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Resumo 

-

Learning Design

Learning Experience Design

interativo H5P (Pacote HTML5 - 

links adicionais 

para sites, recursos de objetos de aprendizagem interativos e demais formatos. 

Pretende-se que os participantes do curso interajam com os recursos educacionais e 

pante-

-interativos. A 

pla, multimeios (uso de plataformas plurais), 

formadores/mentores quanto os participan

do ambiente virtual de aprendizagem, dos 

-se 

-

de recursos interativos conduz a uma aprendizagem ativa e significativa. 

Palavras-Chave

 

Abstract 



 

This article presents the conception of a pilot project in the context of a vocational training 

course. It is intended to introduce interactive tasks throughout the initial module. The 

goal is to evaluate the results of the same course with tasks based on the "Learning 

Design" approach (called Module A version) and interactive tasks based on the Learning 

Experience Design approach (called Version B of the module). As a focal element and 

to justify the adopted nomenclature, an application of the interactive content application 

H5P (HTML5 Package - multiplatform) is discussed, which allows the configuration of a 

layer above a video with questions, information boxes, additional links to sites, interactive 

learning resources, and other formats. It is foreseen that the participants of the course 

interact with the educational resources and that this participant-content-interaction 

contributes to a greater success in learning, as compared to the availability of non-

interactive resources. Interactive resource creation tools present features such as 

flexibility, wide evaluation, multi-media (use of plural platforms), and friendly interfaces. 

The use of interactive resources aims to favour a learning based on the individual 

valences and prospection, both in favour of trainers and mentors, as well as participants. 

The theoretical background adopted is a holistic and integrative perspective of Kolb's 

professional learning, as well as a Heutagogy approach. The case study foresees the 

adoption of research instruments such as statistical analysis of reports derived from the 

virtual learning environment, the results of an online survey, as well as the overall 

success rate of the participants. An A/B Testing strategy is adopted and intends to 

validate the hypothesis that the implementation of interactive resources leads to an 

active and meaningful learning. 

 

Keywords: Online Education and Vocational Training; Virtual Learning Environments; 

Interaction; Learning Design; Learning Experience Design 

  



 

Numa perspetiva conceitual, num primeiro momento, este trabalho apresenta um projeto 

de , delineado tendo por base a modalidade de aprendizagem 

experiencial (D. A. Kolb, 2014) e 

educacional: Learning Design (Koper & Tattersall, 2005) e Learning Experience Design 

(Hokanson, Clinton, & Tracey, 2015). Adicionalmente, atribui-se 

processos afetivos, preceptivos, cognitivos e comportamentais, presentes ao longo do 

o. A teoria da aprendizagem experiencial de D. A. Kolb (2014) 

consiste numa abordagem sobre o desenvolvimento do adulto e, em especial, do 

externas do ambiente, entre conhecimento de origem 

pessoal e social. Essa abordagem considera 

fundamentais: i) avaliar a 

scendente, impulsionado pela 

 

Numa perspetiva reflexiva, num segundo momento, e prescritiva, subsequentemente, 

facultado pelo H5P (Pacote HTML5 - multiplataforma), quando incorporado ao ambiente 

 

 e 

 

prendizagem. 

-se promover um encontro entre a 

-se 

nho instrucional conduzir os 

participantes a explorar 

multiplataforma, sobretudo 

 a u

pautada numa aprendizagem ativa (Laurillard, 2002) e significativa (Ausubel, 2000). 

Em suma, o projeto piloto considera, em seu desenho educacional



 

interoperabilidade e escalabilidade da estrutura de suporte e comunicabilidade; b) a 

plugins do tipo H5P no Moodle 3.x, 

perseguir a aprendizagem significativa e ativa. 

 

(Ally, 2008) 

online podem prever a figura do 

formador/tutor/facilitador/mentor, 

autoaprendizagem ou com fases de autoestudo. Sobretudo, quando se trata de cursos 

campo de conhecimento, cursos online podem apresentar recursos de natureza 

 

online, autodirigida e em regime de 

(Anderson, Upton, Dron, Malone, & Poelhuber, 

2015), muitos cursos online disponibilizam somente recursos diretivos, registros (do tipo 

- somativo) -interativos e interativos), 

requerendo um participante-

-  

Os objetos de aprendizagem (Koohang & Harman, 2007) 

-interativos, disponibilizados num curso 

online tracking

objetos onde o/a aprendente poderia 

registro do envolvimento significativo dos participantes-

favorecem uma maior interatividade aprendente-

suplementares. 



 

online, o 

curso direcionado essencialmente a 

 dando 

a conhecer 

em estudo. -  

- Learning 

; - Learning Experience 

Design 

  A ou B  

aberto na plataforma LMS-

participante(s) possa(m) completar o percurso educacional proposto. 

Para as autoras consideram que o Learning 

Design (LD) se concentra no processo de aprendizagem, em cada elemento/estrutura 

-

unidade curricular de aprendizagem ou um curso. 

Igualmente, apropriam-se dos conceitos de Learning Experience Design (LXD) que 

respeito aos processos a serem definidos e propostos como alternativos. Trata-se do 

ndizagem, que permite ao aprendente 

podem ser 

 da LXD engloba na sua matriz 

empreendam um desenho User 

Experience  pelo aprendente. 

O m reunir os objetivos pretendidos, 

o tipo A/B, 

cujos temas assim se apresentam: 

e-Learning; iv) 

Recursos e ferramentas digitais; e v) e-Tutor/e-Formador. 



 

Sistemas e ferramentas: Atividades interativas

-se diversificadas. Por 

recursos educacionais permitem agregar e disponibilizar recursos educacionais 

(abertos); ambientes de aprendizagem propiciam criar e disponibilizar cursos sobre 

colocam- , somente se 

e-Learning ao longo das 

 

Sharable Content Object Reference Model) evoluiu para o SCORM 

Next Generation, atualmente denominado por xAPI (Experience API). Este permite 

registar e seguir 

Learning Record Store

integrado num ambiente virtual de aprendizagem. 

Learning Management Systems, LMS) como 

o Moodle permitem integrar plugins como o H5P (HTML5 Pacote), ou importar dados 

aprendizagem fora das fronteiras de um LMS fechado. 

Neste projeto piloto, explora-

etivos de interatividade pretendidos. Pode ser entendido como uma 

National Digital 

Learning Arena  

Trata-se de uma ferramenta de fonte aberta que pode ser integrada no ambiente virtual. 

na su

interativos; que

Web. 



 

O DO PROJETO PILOTO 

ferramentas da Web

significativa (Anderson, 2003). 

A Heutagogia teve sua nomenclatura criada por Kenyon e Hase (2001) 

uma  no processo de ensino-aprendizagem de 

forma autodeterminada no adulto. Nesta abordagem, Blaschke (2012), sublinha as 

lacunas deixadas pelo processo de ensino-aprendizagem, uma vez que, diante das 

sociais , acompanham o processo de ensino-

construir 

o seu conhecimento, o professor/formador/mediador, assim como na Andragogia, 

realiza o papel de um facilitador (e-tutor) dando suporte ao aprendente. 

Nesta perspetiva, reportamo-

(conferir Figura 2), 

(Chapman, 2006). 

 

Figura 2 Estilos de Aprendizagem de Kolb. 
(2006) 

 



 

O processo realiza-

i) 

 

r de diferentes perspetivas ou esquemas; 

iii)  

 

aciona-  

-se os resultados encontrados dois a dois, (CA e EC) 

e (EA-OR), possibilitando, assim, identificar o estilo de aprendizagem predominante no 

es para os estilos apresentados, na Figura 2, conforme Kolb & Kolb 

(2005) Tabela 2). 

Tabela 2 Processo de aprendizagem e estilos de aprendizagem 

Divergente 

(EC-OR) 

Este perfil de estilo i

para propor alternativas e reconhecer problemas; gosta de saber 

aprendente  

Assimilador 

(CA-OR) 

Este perfil de estilo destaca-
habilidade por criar modelos abstratos, priorizando sempre a teoria. 

focando no uso 
 

Convergente 

(CA-EA) 

procurar atividades 

 
 

Acomodador 

(EC-EA) 

seja, tendem a priorizar seus sentimentos em suas tomadas de 

que 
  

 



 

da aprendizagem experiencial de Kolb conjugada com a Heutagogia, dentre 

outros estudos presentes nesta proposta formativa, remetemo-nos a Placco e Souza 

(2006) 

- a 

hecer e a possibilidade de escolha que o conhecimento se torna 

significativo; ii) ser significativa - 

afetivos, o que foi aprendido tem que fazer sentido para o sujeito; iii) ser proposital - a 

meta a ser atin

superados; e iv) ser deliberativa- 

 

METODOLOGIA 

aprendizagem 

- de perfil 

de participante proposto por Kolb,  Figura 3, com o objetivo de 

-los e facilitar ao professor/formador/e-

-Moodle.  

 

Figura 3 Teste de Estilo de Aprendizagem de Kolb 
(Fonte: http://www.cchla.ufpb.br/ccmd/aprendizagem) 

 



 

e aprendizagem. Deste modo, 

permite que todos possam se envolver nas atividades e participar de forma 

colaborativa, a fim de favorecer o desenvolvimento de habilidades individuais, 

ntes, 

(Savin-Baden & Major, 2004). 

 

Inicia-se a  de atividades pautadas na 

-problema 

ocorrer fora da sala de aula. Durante o processo, os aprendentes constroem o 

rendizagem autodirigida, provendo um 

estudantes. 

No prosseguimento, adota-se a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based 

Learning, PBL) (Savery, 2015) iva, que 

resolvido no final, mas sim, enfatizar o processo perseguido pelo grupo, na busca de 

uma s

interesse, o que contribui para o seu maior envolvimento no ambiente LMS-Moodle 3.x. 

 mediados pelo professor/e-mentor, que faz uso da 

pretendido. 

Objetivos 

O principal objetivo deste estudo de caso (Yin, 2008) consiste em responder como se 

deu o envolvimento dos -se: identificar a 

lisar o perfil do estilo de 

aprendizagem ao longo do percurso educacional. Adicionalmente, validar as 

upgrade na plataforma 



 

tas emergentes e 

 

Pretende-

-

para c

feedback, 

devolutiva imediata e  links 

dizagem (os quais permitem que o/a participante defina o 

seu ritmo de aprendizagem.  

No que respeita 

Online  seus 

do upgrade 

design que fundamente a atratividade, a 

aprendizagens que possam qualificar-se como ativa(s) e significativa(s), privilegiar os 

aspetos da flexibilidade e adaptabilidade e a aproxima

- 

alargamento do modus operandi  

 Desenho Instrucional 

participante-

Matriz  DI  Figura 3. 



 

 

Figura 4 Mapa de Macro-atividades (Matrix DI, Moodle 3.x) 

Na Figura 4 apresenta-se o mapa das macro-atividades, em o Desenho Instrucional dos 

pela escolha das ferrament  

conhecimento ao longo do percurso da aprendizagem experimental. A escolha da 

taxonomia do ciclo de aprendizagem de Kolb deve-s

proposta. Projeta o conhecimento a ser internalizado (nas diferentes fases do ciclo), 

, aquando da escolha das fer

1) e Portfolio (ferramenta 5) de forma incremental/evolutiva, bem como identificar o perfil 

-

Web/HTML5). Permite assim, na conce

 



 

Com base na abordagem A/B Testing (Chen et al., 2016) 

dados oriundos do LMS-Moodle, assim bem como das respostas fechadas do 

online  qualitativa as 

online.  

O registo oriundo no ambiente do LMS-Moodle 3.x com vista ao uso mais significativo 

-

 Web/HTML5, F ), em cada fase (registo do perfil de Kolb - 

momento 1,2,3 e 4), propicia desenvolver uma pesquisa quantitativa e numa abordagem 

-se validar neste caso, 

, conduz a uma aprendizagem 

ativa e significativa.   

propiciam , ntre 

-se uma pesquisa 

qualitativa de natureza survey  

perfis dos aprendentes na perspetiva de Kolb, aquando das atividades propostas de 

-Moodle destas ferramentas. 

online a todos os participantes registados na 

independentemente se os participantes completaram com sucesso, 

online -se nos recursos 

educacionais e seus elementos interativos. Pretende-

Learning Object 

Review Instrument) da autoria de Nesbit e Leacockt (2009): 1) 

2) alinhamento dos objetos de aprendizagem com os objetivos; 3) feedback e 

adaptabilidade; 4)   

7) acessibilidade; 8)  cumprimento das normas. Par

escalas de 1 a 5 de Lickert. 



 

S DO PROJETO PILOTO

(Facer, 2011)

e estilos de aprendizagem de Kolb, configuram-se em uma amostra de 6 

atividades macro, propostas na Matriz de DI  Figura 4, principalmente as de natureza 

 

O percurso alternativo de aprendizagem a ser planeado pelo H5P, como uma ferramenta 

do 

incremental evolutivo. 

 

interatividade e percursos alternativos da 

 - aprendizagem experiencial - 

-

Moodle 3.x. 

companhamento de duas turmas 

estilos de aprendizagem dos aprendentes, e avaliar o percurso de escolha de 

-



 

terativos 

(H5P) empregados de forma significativa. 

-as, incorporando-as ou modificando-

014). A abordagem A/B Testing, utizando uma 

metodologia mista, pode potencializar, no futuro, a escolha de diferentes atividades e 

processo de ensino-aprendizagem, visam garant
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