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Unidade de Competéncia 1 - Fundamentos de ID

1.1. Reconhecer os problemas e as necessidades da anlise recursiva como parte do processo iterativo de ID
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1.2. Organizar os modelos de ID para o design da formagao com uma utilizagao ampla e heuristica baseada nos elementos-
chave dos modelos de ID

13. Raciocinar e justificar o alinhamento entre a situagao instrucional e a solugao instrucional com foco nos objetivos de
aprendizagem no sistema de ID

1.4. Utilizar uma linguagem de design compreensivel e partilhavel que proporcione uma comunicagao eficaz entre varios
intervenientes (por exemplo, clientes, utilizadores, designers)

1.5. Basear-se em teorias de aprendizagem e de Instructional Design para identificar praticas pedagdgicas adequadas

1.6. Identificar e explicar a interconexao e o dinamismo dos componentes essenciais do sistema de ID

1.7. Construir solugbes adequadas de integragao de tecnologias de ensino num dado contexto problematico

1.8 Reconhecer os papéis e as funcées da tecnologia no ID

1.9. Desenvolver a consciéncia das diversas interagdes num ambiente de aprendizagem e desenvolver competéncias de design
interdisciplinar para desenvolver uma instrugao funcional

1.0. Desenvolver a consciencializagao de multiplas perspectivas sobre cultura, normas, formalidade e necessidades no contexto
local e global através de colaboragées interdisciplinares entre miiltiplos intervenientes

111. Reconhecer os contributos da aprendizagem ao longo da vida em comunidades de aprendizagem profissional de ID locais e
globais para o desenvolvimento da capacidade de resolucao reflexiva de problemas e para a agéncia de mudanca na
comunidade

Unidade de Competéncia 2 - Metodologias de Aprendizagem
21, Identificar o impacto da personalidade do formando no processo de aprendizagem e na experiéncia de aprendizagem e
utilizé-lo para informar a decisdo de ID

2.2. Utilizar a taxonomia da aprendizagem para analisar o contetdo da aprendizagemn, o processo de aprendizagem e os
resultados esperados da aprendizagem com base nas teorias da aprendizagem

2.3, Analisar o processo de aprendizagem em termos de perspectivas de aprendizagem e de teorias de 1D em relagao aos
principais resultados da aprendizagem

2.4. Desenvolver um alinhamento construtivo entre as necessidades e os objetivos de aprendizagem, os métodos de ensino e as
avaliagdes com feedback informativo em solugées de ensino

2.5. Identificar a relacao entre a solugao pedagogica, as tarefas de ID previstas e o desenvolvimento de objetos de aprendizagem

2.6. Adaptar a solucdo pedagdégica em conformidade com uma determinada situacéo pedagégica (necessidades de
aprendizagem, persona do formando-alvo/potencial, ambiente de aprendizagem e restri¢ées de recursos)

2.7. \dentificar e integrar tecnologias adequadas e existentes para a aprendizagem e a instrugdo em rich-media (ferramentas de
apresentacéo, ferramentas graficas e infograficas, ferramentas de video, ferramentas de aprendizagem interativa, etc.)

2.8. Refletir sobre a experiéncia anterior de utilizagao da tecnologia e utilizar a tecnologia para analisar e visualizar situagoes de
ensino e diversas ideias e conceitos em solugdes de ensino

2.9. Utilizar uma abordagem de aprendizagem inclusiva para conceber cendrios de ensino que respondam as realidades locais,
globais ou interculturais.

210. Refletir sobre a tomada de decisdes no processo de resolugdo de problemas e de colaboragdo a partir de perspetivas
interculturais e interdisciplinares.
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Unidade de Competéncia 3 - Consideragées de Design

3. Antecipar as necessidades de seguranca dos dados para a experiéncia de aprendizagem (RGPD, etc.)

3.2. Analisar e organizar as ideias principais para criar um storyboard, com base na teoria instrucional selecionada para a
experiéncia de aprendizagem

33 Desenvolver o storyboard através da criagao de interfaces interactivas, tendo em consideracao as estratégias de ensino na
concegao da interacao de aprendizagem

3.4, Implementar uma abordagem de design inclusivo ao conceber o storyboard e desenvolver a experiéncia de utilizador (UX)

3.5. llustrar a base para a narragao de histérias

3.6. Incluir uma indicagao de dinamica, sonoplastia e referéncias vocais no storyboard

3.7. Elaborar os guides para o desenvolvimento de audio e video, se incluidos no curso

3.8. Preparar os modelos para a recolha dos contetdos, de acordo com o storyboard

39. Escrever notas para a equipa de programadores para indicar especificidades

3.10. Selecionar os diferentes programas a utilizar no desenvolvimento do storyboard e dos cenarios

311 Definir, em conjunto com a equipa de desenvolvimento, o formato final das varias pecas de e-learning a construir (por
exemplo, ecras interactivos, videos, jogos pedagdgicos, etc.)

3.12. Desenvolver contetidos com seguranca

3.3, Utilizar a tecnologia para organizar as referéncias dos materiais

3.14. Conduzir uma discussao com os membros da equipa para alcangar um entendimento comum do projeto e do ID

35, Assumir a responsabilidade pelos resultados do projeto

316, Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos de feedback continuos para clarificar as
necessidades pedagoégicas em diferentes fases de aprendizagem

Unidade de Competéncia 4 - Desenvolvimento de ID

4.1 Desenvolver os cenarios para a experiéncia de aprendizagem que se correlacionam com o storyboard, tendo em conta o
envolvimento cognitivo, a resposta afectiva e a interacéo social

4.2. |dentificar os processos interativos e nao-interativos da formagao

43, Construir produtos de aprendizagem aplicando conceitos de UX, alinhados com as fungées de instrucio

4.4. Prever obstaculos de Ul e apresentar solugdes para implementar a formagao

4.5. Passar o trabalho de desenvolvimento para a equipa de desenvolvimento (Tl/codificacao), fornecendo toda a informagao
necessaria para o desenvolvimento

46, Selecionar um software de autor para desenvolver protétipos

4.7. Efetuar a edigao de video, audio e imagem para aplicar aos produtos de aprendizagem

4.8 Comprimir videos para serem carregados em LMSs

4.9. Gerar protocolos de comunicagdo para acompanhar atividades relacionadas com a aprendizagem

410. Conduzir uma discussao com os membros da equipa para chegar a um entendimento comum do projeto e do ID

4. Aplicar competéncias de empatia e design de emogdes em todo o processo

4.12. Analisar, em conjunto com a equipa de desenvolvimento, a tecnologia mais adequada para desenvolver as vérias pecas de
e-learning e as diferentes dinamicas previstas no storyboard

4.13. Assumir a responsabilidade pelos resultados do projeto

4.14. Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos de feedback continuos para clarificar as
r i 6git nas diferentes fases de aprendizagem
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Unidade de Competéncia 5 - Desenvolvimento de ID

5. Elaborar uma lista de verificacao para garantir que todas as necessidades e requisitos definidos para o projeto sao
imblementados

5.2. Testar os produtos individualmente para garantir o seu correto funcionamento

5.3. Realizar testes de validagao para garantir que o LMS esta a ler os produtos corretamente

5.4. Depurar potenciais problemas de funcionamento

5.5. Selecionar os sistemas de gestao da aprendizagem para carregar os produtos

56. Avaliar a sequéncia de carregamento dos produtos no LMS

5.7. Carregar os protocolos de comunicagao para acompanhar as actividades relacionadas com a aprendizagem no SGA

58. Comunicar (a equipa de Ti) se forem detectados problemas de funcionamento

5.9. Supervisionar a implementacao de solugées de ID, relacionadas com a formacao especifica, pela equipa de ID

‘ Unidade de Competéncia 6 - Avaliagio de ID

6.1. Definigao e aplicagao de critérios de qualidade para todas as fases da ID

62. Organizar uma fase de validag&o para testar o curso por um Designer Instrucional externo ao projeto

6.3. Rever o projeto para fazer os ajustes solicitados pela validagao externa

6.4, Implementagao de pilotos para testar o projeto em relacio &s necessidades e requisitos definidos para esse projeto

6.5. Desenvolver uma ferramenta de avaliacao para o cliente que implementa a formacgao para reportar os indicadores-chave de
desembenho

6.6. Interpretar os dados dos questionarios e elaborar relatérios com base nesses dados

6.7. Elaboragéo de relatérios sobre os principais obstaculos e ligdes aprendidas durante o projeto

68. Operar software de garantia de qualidade, prestando assisténcia & equipa de garantia de qualidade

6.9. Assumir a responsabilidade pela avaliagdo da qualidade do projeto

610. Gerir varios grupos-alvo e partes interessadas para obter uma satisfagao global
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Unidade de Competéncia 7 - Gesto de Projeto

7.. Identificar a metodologia de gestao a aplicar no projeto

72. Identificar 0 ambito do projeto, discutindo com o cliente 6/ou oUtras partes interessadas relevantes (por exemplo,

professores) as r e os reauisitos do proieto _
7.3. Efetuar uma analise do contexto com base nas necessidades e requisitos identificados pelas partes interessadas e pelos

arupos-alvo

7.4. Planear as tarefas e os prazos a partilhar com a equipa e com as partes interessadas para aprovagao

7.5. Monitorizar as tarefas e os prazos do projeto para garantir o seu cumprimento

7.6. Definir 0 orcamento global e o orcamento por tarefa e comunica-lo as partes interessadas

7.7. Gerir os custos do projeto para garantir o cumprimento do orgamento

7.8. Gerir a equipa do projeto e prestar contas ao coordenador da unidade

7.9. Comunicar frequentemente com as partes interessadas e a equipa sobre o estado do projeto

70. Aplicar ferramentas de gestao dos riscos e atuar em relagio aos riscos identificados

7.11. Gerir os percursos de concegao em varias etapas para resolver os problemas em tarefas auténticas

7.2, Utilizar software de gestao de projetos

7.3. Selecionar e utilizar multiplos canais de comunicagdo com os diferentes intervenientes no projeto

74 Selecionar e utilizar a tecnologia para a resolugéo de problemas e o processo de design

715. Adaptar-se as circunstancias com resiliéncia e concentragao nos objetivos, encarando os desafios como uma forma de
aorender e aplicando outras/novas abordaaens

76, Gerir as expectativas da equipa e das partes interessadas em relacio ao projeto

7.17. Escolher os estilos de comunicagao a aplicar com as diferentes partes interessadas

78. Incorporar valores de sustentabilidade na gestdo do projeto

7.19. Manter a equipa do projeto motivada e concentrada em atingir o ambito, os objetivos e os prazos do projeto

7.20. Conceber com perspectivas holisticas de gestao do projeto, tendo em conta as perspetivas das varias partes interessadas,
os modelos de atividade e a melhoria da situagdo problematica
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