a de Entrevista Técnica

Data e local:

Comité de Avaliagdo:

Apds a analise do Portefdlio, é realizada uma entrevista técnica com foco nas principais agdes/temas abordados em cada Unidade.

Cada resposta deve ser avaliada e pontuada com um minimo de 0 e um maximo de 5 pontos. A nota final é a soma total de todos os pontos, variando de 0 a 100. Para ser aprovado, o candidato deve obter uma pontuagao

de, no minimo, 60 pontos.

ACOES

Unidade de Competéncia1- d 1tos de ID

11 osp eas da analise recursiva como parte do processo iterativo de ID

Porque é que é importante reconhecer os problemas e as necessidades da analise
recursiva, como parte do processo iterativo de Instructional Design?

1.2. Organizar os modelos de ID para a concegdo da instrugdo com uma utilizagdo ampla e heuristica baseada nos elementos-

Que modelos de ID utiliza para conceber instrugdes com uma utilizagdo ampla e

chave dos de ID heuristica?
1.3. iocinar e justi o entrea instrucional e a solugéo instrucional com foco nos objectivos de Porque é que existe um alinhamento entre a situag&o instrucional e a solugao
i no si: de ID instrucional no @mbito dos objectivos de aprendizagem?

p
1.4. Utilizar uma linguagem de concegdo compreensivel e partilhavel que proporcione uma comunicagao eficaz entre varios

utili

intervenientes (por , designers)

Que linguagem de concegao compreensivel e partilhavel utiliza para proporcionar
uma comunicagao eficaz entre os varios intervenientes?

1.5. Basear-se em teorias de aprendizagem e de ID para identificar pra P

Porque é que recorre a teorias de aprendizagem e de IDa para identificar praticas
pedagogicas adequadas?

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

Quiais sdo os componentes essenciais do sistema de ID?

1.7. Construir solugdes ad das de i do de tecnologias de ensino num determinado contexto problematico

Como é que constroi solugdes de integragao de tecnologias de ensino?

1.8. Reconhecer os papéis e as fungdes da tecnologia no ID

Qual é o papel da tecnologia no ID?

1.9. Desenvolver a consciéncia das diversas interacgées num ambiente de aprendizagem e desenvolver competéncias de
design il iscipli para d uma instrugdo funcional

Porque é que o ambiente de aprendizagem é relevante para criar consciéncia das
interacgoes e do desenvolvimento de competéncias?

1.10. Desenvolver a consciencializagdo de multiplas perspetivas sobre cultura, normas, formalidade e necessidades no
contexto local e global através de colaboragdes interdisciplinares entre multiplos intervenientes

Qual é aimportancia da consciencializagdo e da compreensao da diversidade cultural
e da comunicagdo em contextos multiculturais?

1.11. Reconhecer os contributos da aprendizagem ao longo da vida em comunidades de aprendizagem profissional de ID locais

Qual é a relevancia da aprendizagem ao longo da vida para as comunidades de

e globais para o di Ivil 1ito da der céo reflexiva de pr eparaa de mudanga na aprendizagem profissional de ID na promogéao da agéncia e da resolucao de
comunidade problemas?
Unidade de Competéncia 2 - ias de Ap i )

2.1. Identificar o impacto da personalidade do formando no processo de aprendizagem e na experiéncia de aprendizagem e
utiliza-lo para informar a decisio de ID

Como é que constréi a Persona do Formando?

o da aprer

2.2, Utilizar a ia da aprendi: 1 para op de ap! 1e os

r da aprer com base nas teorias da ap!

Como é que utiliza a taxonomia de Bloom?

2.3. Analisar o processo de aprendizagem em termos de perspetivas de aprendizagem e de teorias de ID em relagdo aos

princi r da ap n

Que abordagens utiliza quando concebe um processo de aprendizagem em relagao a

um resultado de aprendizagem importante?

2.4.D 1) um alil construtivo entre as necessidades e os objetivos de aprendizagem, os métodos de ensino e
as avaliagées com feedback informativo em solugées de ensino

Tem em consideragao o alinhamento construtivo quando desenvolve um projeto de
1D?

Ivi de obj de

e odeser

2.5. Identificar a relagdo entre a solugdo pedagégica, as tarefas de ID p

Como relaciona a solugao pedagdgica, as tarefas de ID previstas e o desenvolvimento

de objetos de aprendizagem?

2.6. Adaptar a solugdo pedagégica em conformidade com uma determinada situaga dagégica ( idades de
aprendizagem, persona do formando-alvo/potencial, ambiente de aprendi: e restri¢cdes de recursos)

Como é que adapta a solucdo pedagdgica a situagao pedagdgica?

2.7. Identificar e i
de ap!

e existentes para a aprendizagem e a instru¢gdo em rich-media (ferramentas

afi e infografi ferramentas de video, ferr de aprend interativa, etc.)

ferr

Como é que integra a tecnologia adequada e a existente para a aprendizagem e a
instrugdo em rich-media?

2.8. Refletir sobre a experiéncia anterior de utilizagdo da tecnologia e u
de ensino e diversas ideias e conceitos em solugdes de ensino

zar a tecnologia para analisar e visualizar situagées

Como é que aprende com as experiéncias passadas para melhorar os projectos

actuais?

2.9. Utilizar uma abordagem de ap! n para cendrios de ensino que respondam as realidades

locais, globais ou interculturais.

Como é que tem em consideracgdo as realidades locais, globais ou interculturais?

2.10. Refletir sobre a de decisé

nop de resolucgéo de problemas e de colaboragéo a partir de perspetivas

ares

interculturais e inter

Como é que tem em consideracdo as perspectivas interculturais e interdisciplinares
durante a resolucao de problemas?
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Unidade de C

3 - Consideragées de Design

3.1. Antecipar as necessidades de seguranc¢a dos dados para a experiéncia de aprendizagem (RGPD, etc.)

Como & que antecipa as necessidades de seguranca dos dados para a experiéncia de
aprendizagem?

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

Como é que cria um storyboard?

3.3. Desenvolver o storyboard através da criagdo de interfaces interativas, tendo em consideragio as estratégias de ensino na

Como criar um storyboard interativo?

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

Como pode implementar uma abordagem de design inclusiva ao criar o storyboard?

3.5. llustrar a base para a narragéo de histérias

Como é que ilustra a base para contar histérias?

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

Como é que inclui a somnoplastia e as referéncias vocais no storyboard?

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

Se incluir, como é que desenvolve guides para o desenvolvimento de dudio e videos
relativos ao storyboard?

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

O que tem em consideragdo quando prepara modelos para recolher contetdos de um
cliente?

PPy

3.9. Escrever notas para a equipa de programadores para indicar

Considera importante escrever notas para a equipa de desenvolvimento?

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

Quais sdo os softwares que utiliza para desenvolver o storyboard e os cenarios?

3.11. Definir, em conjunto com a equipa de desenvolvimento, o formato final das varias pecas de e_elearning a construir (por
ecras inter: videos, jogos pedagégi: etc.)

Quiais sdo normalmente os formatos finais dos produtos desenvolvidos por si e pela
sua equipa?

3.12. Desenvolver contetidos com seguranga

O que tem em consideragao relativamente a seguranca digital dos utilizadores?

3.13. Utilizar a tecnologia para organizar as referéncias dos materiais

Como é que utiliza a tecnologia para organizar as referéncias dos materiais?

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

Como conduz uma discussao com os membros da sua equipa, de modo a alcangar

um entendimento comum do projeto?

3.15. Assumir a responsabilidade pelos resultados do projeto

Como é que assume a responsabilidade pelos resultados de um projeto?

3.16. Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos de feedback continuos para clarificar as
i em dife

fases de aprer J

Como é que ajusta um produto as expectativas e necessidades pedagdgicas do
cliente?

Unidade de Competéncia 4 - Desenvolvimento de ID

4.1. Desenvolver os cenarios para a expel
envolvimento cognitivo, a r afetivaeai cdo social

ncia de aprendizagem que se correlacionam com o storyboard, tendo em conta o

Como é que desenvolve cenarios envolventes na experiéncia de aprendizagem, tendo

em conta o envolvimento cognitivo?

4.2, i os pr interativos e ivos da formagao

Quiais sdo os processos interativos e ndo interativos da formacao?

4.3. Construir produtos de aprendizagem aplicando conceitos de UX, alinhados com as fungdes de instrugdo

Como é que tem em consideragdo os principios de design UX?

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

Como pode prever os obstaculos da interface do utilizador (IU) e apresentar solugdes
para implementar a formacao?

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

Como transfere o trabalho de desenvolvimento especifico para a equipa de TI?

4.6. Selecionar um software de autor para desenvolver protétipos

Quais sdo as ferramentas de criagdo de conteudos que utiliza para desenvolver
prototipos?

4.7. Efetuar a edi¢éo de video, dudio e imagem para aplicar aos produtos de aprendizagem

Como é que edita os seus conteldos (video, audio, imagem) nos produtos de

aprendizagem?

4.8. Comprimir videos para serem carregados em LMSs

Porque é que precisa de comprimir os videos para serem carregados no LMS?

Como é que gera protocolos de comunicagao para acompanhar a atividade

4.9. Gerar pr los de para acor actividades r com a ap n X X
relacionada com a aprendizagem?
4.10. C uma di: com os da equipa para chegar a um entendimento comum do projeto e do ID O mesmo resultado de aprendizagem que CU3 - 314
4.11. Aplicar éncias de e design de emogdes em todo o processo Porqué 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 varias pegas
de e-learning e as ina previstas no storyboard

Como orienta a sua equipa de projeto na discussdo da tecnologia mais apropriada

para o e-learning?

4.13. Assumir a respor pelos resultados do projeto

O mesmo resultado de aprendiza

gem que CU3-315

4.14. Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos de feedback continuos para clarificar as

O mesmo resultado de aprendizagem que CU3 - 316
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Unidade de Competéncia 5 - Implementacédo de ID

5.1. Elaborar uma lista de verificagdo para garantir que todas as necessidades e requisitos definidos para o projeto sdo
implementados

Como é que cria uma lista de verificagdo das necessidades e requisitos para um
projeto?

5.2. Testar os produtos ii 1ite para garantir o seu correto funcionamento

Como & que testa individualmente a funcionalidade de um produto?

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

Como é que realiza testes de validagdo no LMS?

5.4. Depurar potenciais p de funcionamento

Como é que depura potenciais problemas de funcionamento?

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

Com que LMS é que trabalha?

5.6. Avaliar a sequéncia de carregamento dos produtos no LMS

Como é que assegura a sequéncia correta para carregar os produtos no LMS?

5.7. Carregar os pr los de i do para acor as relacionadas com a aprendizagem no SGA

Que protocolos utiliza para acompanhar as atividades de aprendizagem no LMS?

5.8. Comunicar (3 equipa de TI) se forem detetados problemas de funcionamento

Como colabora com a equipa de Tl em relag&o as avarias de um produto?

5.9. Supervi

ionar a implementag&o de solugdes de ID, relacionadas com a formacéo especifica, pela equipa de ID

Como pode supervisionar a equipa de ID e as solugbes utilizadas?

Unidade de Competéncia 6 - Avaliacdo em ID

6.1. Definigdo e aplicagdo de critérios de qualidade para todas as fases de ID

Como é que aplica critérios de qualidade no ID?

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

Como realizar uma validagdo externa de um curso de projeto de ID?

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

Como lida com os ajustes necessarios num projeto?

6.4. Implementacéao de pilotos para testar o projeto em ¢do as e itos definidos para esse projeto

Porque é que deve implementar testes-piloto?

6.5. Desenvolver uma ferramenta de avaliagio para o cliente que implementa a formac&o para reportar os indicadores-chave
de desempenho

Que ferramentas de avaliacao fornece aos seus clientes/partes interessadas para que
possam apresentar relatérios sobre os KPI?

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

Como é que interpreta e comunica os dados de um questionario?

6.7. Elaboracgao de relatérios sobre os principais obstaculos e licdes aprendidas durante o projeto

Como é que comunica os principais obstaculos e as licdes aprendidas?

6.8. Operar software de garantia de quali prestando isténcia a equipa de garantia de qualidade

Quiais sdo as ferramentas de teste que utiliza no Controlo de Qualidade?

6.9. Assumir a responsabilidade pela avaliagdo da qualidade do projeto

Como avalia a qualidade de um projeto?

6.10. Gerir varios grup: Ivo e partes inter para obter uma satisfagdo global

Como consegue alcancar a satisfagao geral das partes interessadas e dos grupos-
alvo?

IS0 mmeme osmr () iRl Xeecr

Financiado pela
Unido Europeia

Quest




Unidade de Competéncia 7 - Gestao de Projeto

7.1. Identificar a metodologia de gestdo a aplicar no projeto

Que metodologia de gestdo de projetos aplica nos seus projetos?

7.2. Identificar o ambito do projeto, discutindo com o cliente e/ou outras partes interessadas relevantes (por exemplo,

Como identifica/encerra o ambito de um projeto?

pr ) asr idades e os requisitos do projeto

7.3. Efetuar uma analise do contexto com base nas necessidades e requi
grupos-alvo

tos identificados pelas partes interessadas e pelos

Como é que analisa as necessidades e expectativas das partes interessadas e dos
grupos-alvo?

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

Que métodos utiliza para planear tarefas e prazos com a sua equipa e com as partes
interessadas?

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

Que métodos utiliza para controlar as tarefas e os prazos com a sua equipa e com as
partes interessadas?

ir o orcamento global e o orcamento por tarefa e comunica-lo as partes interessadas

7.6. Defi

Quais sao os fatores que tem em conta ao elaborar o orgamento de um projeto?

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

Como gere os custos do projeto e assegura o cumprimento do orgamento?

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

Que praticas utiliza para gerir eficazmente uma equipa de projeto?

7.9. Comunicar 1te com as partes il e a equipa sobre o estado do projeto

Com que frequéncia comunica com as partes interessadas do projeto?

7.10. Aplicar ferramentas de gestdo dos riscos e atuar em relagéo aos riscos identificados

Que tipo de ferramentas utiliza para identificar riscos e aplicar processos de gestéo de
riscos?

7.11. Gerir os percursos de conce¢do em varias etapas para resolver os problemas em tarefas auténticas

O que é que tem em conta na construgdo de uma tarefa auténtica (se necessario,
defina as tarefas auténticas)?

7.12. Utilizar software de gestéo de projetos

Que software utiliza para a gestdo de projetos?

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

Como comunica com as partes interessadas do seu projeto?

7.14. Selecionar e utilizar a tecnologia para a resolugdo de problemas e o processo de design

Que tipo de tecnologia utiliza para a resolugéo de problemas/processo de design?

7.15. Adaptar-se as circunstancias com resiliéncia e concentragédo nos objetivos, encarando os desafios como uma forma de
aprender e aplicando outras/novas abordagens

Como ultrapassa os problemas/desafios do projeto?

7.16. Gerir as expectativas da equipa e das partes interessadas em relagdo ao projeto

Como gere as expectativas das partes interessadas e da equipa durante o projeto?

7.17. Escolher os estilos de comunicag3o a aplicar com as diferentes partes interessadas

Como é que o seu estilo de comunicagdo se adapta quando se envolve com diferentes

partes interessadas?

7.18. Incorporar valores de sustentabilidade na gestdo do projeto

Como incorpora os valores da sustentabilidade nos seus projetos?

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

Como mantém a sua equipa de projeto motivada para alcancar os resultados do

projeto?

7.20. Conceber com perspectivas holisticas de gestéo do projeto, tendo em conta as perspetivas das varias partes
d delos de atividade e a melhoria da situagdo problematica

Como integra uma perspetiva holistica em todo o projeto?
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