhecimentos ou competéncias. Se os objetivos de aprendizagem visarem
a criacao de um produto novo, a escolha apenas do exercicio e da pratica
Nnao conseguira suscitar as atividades de aprendizagem que apoiam o
pensamento de ordem superior, como a avaliacdao de solucdes alternativas.

Para alinhar os métodos de ensino e os objetivos de aprendizagem, 0s
instructional designers devem (Biggs, n.d.):

descrever o resultado pretendido da aprendizagem sob a forma de um
verbo (atividade de aprendizagem), o seu objeto (o0 conteldo) e especificar
0 contexto e a norma que os alunos devem atingir

criar um ambiente de aprendizagem, recorrendo a atividades de ensino/
aprendizagem que abordem esse verbo e, por conseguinte, sejam
susceptiveis de produzir o resultado pretendido.
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Os instuctional designers seleccionam, adaptam e integram diferentes
meétodos instrucionais com base na sua eficacia em envolver os alunos no
processo de aprendizagem. Os criadores de instrucoes também devem
prestar atencao ao objetivo global de aprendizagem (ou seja, os objetivos do
Curso), que se baseia em todos os resultados de aprendizagem pretendidos.

Avaliacao

A avaliagcao € uma das componentes essenciais de uma solucao pedagodgica.
Uma avaliagao bem concebida permite que os alunos demonstrem o que
aprenderam e fornece um feedback informativo que lhes permite regular

0 seu processo de aprendizagem. Os designers pedagdgicos tém em conta
as seguintes funcdes de avaliacdo para conceber a avaliacao que serve 0s
objetivos pedagdgicos e administrativos:

Avaliacao da aprendizagem - avalia os resultados da aprendizagem dos
formandos em funcao de objetivos e critérios de aprendizagem predefinidos.
Geralmente ocorre em pontos-chave definidos durante o ensino ou No final

da unidade, periodo ou semestre. Fornece feedback informativo para planear
futuros objetivos de aprendizagem para 0s percursos e a aprendizagem ao
longo da vida dos formandos e uma interpretacao transparente para todos 0s
publicos, que pode ser utilizada para fins administrativos (por exemplo, emissao
de créditos). A avaliacao sumativa € o tipo de avaliacao habitualmente utilizado
para esse efeito (Broadfoot & Black, 2004).

Avaliacao para a aprendizagem - valia os conhecimentos, a compreensao e as
competéncias dos alunos para fornecer informacoes que lhes permitam regular
a sua aprendizagem e aos professores ajustar o seu ensino. Envolve atividades
de avaliacao formais e informais como parte das atividades de aprendizagem.
Aavaliacao formativa € o tipo de avaliacao para esse efeito (Broadfoot & Black,
2004).

Avaliacao como aprendizagem - descreve a situacao em que a percecao que
os alunos tém da avaliacao afecta o seu processo de aprendizagem. Enquanto
os designers pedagdgicos consideram os objetivos de aprendizagem como

0 ponto de partida para o percurso de aprendizagem, os formandos podem
tomar os critérios de avaliacao, especialmente os critérios da avaliacao sumativa,
como ponto de partida e definir os seus proprios objetivos de aprendizagem
com base neles (Torrance, 2007). Isto significa que se a avaliacao estiver
alinhada com os objetivos de aprendizagem, a avaliacao funcionara como
parte das atividades de aprendizagem e orientara os alunos para o objetivo de
aprendizagem. Por outro lado, se a concecao da avaliacao nao estiver alinhada
com o0s objetivos de aprendizagem, os alunos serao desviados do percurso de
aprendizagem pretendido.

No que diz respeito ao impacto da avaliacao na aprendizagem, o designer
instrucional procura desenvolver solucdes que integrem a avaliacao No ensino,
de modo a que, em conjunto, possam formar um ensino coerente para que 0s
alunos atinjam os objetivos de aprendizagem. Os criadores de instrucdes devem
considerar dois niveis de alinhamento ao conceberem uma avaliacao:
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Alinhar as avaliagcdes com os objetivos de aprendizagem exige que 0s
instuctional designers concebam a avaliacao com base na lista de verbos
cognitivos e no conteddo de aprendizagem alvo indicado nos objetivos de
aprendizagem. O alinhamento garante que os instrumentos de avaliacao
(1) permitem que os alunos demonstrem o desempenho pretendido, (2)
fornecem feedback informativo para regular o processo de aprendizagem
e (3) fornecem resultados de avaliacao para determinar a emissao de
certificacao ou créditos.

Alinhar as avaliagcdes com os métodos de ensino exige que os instuctional
designers concebam atividades de avaliacao que apoiem a construcao de
conhecimentos e estabelecam critérios de avaliacao para a autoavaliacao
dos alunos ou para a avaliacao formativa do professor. Fornece feedback
informativo para regular o progresso da aprendizagem dos alunos. Por
exemplo, na aprendizagem por inquérito, a atividade de tirar conclusdes
com base na investigacao pode ser definida como uma avaliacao
formativa. Os critérios de avaliacao devem ser desenvolvidos para avaliar

a qualidade das conclusodes e fornecer informacdes sobre o nivel de
compreensdo gque os alunos tém atualmente. Este alinhamento permite
gue os professores compreendam que tipo de apoio é necessario e 0s
alunos podem utiliza-lo como autoavaliacao para regular a sua propria
aprendizagem.

Modelo 6 - Modelo de concegao da avaliagdo

Projeto de design de avaliagao

Tecnologia

Objetivo geral

OA1

OA1l

OA 1.2

OA 2
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Atualmente, a tecnologia é comummente utilizada na concegao de
instrumentos de avaliagao. Quando os alunos utilizam recursos e sistemas
digitais, sao gerados dados de aprendizagem para informar o progresso
da aprendizagem e permitir que os professores fagam intervengoes
atempadas (Lodge et al., 2020). Por conseguinte, os conceptores
pedagdégicos podem integrar a tecnologia na avaliagao para recolher
dados de aprendizagem e utilizar

Os instructional designers devem também sensibilizar para a necessidade
de proteger os dados pessoais dos alunos gerados pelos diferentes tipos
de avaliagao.

Com base no alinhamento de dois niveis, os designers pedagodgicos
identificam o objetivo da avaliacao, o tipo de avaliacao (avaliacao formativa
e sumativa) a utilizar e o calendario de avaliacao. Relativamente a estes
elementos, os designers pedagodgicos desenvolveram itens de avaliacao
para o objetivo da avaliacao, tal como indicado num plano de concecao
da avaliacao (ver Figura 6 - Plano de concecao da avaliacao). Os itens de
avaliacao podem ser classificados, pelo menos, nos seguintes tipos:

Avaliacao com base em normas vs. avaliacao com base em critérios: A
avaliacao baseada em normas avalia o desempenho da aprendizagem
em comparacao com o desempenho global de um grupo de pares. A
avaliacao baseada em normas € adequada para comparar os resultados
de aprendizagem de cada individuo e compara-los com os de outros
grupos. Mas as avaliagcdes baseadas em normas nao sao suficientes para
medir o progresso da aprendizagem. A avaliacao baseada em critérios
avalia os resultados da aprendizagem em funcao de um conjunto de
critérios pré-definidos, sem referéncia ao desempenho de outros. No
entanto, os autores de conteldos didacticos devem definir os critérios
de forma precisa e mensuravel, de modo a reduzir a possibilidade de
interpretacao incorrecta dos critérios.

Avaliacao holistica vs. avaliacao analitica: A avaliacao holistica fornece
as tarefas de desempenho para que os alunos apliqguem o que
aprenderam para abordar a aprendizagem como um todo. Trata-

se normalmente de uma concecao com critérios de avaliacao mal
definidos. Em contrapartida, a avaliacao analitica fornece tarefas de
desempenho correspondentes a cada um dos subtopicos predefinidos
da aprendizagem e exige que 0s alunos dominem os subtopicos da
tarefa global a diferentes niveis no que diz respeito a sua importancia
no quadro geral. A rubrica € normalmente utilizada para a avaliacao
analitica, que fornece critérios de avaliacao bem definidos.

Avaliacao contextualizada vs. descontextualizada: A avaliacao
contextualizada integra atividades auténticas para provocar e envolver

o aluno a refletir sobre a aplicacao dos conhecimentos aprendidos em
tarefas de desempenho da vida real. A avaliagcao descontextualizada
centra-se na representacaoc do conhecimento abstrato, avaliando a
compreensao do conhecimento por parte dos alunos a um nivel abstrato
e convencional, como o conhecimento declarativo ou o conhecimento
processual desligado do contexto do mundo real.
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Os criadores de instrucoes integram geralmente diferentes avaliacdes para
criar ferramentas de avaliacdo coerentes que possam captar uma imagem
global dos resultados de aprendizagem dos alunos. Por exemplo, se os
instuctional designers utilizarem apenas avaliacdes contextualizadas, sera
dificil saber se os alunos podem aplicar os conhecimentos noutros contextos.
Se forem utilizadas apenas avaliacdes descontextualizadas, tambem ¢ dificil
saber se os alunos conseguiram aplicar os conhecimentos-alvo em contextos
concretos. Os conceptores de formacao devem ter em conta os objetivos e o
processo de aprendizagem para integrar diferentes ferramentas de avaliacao.

A avaliacao de tarefas abertas pode ser utilizada para captar resultados nao
pretendidos. Qualguer contexto de ensino rico é suscetivel de produzir uma
aprendizagem produtiva e pertinente, mas nao prevista. O valor de muitas
atividades formais reside precisamente nas surpresas que geram, tais como
viagens de campo, sessdes praticas ou laboratoriais, enquanto as atividades
informais provocam uma aprendizagem imprevista de infinitas formas. As
praticas de avaliacao devem permitir experiéncias de aprendizagem tao ricas,
com os diarios de reflexao, os incidentes criticos e o portefolio, como avaliacao
formativa (Biggs, n.d.).

Tela de solugdes instrucionais e alinhamento construtivo

Uma solucao pedagogica consiste em multiplos componentes e
interatividades de componentes para resolver problemas pedagdgicos e
satisfazer os requisitos dos clientes e as necessidades de aprendizagem. Os
instuctional designers podem utilizar o canvas de solucdes instrucionais
como uma ferramenta para organizar todos estes componentes instrucionais
(ver Modelo 6 - Modelo de concecao da avaliacao).

Os instuctional designers devem desenvolver deliberadamente o
alinhamento construtivo das solucdespedagogicas. O alinhamento
construtivo € um principio de concecao pedagogica segundo o qual os
objetivos de aprendizagem, as atividades de aprendizagem e de ensino
decorrentes dos metodos pedagdgicos e a avaliacao, devem ser alinhados
de modo a criar um curso coerente para 0s alunos. O processo de concecao
requer recursos financeiros suficientes, tempo disponivel para desenvolver
um alinhamento construtivo, equipamento didatico disponivel e adocao de
tecnologia educativa. E necessaria uma comunicacao ativa com os clientes,
especialistas no assunto e membros da equipa de concecao para desenvolver
um alinhamento construtivo. A gestao de projectos € uma ferramenta
essencial para a concecao de solucdes pedagdgicas com alinhamentos
construtivos e para o desenvolvimento de materiais pedagogicos e objectos
de aprendizagem baseados na solucao pedagogica.
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Modelo 7 - Tela de concegao instrucional

O quadro de solugdes pedagdgica Nome do projeto:
. Problemas - (i Objetivos de Do ~ Métodos instrucionais | || Plano de avaliagédo
" instrucionais/ :  aprendizagem Ji

necessidades de
aprendizagem

- Persona do formando

- Modo de {1 Critérios de avaliagdo
aprendizagem |

.. Ambiente de
aprendizagem i STy P VNP ;
: 1] Integragdo de . 1 Plano de
tecnologia | comunicagédo

Além disso, os métodos de ensino devem criar atividades de aprendizagem
gue possam cultivar a motivacao dos alunos para a aprendizagem.

O modelo ARCS (Atencao, Relevancia, Confianca e Satisfacao) € um
exemplo que visa orientar a concecao de um ensino que tenha em conta

a motivacao para a aprendizagem. O modelo indica que o ensino deve

(1) captar e manter a atencao dos alunos atraves da apresentacao de
conteudos de aprendizagem relevantes (estabelecendo uma ligacao com
0s conhecimentos e competéncias prévios dos alunos); (2) explicar porque
€ gque os alunos precisam de aprender os conteudos (ligando as atividades
de aprendizagem dos alunos aos objetivos de aprendizagem); (3) fazer com
gue os alunos acreditem que estao prestes a ter sucesso se se esforcarem
(incluindo suporte Nno ensino para que os alunos se desenvolvam em

ZDPs com apoio); e (4) ajudar os alunos a sentirem-se recompensados e
orgulhosos (incluindo feedbacks construtivos e positivos Nno ensino)
(Keller,1987; Li & Keller, 2018).

Por ultimo, os conceptores de formacao devem também criar um ambiente
de aprendizagem culturalmente sensivel para os formandos, com base

Nna analise das personas dos formandos. Os instuctional designers (1)
reconhecem e respeitam a cultura e a lingua dos alunos na instrucao, e
respeitam as identidades pessoais e comunitarias dos alunos, (2) utilizam
mManuais escolares, concebem quadros de avisos e implementam atividades
Nna sala de aula que apoiam culturalmente os alunos, e (3) criam um
ambiente de aprendizagem baseado na comunidade, permitindo que os
alunos interajam com pessoas de varias origens (Richards et al,, 2007).
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Solucao pedagogica no processo de concegao instrucional

O alinhamento da solucao pedagogica e do contexto de ensino fornece
uma orientacao para o desenvolvimento de uma solucao de ensino inclusiva
e sensivel a cultura que pode ser facilmente localizada no contexto de
ensino. A solucao pedagogica nesta fase foi desenvolvida para cobrir a ideia
geral relativa aos objetivos de aprendizagem, ao modo de aprendizagem,
aos métodos de ensino e 3s avaliacdes. A medida que o processo de
Concecao prossegue, a solucao pedagogica sera desenvolvida num plano
com descricdes mais pormenorizadas dos materiais pedagogicos e dos
objectos de aprendizagem (ver UC3 - Consideracoes sobre design). Os
objectos de aprendizagem sao materiais de aprendizagem, atividades de
aprendizagem, recursos e ferramentas de avaliacao que servem os objetivos
de aprendizagem. Os instuctional designers coordenam as diversas tarefas
de concecao para conceber materiais € objectivos de aprendizagem com
storyboards (para uma descricao pormenorizada do storyboard, ver UC3 -
Tema: Design do storyboard)

ldealmente, a solucao pedagogica segue o Desenho Universal para a
Aprendizagem para fornecer a orientacao para o desenvolvimento do projeto
dos materiais pedagogicos e do objeto de aprendizagem (Navarro et al., 2016):

Representacgao: Os materiais didacticos e os objectos de aprendizagem
devem ser acessiveis a alunos com necessidades diversas. Os
instuctional designers consideram a forma de apresentar os materiais
de aprendizagem numa variedade de modalidades e métodos.

A tecnologia pode ajudar na apresentagao de conteudos de
aprendizagem, tais como videos, sitios Web, imagens, etc.

Acao e expressao: Os formandos estao a utilizar métodos alternativos
de comunicacao para exprimir as suas necessidades antes, durante e
depois da aprendizagem. As atividades de aprendizagem proporcionam
aos alunos um canal para demonstrarem o que aprenderam. A
tecnologia poderia ajudar a fornecer canais de comunicag¢ao social,
atividades para capitalizar as capacidades dos alunos, como a criagao
de produtos de aprendizagem multimédia, e o desenvolvimento de
avaliagdes abrangentes, como a resolugao de problemas com base em
simulagoes.

Envolvimento: Os alunos estao envolvidos nas atividades de
aprendizagem. O ensino utiliza diferentes estratégias para capacitar os
alunos e atrai-los para a aprendizagem. A tecnologia pode apoiar as
fungoes essenciais das atividades de aprendizagem, tais como apoiar
a colaboragao através de avisos, apoiar as praticas através de jogos de
video ou questionarios, etc
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Competéncias do instructional designer

Neste processo de concecao iterativo, os conceptores pedagogicos
desenvolvem as suas competéncias de adocao de perspectivas multiplas
para compreender os problemas pedagogicos, de utilizacao de provas
cientificas para desenvolver instrucdes funcionais, de resolucao de
problemas relativos a contextos pedagogicos especificos e de colaboracao
com outros para atingir objetivos comuns. Para desenvolver solucoes
pedagodgicas eficazes, os instructional designers devem desenvolver as suas
competénciasem :

Resolver problemas de forma reflectida e criativa: Os instructional
designers aprendem continuamente conhecimentos empiricos sobre a
aprendizagem humana e a metodologia de aprendizagem e utilizam-
Nos para conceber instrucdes funcionais. Mais importante ainda, os
instuctional designers reflectem ativamente sobre a experiéncia e o
trabalho de concecao de instrucdes no momento para compreender

a complexidade, o dinamismo e a interacao da situacao e da solucao
pedagogica..

Conceber material sensivel a cultura: Os instructional designers
compreendem o impacto das variaveis culturais, como os habitos,
valores, crencas e comportamentos quotidianos, na aprendizagem e
Na integracao das variaveis culturais no desenvolvimento de solucdes
pedagogicas.. Os instuctional designers também sao culturalmente
sensiveis guando comunicam com varias partes interessadas para
chegar a um consenso sobre a solucao pedagogica.

Colaboragao ativa: Os instuctional designers iniciam, mantém e
colaboram ativamente com outros especialistas para gerar uma
solucao pedagogica adeguada com o envolvimento de varias partes
interessadas. Por conseguinte, os instuctional designers comunicam
ativamente com as partes interessadas e 0s peritos de varias areas para
definir os problemas, identificar as necessidades, abordar as solucoes
pedagodgicas e procurar alternativas, se necessario.

Utilizar a tecnologia de forma eficaz: Os instuctional designers
desenvolvem a capacidade de utilizar a tecnologia para multiplos
objetivos, tais como 0 apoio ao ensino € a criacao de diversas
oportunidades de aprendizagem para os alunos. O designer instrucional
tambéem utiliza a tecnologia para facilitar o processo de resolucao de
problemas, como a visualizacao dos contextos, dos problemas e das
ideias de concecao para a solucaopedagogica.
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Conclusio

O desenvolvimento de uma solucao pedagogica € um processo em que

os designers pedagogicos utilizam a informacao do contexto pedagdgico
para desenvolver uma experiéncia de aprendizagem coerente, funcional,
culturalmente sensivel e inclusiva, com base em teorias de aprendizagem. Os
instuctional designers utilizam a tecnologia como uma ferramenta para criar
experiéncias de aprendizagem enriquecedoras. No processo de concecao,

os instuctional designers envolvem-se em diversas atividades, incluindo

a analise do contexto, a comunicacao com varias partes interessadas e

o desenvolvimento de solucdes pedagogicas.. Os instuctional designers
tambem utilizam a tecnologia para apoiar o processo de concecao
pedagdgica, a fim de facilitar a colaboracao e a resolucao de problemas.
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