Qualifying for the Ultimate Engaging Smart Training

Habilidades Critérios de qualidade do prod iado (curso)
1. Aplicar os fundamentos da identificagdo:

1.1. Reconhecer o caracter recursivo da analise dos problemas, das
necessidades e dos condicionalismos externos;

1.2. Justificar a abordagem da conce¢do e do modelo de concegdo de um
projeto;

Pedido de inicio de projeto
Pedido de inicio de projeto

1.3. Organizar os modelos de ID para a conceg¢do do ensino com uma utilizagdo
alargada e heuristica baseada nos elementos-chave dos modelos de ID;

1.4. Raciocinar e justificar o alinhamento entre o problema, as abordagens a
concegdo, os modelos de conce¢do e o modelo de ID para a concegdo do
ensino;

1.5. Utilizar uma linguagem de concegdo compreensivel e partilhdvel que observagdo direta e reunides/ e-mails/ qualquer canal
proporcione uma comunicagdo eficaz entre as varias partes interessadas (por de comunicagdo/ relatérios em linha/ relatdrio de fim de
exemplo, clientes, utilizadores, conceptores); projeto em alguns casos

1.6. Interpretar como ocorre a aprendizagem através de diferentes perspectivas
de aprendizagem;

1.7. Explicar, em principio, a interligagdo entre as teorias da aprendizagem e as
teorias da instrugdo;

1.8. Explicar a relacdo entre as variaveis pedagdgicas; Carta de projeto

1.9. Desenvolver uma compreensado holistica do sistema de design instrucional

com teorias de aprendizagem, teorias de design, teorias de design instrucional e Carta de projeto / Storyboard / Produto final
integragdo de tecnologia;

1.10. Construir solugdes adequadas de integragdo de tecnologias de ensino num
determinado contexto problematico;

Pedido de inicio de projeto, actas de reunides, registo de
decisdes

Carta de projeto

Storyboard/Produto final

Plano de trabalho do projeto

1.11. Reconhecer os papéis e as fungdes da tecnologia na concegdo pedagdgica; observagdo direta / storyboard

1.12. Desenvolver conhecimentos interdisciplinares, combinando teorias de
aprendizagem, teorias de concegdo, teorias de concegdo pedagdgica e Storyboard / produto final
integragdo tecnoldgica;

1.13. Planear e conduzir a colaboragdo interdisciplinar na comunidade de

aprendizagem profissional de ID local e global

1.14. Refletir e integrar os conhecimentos e as experiéncias de concegdo

pedagdgica, reconhecer a incerteza e o dinamismo do contexto de Storyboard / produto final
aprendizagem e de instru¢do

1.15. Reconhecer as diferentes perspectivas culturais na andlise de problemas e
contextos e na integracdo da tecnologia

1.16. Desenvolver identidades de designer instrucional como solucionador
reflexivo de problemas e agente de mudanga;

Storyboard/Produto final

observagdo direta / reunides

observagdo direta / reunides / avaliagdes anuais da

1.17. Envolver-se na aprendizagem ao longo da vida sobre o tema.
empresa

2. Aplicar metodologias de aprendi

2.1. Identificar o impacto da personalidade do aprendente no processo de

aprendizagem e na experiéncia de aprendizagem e utiliza-lo para informar a Pedido de inicio de projeto

decisdo de concegdo pedagdgica;

2.2. Analisar e categorizar os contedos de aprendizagem relativamente a isto é observado nas reunides, mas pode ndo constar

aprendizagem superficial e profunda; das actas, é uma observagdo
2.3. Utilizar a taxonomia da aprendizagem para definir os resultados da resultados da aprendizagem (podem ou ndo ser
aprendizagem; incorporados no produto final da aprendizagem)

2.4. Analisar o processo de aprendizagem através de diferentes perspectivas
sobre a aprendizagem em relagdo aos resultados da aprendizagem;

2.5. Esclarecer as necessidades pedagdgicas nas diferentes fases do processo de
aprendizagem;

2.6. Identificar, selecionar e combinar abordagens pedagdgicas que satisfagam
as necessidades pedagdgicas;

Relatério final do projeto
actas de reunides / registo de decisdes
carta de projeto

2.7. Selecionar e aplicar métodos de aprendizagem em conformidade com a Pedido de iniciagdo ao projeto; Storyboard; Produto
abordagem pedagdgica, respeitando as limitagdes do ambiente e dos recursos; ~ final

2.8. Alinhar os resultados da aprendizagem, o processo de aprendizagem, a
abordagem pedagdgica e os métodos de aprendizagem;

2.9. Planear as tarefas de concegdo pedagdgica com base nas estratégias
pedagdgicas e nas teorias de concegdo pedagdgica;

2.10. Alinhar a avaliagdo com o contelido e o processo de aprendizagem,
fornecendo feedback informativo para a instrugdo;

2.11. Identificar e integrar tecnologias adequadas e existentes para a
aprendizagem rica em meios de comunicagdo (ferramentas de apresentagdo,
ferramentas gréficas e infogréficas, ferramentas de video, ferramentas de
aprendizagem interactiva);

2.12. Refletir sobre a experiéncia anterior de utilizagdo da tecnologia na
concegdo pedagdgica e escolher a tecnologia adequada para conceber os Pedido de inicio de projeto
materiais e as actividades de aprendizagem;

2.13. Utilizar a tecnologia para visualizar as ideias, estratégias e tarefas de
concecdo pedagdgica;

2.14. Utilizar a tecnologia para articular o enredo e o plano do projeto; Storyboard / Produto final

2.15. Dar prioridade a abordagens centradas no aluno para o ajudar a obter os Pedido de iniciagdo do projeto / carta do projeto /
melhores resultados possiveis; storyboard / produto final

Storyboard; Produto final
Storyboard

Storyboard

Storyboard; Produto final

Storyboard

Pode ser avaliado por:

Pares

Cliente

Estagidrio



2.16. Refletir sobre a tomada de decisdes a par do processo de resolugdo de isto é observado nas reunides, mas pode ndo constar

problemas com perspectivas interculturais e interdisciplinares; das actas, é uma observagdo

2.17. Sensibilizar para o caracter iterativo da andlise problema-solugdo na isto é observado nas reunides, mas pode ndo constar
concecdo pedagogica; das actas, é uma observagdo

2.18. Ifecorrer a colaboragdo interdisciplinar para gerar as solugdes de Plano de trabalho do projeto

concegdo;

2.19. Reconhecer as diferentes perspectivas culturais que podem afetar a produtos de aprendizagem (produto final) / carta de
experiéncia de aprendizagem do grupo-alvo; projeto

2.20. Responder a um determinado problema local, global ou intercultural na
concecdo de cenarios de ensino;

2.21. Respeitar as realidades dos outros e as suas emogdes, utilizando abordagem de aprendizagem (ndo um produto), mas
abordagens de aprendizagem inclusivas. reflecte-se na carta do projeto

cendrios de instrugdo

3. Aplicar as consideragdes de concecdo através de:

3.1. Analisar e organizar as ideias principais para criar um storyboard, com base
na teoria instrucional selecionada para a experiéncia de aprendizagem; gulao
3.2. Antecipar as necessidades de seguranga dos dados para a experiéncia de
aprendizagem (RGPD, etc.);

3.3. Criar uma histdria ou um contexto que envolva os alunos, de acordo com a
abordagem pedagdgica;

3.4. Interpretar os principios de design no desenvolvimento de UX; storyboard / produto final
3.5. Implementagdo de uma abordagem de concegdo inclusiva aquando da
concecdo do storyboard;

3.6. Decidir como a informagao serd apresentada no guido. guido

3.7. Desenvolver o storyboard através da criagdo de interfaces interactivas,

tendo em consideragdo as estratégias de ensino na concegdo da interagdo de guido

aprendizagem;

3.8. Incluir no storyboard uma indicagdo da dindmica, da sonoplastia e das guido e outros documentos de apoio (por exemplo,
referéncias vocais; documentos Excel ou Word para guides de locucdo)

3.9. Escrever notas para a equipa de programadores para indicar

Carta do projeto ou actas de reunides

storyboard / produto final

storyboard / produto final

especificidades; guldo

3.10. llustracdo da base para contar historias; guido

3.11. Desenvolver os guides para o desenvolvimento de dudio e video, se storyboard ou documentos complementares (por
incluidos no curso; exemplo, excel com guido)

3.12. Preparar os modelos para recolher os contetidos, de acordo com o guido; modelos para recolher contetidos

3.13. Ordenagdo dos diferentes programas a utilizar no desenvolvimento do
guido e dos cenarios;

3.14. Definir, em conjunto com a equipa de desenvolvimento, o formato final
das vdrias pegas de e_elearning a construir (por exemplo, ecras interactivos,
videos, jogos pedagdgicos, etc.);

guido

o resultado pode ser uma ata de reunido ou a Carta do
Projeto

. Ficheiro SHT ou, em alguns casos, plano de trabalho do

3.15. Desenvolver contetidos com seguranga; .
projeto

3.16. Utilizar a tecnologia para organizar as referéncias dos materiais;

3.17. Conduzir uma discussdo com os membros da equipa para chegar a um

entendimento comum do projeto e da solugdo pedagdgica;

3.18. Assumir a responsabilidade pelos resultados do projeto; Relatério final do projeto

3.19. Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos

de feedback continuos para clarificar as necessidades pedagdgicas em

diferentes fases de aprendizagem.

actas de reunides ou registo de decisGes

o préprio produto + actas de reunides + registo de
decisdes

4. Desenvolver o design instrucional por:

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

4.2. |dentificar os processos interactivos e ndo interactivos da formagao; guido

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

4.4. Prever os obstaculos da IU e apresentar solugdes para implementar a o préprio produto + actas de reunides + registo de
formacédo; decisbes

4.5. Transmitir o trabalho de desenvolvimento a equipa de desenvolvimento
(Tl/codificagdo), fornecendo todas as informagdes necessarias para o
desenvolvimento;

produtos de aprendizagem (produto final)

actas de reunides/emails/mensagens de
equipas/documentos de apoio, etc.

4.6. Sele¢do de um software de autor para o desenvolvimento de protdtipos; protétipo

4:7./ Efetuar a edicdo de video, dudio e imagem para aplicar a produtos produtos de aprendizagem (produto final)

didécticos;

4.8. Compressdo de videos para serem carregados em LMSs; produtos de aprendizagem (produto final) no LMS
(carregados)

4.9. Geragdo de protocolos de comunicagdo para acompanhar a atividade

relacionada com a aprendizagem;

4.10. Conduzir uma discussdo com os membros da equipa para chegar a um

entendimento comum do projeto e da solucdo pedagdgica;

4.11. Aplicar as competéncias de empatia e a concegdo das emogdes em todo o observagdo direta / pedido de inicio de projeto / carta

processo; de projeto

4.12. Analisar, em conjunto com a equipa de desenvolvimento, a tecnologia

mais adequada para desenvolver as varias pegas de e-learning e as diferentes

dinamicas previstas no storyboard;

4.13. Assumir a responsabilidade pelos resultados do projeto; Relatério final do projeto

4.14. Ajustar o produto as expectativas e exigéncias do cliente através de ciclos

de feedback continuos para clarificar as necessidades pedagdgicas nas

diferentes fases de aprendizagem.

protocolos de comunicagdo

actas de reunides ou registo de decisGes

carta de projeto / produtos de aprendizagem (produto
final)

o préprio produto + actas de reunides + registo de
decisdes

5. Implementar o design instrucional por:
5.1. Elaborar uma lista de verificagdo para garantir que todas as necessidades e

L . . L lista de controlo
requisitos definidos para o projeto sdo implementados;



5.2. Testar os produtos
funcionamento;

5.3. Realizagdo de testes de validagdo para garantir que o LMS estd a ler os
produtos corretamente;

5.4, Depuracado de potenciais disfungdes;

individualmente para garantir o seu correto

5.5. Selegdo dos sistemas de gestdo da aprendizagem para carregar os produtos;

5.6. Avaliar a sequéncia de carregamento dos produtos no LMS;

5.7. Carregamento de protocolos de comunicagdo para acompanhar a atividade
relacionada com a aprendizagem no LMS;

5.8. Comunicar (a equipa de TI) se forem
funcionamento;

5.9. Supervisionar a implementagdo de solugdes de ID, relacionadas com a
formac&o especifica, pela equipa de ID.

identificadas anomalias de

6. Avaliar o design instrucional por:
6.1. Definigdo e aplicagdo de critérios de qualidade para todas as fases de ID;

6.2. Organizagdo de uma fase de validagdo para testar o curso por um Designer
Instrucional externo ao projeto;

6.3. Rever o projeto para efetuar os ajustamentos solicitados pela validagdo
externa;

6.4. Realizagdo de pilotos para testar o projeto em fungdo das necessidades e
das exigéncias definidas para esse projeto;

6.5. Desenvolver uma ferramenta de avaliagdo para o cliente que estd a
implementar a formagdo para reportar os indicadores-chave de desempenho;

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

6.7. Relatdrio sobre os principais obstaculos e ligdes aprendidas com o projeto;

6.8. Software operacional para a garantia de qualidade, com assisténcia a
equipa de garantia de qualidade;
6.9. Assumir a responsabilidade pela avaliacdo da qualidade do projeto;

6.10. Gerir varios grupos-alvo e partes interessadas para obter uma satisfagcdo
global.

7. Gerir os projectos:

7.1. Identificar a metodologia de gest&o a aplicar no projeto;

7.2. Identificar o ambito do projeto, discutindo com o cliente e/ou outras partes
interessadas relevantes (por exemplo, professores) as necessidades e os
requisitos do projeto;

7.3. Efetuar uma analise do contexto com base nas necessidades e exigéncias
identificadas pelas partes interessadas e pelos grupos-alvo;

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

7.5. Acompanhamento das tarefas e dos prazos do projeto para garantir o seu
cumprimento;

7.6. Definir o orgamento global e o orgamento 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 de projeto e responder perante o coordenador da unidade;

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

7.10. Aplicar instrumentos de gestdo dos riscos e atuar em relagdo aos riscos
identificados;

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

7.12. Software operacional de gestdo de projectos;

7.13. Selecionar e utilizar multiplos canais de comunicagdo com as diferentes
partes interessadas do projeto;

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

7.15. Adaptagdo as circunstancias com resiliéncia e concentragdo nos
objectivos, encarando os desafios como uma forma de aprender e aplicando
outras/novas abordagens;

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

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

7.18. Incorporagdo dos valores de sustentabilidade na gestdo do projeto;

7.19. Manter a equipa do projeto motivada e concentrada na realizagdo do
ambito, dos objectivos e dos prazos do projeto;

produtos de aprendizagem (produto final)

produtos de aprendizagem (produto final)
produtos de aprendizagem (produto final)
produtos de aprendizagem (produto final)
produtos de aprendizagem (produto final)
Relatério LMS do estagiario

de

documentos de

equipa/etc

apoio/excel/email/mensagem

todas as ferramentas de gestdo de projectos

Plano de trabalho do projeto
actas de reunides ou registo de decisdes
produtos de aprendizagem (produto final)

pilotos

instrumento/questionario de avaliagdo

Relatdrio final do projeto
Relatério final do projeto

ficheiro de origem ou ficheiro final

Relatorio final do projeto

Reunides/ e-mails/ qualquer canal de comunicagdo/
relatérios em linha/ relatério de fim de projeto em
alguns casos

Pedido de inicio de projeto

Carta do projeto

Carta do projeto
Plano de trabalho do projeto
Plano de trabalho do projeto

Plano de trabalho do projeto

Plano de trabalho do projeto

Reunides/ e-mails/ qualquer canal de comunicagdo/
relatérios em linha/ relatério de fim de projeto em
alguns casos

Reunides/ e-mails/ qualquer canal de comunicagdo/
relatérios em linha/ relatério de fim de projeto em
alguns casos

Registo de riscos

Plano de trabalho do projeto

Plano de trabalho do projeto

Reunides/ e-mails/ qualquer canal de comunicagdo/
relatérios em linha/ relatério de fim de projeto em
alguns casos

Registo de decisdes / actas de reunides

observagdo direta e registo de decisGes

observagdo direta e carta de projeto e plano de trabalho
do projeto

observagdo direta e reunides/ e-mails/ qualquer canal
de comunicagdo/ relatérios em linha/ relatdrio de fim de
projeto em alguns casos

observagdo direta e todas as actividades transversais /
reunides / e-mails / qualquer canal de comunicagdo /
relatérios em linha / relatério de fim de projeto em
alguns casos

observagdo direta e todas as actividades transversais /
reunides / e-mails / qualquer canal de comunicagdo /
relatérios em linha / relatério de fim de projeto em
alguns casos



7.20. Conceber com perspectivas holisticas de gestdo de projectos, tendo em observagdo direta / pedido de inicio de projeto / carta
conta as perspectivas das varias partes interessadas, os modelos de atividade e de projeto / plano de trabalho do projeto e relatorio
final do projeto

a melhoria da situagdo problemdtica.
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