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Learning Scenarios (102)

Utilizacao da Realidade Aumentada e Virtual na
Avaliacao

Publico-alvo

Docentes/formadores de Ensino e Formacdo profissional de nivel 2 e 3 do QEQ na area de
Trabalho/Servico Social e de Saude, e orientadores, supervisores de estagios.

Problema a resolver - Situagdo de aprendizagem

As qualificacbes em matéria de saude e assisténcia social no Reino Unido exigem uma avaliagdo da
prdtica. Isto é geralmente realizado em parceria entre institui¢cées de formacdo (incluindo as
denominadas “Further Education Colleges” e entidades que promovem programas de
“aprenticeships”) e lares de idosos. A observa¢do da prdtica pode ser (e muitas vezes €) intrusiva.
Além disso, a reflexdo sobre a prdtica pode ser problemdtica, uma vez que depende muito da
memoria que os formandos detém da situagdo da prdtica.

Visdo geral do cendrio

Os detalhes neste cendrio baseiam-se nas qualificagcbes de nivel 2 do QEQ em Saude e Servigo Social.
No entanto, o cendrio é também aplicdvel as qualificagées em assisténcia social de nivel 3 do QEQ.

Contexto: Assisténcia/Trabalho Social no Reino Unido
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De acordo com os dados do Skillsforcare, em 2020, no Reino Unido, havia 1,6 milhdes de
empregos na assisténcia social. A idade média de um trabalhador do setor da prestacdo de
cuidados no Reino Unido era de 44 anos. Existem cerca de 112 mil vagas de emprego no
setor dos cuidados, embora este nimero tenha aumentado com a diminui¢cdo da mao-de-
obra da UE e o impacto da pandemia da Covid 19.

Qualificagdes da for¢a de trabalho em assisténcia social

Na sequéncia da reforma de 2018 realizada no Reino Unido, no Nivel 2, tem existido uma qualificacao
comum tanto para a saude como para os cuidados de adultos, certificando a formacao para a

entrada quer para o setor dos cuidados de adultos, quer para trabalhar no setor da saude®.

Imagem 1: Cuidador e paciente. Foto por Georg Arthur Pflueger no Unsplash

O conteudo é aplicavel a uma variedade de papéis, por exemplo:

! Esta secgdo baseia-se no Diploma de Nivel 2 em Cuidados - Critérios de qualificaggo:
https://www.skillsforcare.org.uk/resources/documents/Developing-your-workforce/Qualifications/Diplomas-
and-certificates/QS-Level-2-Diploma-in-Care.pdf
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e trabalhador de cuidados de apoio a adultos / geriatria
e assistente de saude

e assistente pessoal

Como parte da sua formacao, os prestadores de cuidados sdo obrigados a demonstrar
competéncias praticas e de interacdo com os clientes, e reflexao, incluindo:

e Mostrar uma interagdo com individuos que respeite as suas crengas, cultura, valores e
preferéncias.

e Apoiar um individuo de forma a promover um sentido de identidade e autoestima.

e Demonstrar formas de contribuir para um ambiente que promova o bem-estar.

Avaliagao

A instituicdo de caridade de tecnologia educacional sediada no Reino Unido para formacao
profissional, Ufi, afirmou, como prova de uma recente consulta governamental, que "a
tecnologia que permite a aprendizagem e a avaliacdo deve ser incorporada em todo o ensino
profissional. A aprendizagem contextual, a credenciagdo digital e os métodos de avaliagao
inovadores serdo centrais tanto para a requalificacdo da mao-de-obra existente como para o
desenvolvimento das competéncias das geracdes futuras".

Competéncias do DigCompEdu abrangidas

Este Cendrio baseia-se na Area 4 do DigCompEdu: Avalia¢do, assim como nas seguintes
Declaragdes de Progressao e Proficiéncia.
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4.1 Estratégias de Avaliagao

estrategicamente,
uma diversidade
de formatos de
avaliagao digital

B1 | Usar e modificar | Tento utilizar varias ferramentas digitais diferentes para a avaliagao
ferramentas e formativa ou sumativa.
formatos de
avaliagao digital Tento usar varios formatos e tipos diferentes de avaliagao,
existentes utilizando ferramentas digitais de acordo com as minhas
necessidades e perfil dos alunos/formandos de EFP.
B2 | Usar, Criei uma estratégia de avaliacdo utilizando uma gama de

diferentes formatos com tecnologias digitais.

Seleciono ferramentas digitais para a avaliacdo continua e final dos
conhecimentos e competéncias dos alunos/formandos na sua area
vocacional de formacao profissional.

4.2 Analisar evidéncias

B2

Utilizar
ferramentas
digitais
estrategicamente
para producdo de
dados

Utilizo ferramentas digitais a fim de gerar dados necessarios para
avaliar a atividade e o desempenho do aluno/formando, informar
as abordagens de ensino e aprendizagem ou melhorar o ambiente
de aprendizagem.

Analiso dados de diferentes fontes para melhor compreender os
programas curriculares de ensino e formacao profissional (EFP) e o
seu fornecimento para apoiar os alunos/formandos.

4.3 Feedback e Planificacao

para melhorar a
eficdcia do feedback
e do apoio

B1 | Usar tecnologias Utilizo frequentemente ferramentas digitais para dar feedback
digitais para aos meus alunos/formandos de EFP.
informar feedback
Sei como fornecer feedback detalhado aos meus
alunos/formandos de EFP, utilizando ferramentas digitais.
B2 | Usar dados digitais | Consigo utilizar dados digitais para dar feedback personalizado

aos meus alunos de EFP.

Utilizo ferramentas digitais para informar os meus formandos
sobre os seus progressos, o que os ajuda a fazer as escolhas
certas sobre futuras oportunidades de aprendizagem.

* *
*
* *
* *
* 4 *
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C1 | Usartecnologias
digitais para
personalizar o
feedback e apoio

Apoio os alunos do EFP na compreensdo dos seus
dados/informacdes digitais e como estes se relacionam com a
sua aprendizagem.

Utilizo dados digitais a fim de avaliar estratégias de ensino de EFP
e adapta-las em conformidade.

Construcao do curriculum

De acordo com a Taxonomia da Bloom revista (Anderson and Krathwohl, 2001)?, este cenério

de aprendizagem aplica-se a quatro areas da mesma:

- Compreender: Compreender as necessidades das pessoas em assisténcia;

- Aplicar: Aplicar os conhecimentos adquiridos através da teoria a pratica em contexto

real de trabalho de prestacdo de cuidados;

- Analisar: Analise das necessidades dos pacientes e do tratamento e cuidados

adequados;

- Avaliar: Avaliar e refletir sobre o seu préprio desempenho na pratica.

Descrigdio do cendrio

Este cendrio recorre a aplicacdes de Realidade Virtual para fornecer feedback e avaliacao

formativa aos participantes num curso de formacdo em prestacdo de assisténcia social.

Embora o foco principal do cenario seja a avaliagcdo formativa, os dados poderiam também

ser utilizados para a avaliacdo sumativa, onde é necessaria a evidéncia de competéncias

baseadas na pratica.

O cenario baseia-se em formandos de assisténcia social, mas é igualmente aplicavel a

qualquer programa de educagao e formagao que vise fornecer feedback e reflexdao sobre a

Zhttps://www.researchgate.net/publication/264675976 Transitioning from Teaching Lean Tools To Teachi

ng Lean Transformation/figures?lo=1
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comunicacao e a pratica, particularmente onde possa haver restricdes a observacdo em
tempo real, por exemplo, na industria hoteleira.

Imagem 2. Capacete de realidade virtual. Foto por Jessica Lewis no Unsplash

O cendrio inclui duas abordagens diferentes para a utilizagdo de tecnologias de RV
(realidade virtual).

Na primeira abordagem, o docente/formador trabalha em conjunto com o prestador de
cuidados para identificar as tarefas a realizar para cumprir as competéncias do curriculo do
curso. A interacdo e a pratica das tarefas sao transmitidas e gravadas em tempo real
utilizando uma camara de 360 graus/3D. O professor/formador pode acompanhar as
atividades utilizando um capacete/headset 3D. Apds o final da sessdo, o professor/formador
e o aprendente podem rever a atividade utilizando-a como base para a reflexdao. Embora
melhor realizada utilizando capacetes 3D imersivos, é também possivel utilizar tecnologias
2D, um computador ou dispositivo mdvel, para reproduzir a atividade.

A segunda abordagem utiliza ramificacdo de video. Uma ramificacdo de cenario é um tipo de
conteudo de avaliacdo flexivel que permite aos autores apresentar aos aprendentes uma
variedade de conteudos e escolhas interativas ricas. Em varios pontos do video, as perguntas
levam os aprendentes a fazer escolhas que determinam o conteddo que podem
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posteriormente ver. O conteudo do video pode ser estruturado como uma arvore com

multiplos ramos e terminagdes.

O video pode ser gravado utilizando uma cdmara de 360°/3D para autoria com software de
autoria 3D e reproducdo através de um capacete 3D. Em alternativa, pode ser gravado em
2D, por exemplo, utilizando um telemodvel e ser criado através de uma aplicagdo de
Branching Video.

A aplicagdo pode ser usada para avaliagao e reflexao formativa individual ou pode ser usada
para fomentar a discussdo em grupo.

A ramificacdo de video pode ser particularmente Util quando o acesso a pratica de trabalho é
limitado, como durante a pandemia Covid 19.

Objetivos do cendrio

e Utilizar a Realidade Virtual para proporcionar uma avaliacdo formativa dos aprendentes
numa situacao de assisténcia social;

® Desenvolver e utilizar ramificagao de cendrios como uma abordagem a utilizagdo da RV
para a avaliacdo de aprendentes numa situacdo de assisténcia social;

e Utilizar a realidade virtual como uma abordagem para apoiar a autorreflexao dos
aprendentes e fomentar a discussao de grupos.

Requisitos

Requisitos tecnoldgicos:
e (Camara 360°/ 3D
e (Camara de video (embora para video 2D um smartphone possa ser suficiente)
e Capacete 3D - os alunos podem partilhar o capacete desde que os protocolos de
limpeza adequados estejam em vigor e sejam seguidos
e Software de edi¢do 3D / software de ramifica¢cdo de video, dependendo do cenario
preciso que esta a ser seguido.

Competéncias e aptidoes do tutor (professor/formador)

Os tutores necessitam de possuir conhecimentos e competéncias na utilizacdo de camaras
de 360 graus/3D, camaras de video e capacete(s) 3D e, para a ramificacdo do cenario,
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necessitam saber como utilizar software de edicdo e criacdo de guides de cenarios

ramificados.

Aconselhamos a que o tutor empreenda, previamente, a Ferramenta de Autoavaliacao IDC-VET, que

pode ajuda-lo a mapear os seus proprios pontos fortes e fracos ao nivel de competéncias digitais na

Educacdo, para assegurar a coeréncia com este requisito.

Competéncias e aptidoes do aprendente

Nao ha requisitos em termos de utilizagao da tecnologia pelos aprendentes.

Planificagdo geral

Atividade 1

Utilizacdo de uma cdmara de 360°/ 3D para dar feedback
sobre a pratica aos aprendentes de assisténcia social

Duragao

2 horas de preparacdo / 1 hora de prética / meia hora para
reflexdo/feedback (embora possa variar, dependendo do
tipo de atividade pratica

Metodologia

O tutor trabalha em conjunto com o prestador de cuidados
para identificar as tarefas a realizar para cumprir as
competéncias decorrentes do curriculo do curso. A interagao
e a pratica das tarefas sdo transmitidas e gravadas em tempo
real utilizando uma camara de 360°/ 3D. O tutor pode
acompanhar as atividades utilizando um capacete 3D.

Apds o final da sessdo, o tutor e o aluno podem rever a
atividade utilizando-a como base para reflexdo. Embora
melhor realizada utilizando capacete 3D imersivo, é também
possivel utilizar tecnologias 2D, um computador ou
dispositivo mével, para reproduzir a atividade.

O que faz o tutor

Selecdo e preparacdo da atividade/tarefas envolvendo o
prestador de cuidados e o tutor/supervisor da pratica
laboral. Montagem de equipamento.

Demonstragao ao aprendente de como utilizar o
equipamento (se for novo para eles). Observacdo do
aprendente a realizar tarefas/atividades (fazer anotac¢des
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sobre o desempenho).

Realizar feedback sobre a gravacdo em 3D com o aprendente
e apoiar a autoavaliacdo/reflexdo/avaliacdo.

Dar feedback ao aprendente.

O que fazem os
alunos/formandos

Realizacdo de atividades praticas e interacdo com pacientes
de assisténcia social.

Visualizacdo do registo da atividade e realizacdo de
autoavaliacdo/reflexdo/avaliacdo do desempenho.
Reflexdo sobre o que correu bem, o que poderia ter corrido
melhor, necessidades de aprendizagem futura

Equipamento e apoio

360°/camara 3D; capacete(s) 3D

Referéncia ao DigCompEdu

4.1 Estratégias de avaliagao:

Usar e modificar ferramentas e formatos de avaliagao digital
existentes.

Usar, estrategicamente, uma diversidade de formatos de
avaliagao digital.

4.2 Analise de evidéncias:

Utilizar ferramentas digitais estrategicamente para producao
de dados.

4.3 Feedback e planificagao:

Usar tecnologias digitais para disponibilizar feedback.

Usar dados digitais para melhorar a eficcia do feedback e do
apoio.

Usar tecnologias digitais para personalizar o feedback e
apoio.

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliacdo formativa: Autorreflexao sobre a aprendizagem
baseada na reproducao de video, feedback do tutor baseado
na reproducdo de video.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

Video: A eCom Scotland recebeu financiamento através do
VocTech Seed que apoia o desenvolvimento de ideias em
fase inicial que demonstram os beneficios da utilizacdo da
tecnologia digital para dar as pessoas melhores
competéncias para o trabalho. A inovacdo da eCom Scotland
utiliza a Realidade Virtual para recriar avaliagdes praticas e
tarefas profissionais que os alunos possam ter perdido. O
trabalho realizado em RV pode também ser documentado
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por empregadores e formadores e utilizado para avaliagdes.
Ao utilizar a RV, os empregadores podem obter uma
compreensdao mais abrangente dos processos de
pensamento dos aprendentes, uma vez que as gravacdes da
formacdo e avaliacdo da RV sdo do ponto de vista dos
aprendentes: https://www.youtube.com/watch?v=IRwPSfH-
9suU

Artigo: Virtual Reality helps students build skills for the

modern workplace

Career Mindset Development é uma simulagdo interativa de

aprendizagem de 15 minutos concebida como parte de uma
iniciativa do Ufi VocTech Trust initiative em colaboragao com

professores e conselheiros de carreira de Harlow
College, Writtle University College, South Essex

College, Bridgend College, e Sandwell College para dar

orientacdo e feedback aos jovens:

e Construir a auto-consciencializacao

e Tomar ainiciativa quando se fala com pessoas que
nao se conhece

e Ter um impacto positivo no trabalho

e Comunicar as ideias de forma clara e com confianca.

Educators in VR (educadores em realidade virtual): rede /
site https://educatorsinvr.com/: é uma comunidade aberta,

global e multiplataforma de educadores, investigadores e
formadores que exploram e colaboram com e em realidade

virtual e aumentada.

Atividade 2 Ramificacdo de video para trabalhadores de assisténcia e
cuidados
Duracao O tempo necessario para preparar a ramificacdo de videos

varia muito dependendo da duracdo do video e da
complexidade do storyboard /guido e do software de edicdo

a utilizar.
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Tal como acontece com a utilizacdo de qualquer software de
edicdo multimédia, o tempo necessario dependerd também
da experiéncia e dos conhecimentos da equipa de producao.
Uma simples ramificacdo do video utilizando um telemével e
um software H5P poderia ser feita em meio dia. No entanto,
as ramificacoes de videos mais complexas poderao levar 5
dias a ser produzidas.

Metodologia

A tarefa principal é planear, filmar, e processar o video.

O ciclo de producao inclui o planeamento e preparacao do
storyboard, guido do video, filmagem das sequéncias de
video, edicdo e pds-producao.

Alguns projetos subcontrataram algum ou todo este trabalho
a especialistas dos media, noutros casos o pessoal educativo
empreendeu o trabalho de desenvolvimento e ainda noutros
casos os aprendentes foram envolvidos como parte da sua
aprendizagem.

O que faz o tutor

Se os aprendentes ndo tiverem utilizado anteriormente a
ramificacdo de video, o tutor explicard como utiliza-la. No
entanto, a principal atividade do tutor é facilitar o feedback e
a reflexdo sobre a atividade online e desenhar a
aprendizagem que tem tido lugar.

O que fazem os
alunos/formandos

Os alunos terdo acesso a ramificacdo do video num
computador ou dispositivo mével. Seguirdo as instrucdes e
atividades no ecra. As suas respostas/atividades em
diferentes pontos determinarao o cenario que o video
seguird. Depois de interagirem com o video, participarao
numa sessao de feedback e reflexao com o tutor.

Equipamento e apoio

e Storyboard/guido para o planeamento

e (Camara - pode ser uma camara de 360°/ 3D mas
também pode usar uma camara de video vulgar ou
um telemovel

e Software de pds-producdo para edicdo do video

® Software de ramificacao de video - embora existam
aplicagbes comerciais disponiveis, o H5P de codigo
aberto gratuito tem um excelente modulo de
ramificagao de video incluido

e Capacete 3D, computador ou dispositivo mével para
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reproduzir o video

Referéncia ao DigCompEdu

4.1 Estratégias de avaliagao:

Usar e modificar ferramentas e formatos de avaliagao digital
existentes.

Usar, estrategicamente, uma diversidade de formatos de
avaliagao digital.

4.2 Analise de evidéncias:

Utilizar ferramentas digitais estrategicamente para producao
de dados.

4.3 Feedback e Planificagao:

Usar tecnologias digitais para disponibilizar feedback.

Usar dados digitais para melhorar a eficdcia do feedback e do
apoio.

Usar tecnologias digitais para personalizar o feedback e
apoio.

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Este cendrio foi concebido para a avaliacdo para a
aprendizagem. A avaliacdo formativa sera baseada em
feedback e sessao de reflexdo com o tutor.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

Exemplos: Branching Scenario eLearning: 5 Killer Examples.
https://elearningindustry.com/branching-scenario-elearning-

5-killer-examples

Video: Introduction to H5P Branching Scenarios.
https://www.youtube.com/watch?v=LI2oFJfgom4

Este video faz uma introducdo a ramificacdo de cenarios em
H5P. Discutiremos também como adicionar este tipo de
conteudo ao conjunto de conteudos da Moodle, e depois
adicionaremos o conteudo como uma atividade da Moodle.

Ramificagdo de cenarios H5P: https://h5p.org/branching-

scenario

Um tipo de conteludo de ramificacdo de cendrio livre
baseado em HTML5 permitindo aos utilizadores criar
dilemas, cenarios de aprendizagem ao proprio ritmo do
aprendente e outros tipos de aprendizagem adaptativa. O
conteudo pode ser baseado em video ou baseado numa
grande selecdo de outros tipos de conteudo H5P.
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.u
As nossas notas resultantes da prdtica

Ha um grande interesse no potencial da RV, especialmente no ensino e formacao
profissional. Contudo, é de notar que o custo do desenvolvimento de aplicacdes de RV pode
ser consideravel, especialmente se ndo houver especializacdo interna nas instituicdes. O
custo dos capacetes é também uma barreira, tal como a falta de normas. Provavelmente, a
consideracao mais importante é se a RV oferece valor acrescentado suficiente num
determinado contexto e cendrio.

Ha também um debate continuo sobre como registar os resultados da pratica como parte da
avaliacdo tanto formativa como sumativa. Isto é especialmente verdade porque a maioria
dos estudantes transportam telemoveis potentes e os dispositivos moveis sdo
frequentemente utilizados na pratica profissional. Uma escola de formacgao profissional
alema na industria da construcdo tem vindo a formar aprendizes sobre como utilizar os
telemdveis para registar os trabalhos de construcao realizados: cada vez mais isto é exigido
como parte do processo de conclusdo do seguro. Apesar disto, uma proposta de que os
telemdveis pudessem ser utilizados como parte do processo de avaliagdo provocou uma
tempestade no Twitter no inicio de 2022, tendo sido citadas preocupacdes sobre a
privacidade do pessoal.
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