


ORGANIZADOR

Maria de Fatima Gouldo [Universidade Aberta]
0000-0001-8559-1871

EDICAO

Universidade Aberta

COORDENACAO EDITORIAL
Universidade Aberta

PRODUCAO

Servicos de Producdo Digital da Universidade Aberta

COLECAO
EDUCACAO A DISTANCIA E ELEARNING, N.° 20

ISBN
978-972-674-964-6

DOl
https://doi.org/10.34627 /uab.ead.20

Este livro € editado sob a Creative Commons Licence, CC BY-NC-SA 4.0.
De acordo com os seguintes termos:

Atribuicdo-NaoComercial-Compartilha gual 4.0 Infernacional.


https://orcid.org/0000-0001-8559-1871
https://doi.org/10.34627/uab.ead.20

PREFACIO
DIOGO CASANOVA

CAPITULO 1
AMBIENTES DIGITAIS DE APRENDIZAGEM E TRANSFORMACAO PEDAGOGICA
Luis Pereira

CAPITULO 2
AS E-ATIVIDADES NO CONTEXTO DOS AMBIENTES DIGITAIS
Daniela Melaré Vieira Barros

CAPITULO 3
AS E-ATIVIDADES NO DESENHO DAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM
M? de Fatima Gouldo

CAPITULO 4
FERRAMENTAS DIGITAIS PARA CRIACAO DE E-ATIVIDADES
Fernanda Campos

CONCLUSAO



O conceito de e-atividades tem vindo a estar associado, ao longo do
tempo, a educacdo a distdncia e digital, assumindo uma abordagem
maioritariamente assincrona nesta modalidade de ensino. Estas atividades
online representam ndo apenas uma valorizacdo do ensino centrado no
estudante, mas fambém um imperativo que destaca a importdncia de se
conceber, no dmbito desta forma de ensino, percursos de aprendizagem
direcionados ao estudante, com objetivos pedagodgicos, cientificos e
estratégicos. Ao longo do tempo, as e-atividades tém desempenhado
um papel crucial como parceiro estratégico no desenho educacional das
Universidades de Ensino a Distancia, infegrando-se assim nos seus modelos
pedagogicos (Pereira, et al., 2007).

Refletindo sobre o tema da obra, constato o contexto que (sobre)vivemos
nos Ultimos anos do ensino superior em que fomos confrontados com a
necessidade de fransitar de modelos pedagdgicos com décadas de
existéncia ancorados em ambientes formais seculares para ambientes
virtuais ubiquos, sem termos tido espaco e tempo para refletir o impacto
gue esta mudanca teve nas estratégias pedagdgicas, nos modelos de
ensino e nas praticas de aprendizagem. Especialistas da drea do ensino
a dist@ncia procuraram, desde a primeira hora, distinguir a educacdo a
dist@ncia tradicional de um ensino remoto de emergéncia claramente
com o objetivo de ndo se contribuir para banalizar uma modalidade de
ensino e aprendizagem assente ao longo das Ultimas décadas em modelos
pedagodgicos, estratégias pensadas e planificacdo minuciosa (Hodges, et
al 2020).

Refletindo sobre o tema da obra, constato o contexto que (sobre)
vivenciamos nos Ultimos anos no ensino superior. Fomos confrontados
com a necessidade de fransitar de modelos pedagdgicos com décadas
de existéncia, ancorados em ambientes formais seculares, para ambientes
virtuais ubiquos, sem termos tido o espaco e o tempo necessdrios para refletir
sobre o impacto que esta mudanca teve nas estratégias pedagdgicas,
nos modelos de ensino e nas praticas de aprendizagem.

Especialistas na drea do ensino a distdncia procuraram, desde a primeira
hora, distinguir a educagdo a distancia tradicional de um ensino remoto de
emergéncia. O objetivo claro era evitar contribuir para a banalizacdo de
uma modalidade de ensino e aprendizagem que assentou ao longo das
Ultimas décadas em modelos pedagdgicos, estratégias cuidadosamente
pensadas e planificacdo minuciosa (Hodges, et al., 2020).



As e-atividades sdo, de alguma forma, uma ilustracdo da diferenca que
existe entre um ensino tradicional que transitou para o virtual e a educacdo
a dist@ncia fradicional na sua melhor tradicdo. Representam uma afirmacdo
da aprendizagem centrada no estudante nos contextos da educacdo a
dist&ncia e digital, ou, como é referido por Salmon (2013) ou por Casanova
(2014), o meio para contribuir para uma abordagem de aprendizagens
ativas na educacdo a distancia.

Atualmente, sGo escassos os exemplos suportados na literatura de
educacdo a distdncia que ndo envolvam e-atfividades em contextos
pedagdgicos. Estas atividades sdo inerentes a educacdo a distancia,
proporcionando suporte a uma abordagem pedagdgica construtivista
e socio-construtivista nesta modalidade de ensino e aprendizagem.
Destaca-se o trabalho relevante de Salmon (2013) que argumenta sobre
a importancia de fundamentar a educacdo a distGncia em atividades
(e-fivities), considerando-as motivadoras, envolventes e intencionalmente
desenvolvidas e lideradas pelo docente. SGo o meio pelo qual se alcancam
aprendizagens online ativas e interativas.

Relevante também é a leitura das obras de Laurillard (2012) e Filatro
& Piconez (2004), que infroduzem uma funcdo crucial na educacdo a
distGncia e digital: o design instrucional ou educacional. Sem duvida, esta é
uma drea fundamental para a educacdo a distdncia e imprescindivel para
quem pretende incorporar essa modalidade de ensino no seu contexto de
formacdo como professor ou formador. Foi essa a motivacdo que levou a
Universidade Aberta a desenvolver uma Microcredencial em “E-atividades
no Desenho de Cursos,” inserida num programa mais amplo de formacdo
em Educacdo a Disténcia e Digital, que jd contou com a participacdo de
mais de duas centenas de pessoas. E a partir do éxito desta Microcredencial
que surge este livro original, de importancia significativa no espaco lusdfono,
por ser um dos primeiros a dedicar-se exclusivamente a esta tematica.

O livro inicia-se com o capitulo “Ambientes Digitais de Aprendizagem e
Transformagao Pedagdgica,” da autoria de Luis Pereira, que reflete sobre a
transformacdo pedagogica necessdria para que os docentes se infegrem
nos ambientes digitais € na educacdo a distdncia e digital. Este capitulo
procura desenvolver uma reflexdo sobre as decisdes pedagodgicas que
os docentes enfrentam ao realizar a transicdo para um ambiente digital



(plataformal), especialmente quando nem sempre possuem competéncias
pedagdgicas e apoio institucional para tal. © autor destaca aimporténcia de
haver estruturas de suporte nas instituicoes, preparando pedagogicamente
os docentes e impulsionando a inovacdo pedagdgica.

E reiterada a necessidade de os professores compreenderem e saberem
arficular, na sua prdtica, os quadros tedricos pedagdgicos que lhes
permitam criar um desenho educacional que vd além da mera transmissdo
de informacdo. Neste contexto, o autor fundamenta-se na taxonomia
de Bloom, que é também articulada por Laurillard em 2012 no seu livro
«Teaching as a Design Science.»n

No segundo capitulo do livro, intitulado “As E-atividades no Contexto
dos Ambientes Digitais”, a autora Daniela Melaré Vieira Barros realiza
uma infroducdo abordando o conceito de e-atfividades, com o intuito
de: (i) analisar as suas diferentes variantes e como estas se inserem nos
contextos digitais; (i) contextualizar as e-atividades enquanto estratégias
pedagdgicas num ambiente digital de aprendizagem; e (iii) destacar
0s elementos que compdem uma e-atividade, considerando a sua
estruturacdo e intencionalidade pedagdgica. Neste capitulo, é possivel
compreender o papel atribuido, no desenho das e-atividades, as tarefas,
avaliacdo e ao feedback, aos resultados de aprendizagem, aos conteldos
e as ferramentas. O capitulo € essencialmente pratico, proporcionando ao
leitor a oportunidade de ser infroduzido de forma sistemdtica e aplicavel
ao conceito das e-atividades.

No terceiro capitulo do livro “As e-atividades no desenho das estratégias de
aprendizagem” as e-atividades sdo caracterizadas como parte integrante
da estratégia pedagdgica do docente na Educacdo a Disténcia e Digital.
Nesse sentido a autora Maria de Fatima Gouldo apresenta um modelo
de introducdo das e-atividades no desenho curricular da disciplina
diferenciando porum lado o macro design (como a componente curricular
da disciplina) e, por outro lado, o microdesign (como a componente
fundamental das estratégias pedagdgicas). A autora faz ainda, a partir
do modelo de Salmon (2013), uma abordagem sobre a infroducdo das
e-atfividades e a importancia da figura do professor (como e-moderador)
na intfroducdo destas e-atividades. Assente nesta premissa, a autora
reconhece a importéncia do feedback como ferramenta de apoio ao



estudante no sentido de compreender a sua evolucdo face aos objetivos
de aprendizagem e de fornecer orientacdes sobre como melhorar o seu
desempenho. Num segundo momento, mais prdtico, e a semelhanca
do capitulo anterior, sdo apresentadas um conjunto de estratégias e
recomendacdes sobre como desenhar uma e-atividade que sdo facilmente
aplicaveis por professores e formadores.

Finalmente, no Ultimo capitulo, Fernanda Campos apresenta-nos um
conjunto de “Ferramentas digitais para criagdo de e-atividades”. Também
este capitulo introduz, de forma pratica, um conjunto de ferramentas que
podem ser utilizadas pelo leitor na concecdo da sua e-atividade para um
contexto de educacdo a distdncia e digital. Para além da ferramenta,
a autora apresenta ao leitor um conjunto de aplicacdes praticas desta
ferramenta com sugestoes vdlidas e instrucdes de utilizacdo.

Este livro apresenta-nos um catdlogo bastante relevante sobre o
desenvolvimento de e-atividades no contexto da educacdo a disténcia e
digital, fornecendo informacgdes praticas de facil aplicacdo para professores,
formadores e educadores. Resultado de um trabalho minucioso realizado
por quatro investigadores na area, constitui um contributo significativo para
informar o leitor sobre um dos aspetos mais importantes (ainda que menos
explorados) da educacdo a distdncia e digital.

A medida que os leitores se embarcam nesta expedicdo académica,
encoragjo-os a abordar o texto com uma mente aberta e um espirito reflexivo
na prdtica e na indagacdo pedagodgica. Que as pAaginas que se seguem
despertem a curiosidade, provoquem a contemplacdo e contribuam para
o discurso confinuo no dmbito das e-afividades.

Diogo Casanova

Vice-reitor para a qualidade e inovacdo da Universidade Aberta
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AMBIENTES DIGITAIS DE APRENDIZAGEM E TRANSFORMACAO
PEDAGOGICA

DIGITAL LEARNING ENVIRONMENTS AND PEDAGOGICAL
TRANSFORMATION

Luis Pereira [City, University of London; LEQDER - Learning Enhancement and
Development Educational Research]

Neste capitulo procuramos olhar para os ambientes digitais em que a
aprendizagem acontece, e de que forma esses ambientes proporcionam,
ou sdo mais suscetiveis de incitar a uma mudanga de paradigma. A partir
do questionamento do que € aprender, olhamos para a importéncia dos
modelos e teorias de aprendizagem. Desde logo porque enunciam um
entendimento do ato pedagdgico, e que vai ter repercussdes na criagcdo
das atividades para os estudantes.

1.1. INTRODUCAO

Nos Ultimos anos, o cendrio educacional sofreu uma transformacdo
radical, impulsionada pela crescente adocdo de ambientes digitais
de aprendizagem. O advento da pandemia global apenas acelerou
esse processo de transformacdo digital (Deroncele-Acosta et al., 2023),
destacando a necessidade premente de repensar e remodelar as praticas
educativas também no ensino superior.

Neste capitulo, exploramos a importdncia fundamental dos ambientes
digitais de aprendizagem nesse contexto em constante evolucdo, discutindo
tanto os desafios quanto as oportunidades que eles apresentam. O capitulo
centra-se sobretudo no trabalho do professor, mas aponta também alguns
aspetosrelevantes para as instituicoes, por exemplo no que toca ao apoio
que deverd prestar aos seus docentes.

Terminamos com uma nota que realca o papel dos ambientes digitais na
capacitacdo digital tanto os docentes como estudantes.



1.2. AMBIENTES DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Os ambientes digitais de aprendizagem referem-se aos sistemas virtuais que
ddo acesso aos materiais educativos e também promovem a interacdo
entre docente e 0s seus alunos, e entre estudantes. Estes ambientes, que
até ha relativamente pouco tempo eram mais associados a modelos de
e-learning, sdo também usados para apoiar o ensino tradicional, o que se
intensificou gracas & pandemia (Kurbakova et al., 2020).

Esses ambientes oferecem uma abordagem flexivel e personalizavel
(Limniou & Hands, 2023), capacitando tanto os educadores quanto os
alunos para interagir de maneiras inovadoras e dindmicas. Destacamos
as caracteristicas essenciais que distinguem os ambientes digitais de
aprendizagem, examinando como sua adaptabilidade e acessibilidade
revolucionam o processo educacional.

Os ambientes digitais de aprendizagem sdo absolutamente necessarios em
modalidades que implicam algum elemento de interacdo ndo presencial.
Alguns dos formatos sdo por exemplo o ensino a distdncia, ensino remoto,
blended learning, hybrid learning, aprendizagem assincrono, momentos
sincronos, etc. — alguns destes termos estdo ainda muito associados as
implicacdes dos confinamentos, que tiveram inicio em 2020, gracas &
pandemia Covid19.

Quando nos referimos a ambientes digitais de aprendizagem, as principais
ferramentas sdo geralmente os sistemas LMS (Learning Management System)
ou VLE (Virtual Learning Environment). Apesar de haver algumas distincoes
entre estes dois fermos, importa sobretudo notar que estas plataformas
permitem adicionar tanto docentes como alunos num espaco protegido
através de login, para disponibilizar conteddos, atividades, informacdes
sobre a Unidade Curricular (UC) e espacos para os estudantes criarem
e fazerem upload das suas atividades. E também por aqui que o aluno
poderd submeter a sua avaliacdo e o professor proceder & correcdo e
disponibilizacdo de feedback.

Algumas das plataformas comumente mais utilizadas pelas universidades
sGo as seguintes: Blackboard, Canvas ou Moodle. Mas existem outras,
por exemplo Aula, que é uma plataforma que se define por ter um maior
enfoque na dimensdo de interacdo social da aprendizagem.
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Para além disso, vale a pena referir outras plataformas que disponibilizam
cursos ou formacodes, muitas vezes abertos a qualquer utilizador, mediante
inscricdo (por vezes com uma parte gratuita). Algumas das plataformas
mais conhecidas sdo FutureLearn ou Coursera. Outra ainda que merece
destaque € o LinkedIn Learning (que surgiu a partirde uma anterior chamada
Lynda.com), que € uma plataforma que alguns empregadores adquirem
O aCesso para os seus colaboradores.

No que toca a dispositivos, estes ambientes podem ser acedidos ndo
s6 através do computador como também, cada vez mais, através do
telemovel. Implicando, naturalmente, o acesso d internet. Nestes aspetos,
€ importante perceber as condicdes que os estudantes apresentam e a
forma como usam estas plataformas (Abuhlfaia & de Quincey, 2019).

Concomitantemente, € possivel adicionar diferentes ferramentas a estas
plataformas. Por exemplo, para detetar pldgio na submissdo de trabalhos
(por exemplo, Turnitin). Ou entdo, incluir ainda outras ferramentas externas,
que ndo estdo nessas plataformas (ver Capitulo 4 desta publicacdo).

Para compreender o impacto dos ambientes digitais de aprendizagem,
é crucial estabelecer uma compreensdo clara das suas funcionalidades.
Por outro lado, é fundamental (re)pensar os modelos pedagdgicos que
determinam as atividades que os alunos vao encontrar nestes ambientes
(Elgie, 2021). E essa reflexdo mais centrada nas teorias que fazemos na
seccdo seguinte.

1.3. IMPLICACOES NA PRATICA PEDAGOGICA

A implementacdo eficaz de ambientes digitais de aprendizagem exige uma
reavaliacdo fundamental das prdticas pedagdgicas. Mas atentemos na
questdo central, que é a seguinte: como é que aprendemos? E que tipo
de aprendizagem se procura encorajar nos ambientes online? Estas sdo
interrogacoes fundamentais para qualquer professor, ndo sé de EaD, mas
de todos os que usam os ambientes digitais para ensinar. Dividimos esta
discuss@do em duas partes: i) desenho curricular; i) acesso a ferramentas e
apoio aos docentes.
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i) Desenho de curricular

Quais sdo os modelos pedagdgicos que norteia uma determinada estratégia
educativa? Que teorias de ensino e aprendizagem estdo na base das
escolhas dos docentes?

A concecdo de qualquer curso € orientada por ‘modelos pedagdgicos’
que captam as crencas do(s) docente(s) sobre o que € ensinar e, tambem,
como € que os alunos aprendem de forma mais eficaz (Koper & Olivier,
2004). E, pois, importante determinar que teorias de aprendizagem norteiam
esses modelos. O quadro seguinte (Tabela 1.1) apresenta, sumariamente,
algumas das teorias e perspetivas de aprendizagem mais relevantes.

Tabela 1.1. | Teorias de Aprendizagem

TEORIAS TEORIZADORES

Aprendizagem Experiencial e Reflexiva Dewey: Kolb

Aprendizagem Situada e Comunidades de Pratica  Lave; Wenger

Conetivismo Siemens; Downes
Construtivismo Social Vygotsky; Bruner
Perspetivas Behavioristas Pavlov; Watson; Skinner
Perspetivas Cognitivas e Construtivistas Piaget; Ausubel

Teoria da Aprendizagem Social Bandura

Nd&o se pretende fazer uma cobertura exaustiva e até uma destrinca dessas
teorias neste espaco. O objetivo € antes de discutir como € que as teorias
poderdo ajudaracompreender as praticas pedagdgicas. O reconhecimento
dessas teorias pedagdgicas é importante pois elas pressupdem uma visdo
da aprendizagem e atribuem um determinado papel (mais ou menos ativo)
ao estudante. E, em consequéncia, as e-atividades criadas pelo docente
para os seus alunos vao transparecer esses modelos.

Diana Laurillard identificou, muito antes da pandemia, seis tipos de
aprendizagem (Laurillard & Masterman, 2009), que podem ser instrumentais
no desenho curricular de um ciclo de estudos, mas também que pode
ser adotado individualmente por Unidades Curriculares. Os seis tipos sdo
os seguintes: Aquisicdo, Investigacdo, Pratica, Producdo, Colaboracdo e
Discuss@o. Este modelo foi pensado para o ensino em ambiente online, mas
é também aplicdvel ao ensino presencial, que tem agora também uma
vertente digital. Esta proposta realca a importéncia de adotar prdaticas
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centradas no aluno, que valoriza elementos de aprendizagem ativa
(Bonwell & Eison, 1991). Essa aprendizagem ativa € central na construcdo
das atividades, ao permitir ao estudante meter as méos na massa € ndo
ser mero recetor da informacdo.

E importante realcar ainda outros aspetos a considerar no desenho
curricular para ambientes digitais, nomeadamente aideia de autenticidade
(Sokhanvar et al., 2021), ndo sé nas atividades propostas em geral, mas,
mais especificamente, na avaliacdo formativa e sumativa. Encontrar
ligacdo entre estas atividades e vida real poderd ser um importante aspeto
motivacional para o estudante.

Por fim, na escrita e preparacdo de todos os materais a atividades, €
importante ter em conta principios de prdaticas inclusivas (Morina, 2019),
por exemplo com linguagem acessivel.

ii) Acesso a ferramentas e apoio a docentes

A digitalizacdo do ensino e aprendizagem exigem, pois, 0 uso de um
conjunto de ferramentas que apoiem o processo. Isso passa pela instituicdo
facultarndo sé acesso ao VLE/LMS mas também arecursos complementares,
como as bibliotecas digitais, ou licencas para ferramentas essenciais de
comunicacdo, colaboracdo e criacdo de artefactos. Quer ao nivel das
plataformas digitais (por exemplo, Moodle), mas tfambém outras ferramentas
complementares de inferacdo com a audiéncia, murais de publicacdo, e
demais formas de colaboracdo online. Em muitos casos, algumas dessas
ferramentas facultam uma versdo gratuita. Ainda assim, a disponibilizacdo
dessas ferramentas por parte da instituicdo, quer a docentes, quer a alunos,
aumenta ndo s a possibilidade de usos, como também de exploracdo
de definicdes/opcdes mais avancadas. Naturalmente, isto acarreta um
custo, nem sempre possivel de acomodar para cada uma das instituicoes
de ensino superior.

Por outro lado, o desenvolvimento académico € um motor de mudanca
e inovacdo pedagogica (Dempster et al., 2012). Ele traduz-se por oferta
formativa para os docentes do ensino superior para os apoiar na adocdo
de prdaticas educativas centradas no aluno. Esse apoio consubstancia-se
através de workshops, que em muitos casos passaram a ser feitos online.
Estes ajudam os docentes a ganhar novas competéncias e a incorporar
outras ferramentas nas suas praticas letivas.
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Mas podem passar pelo patrocinio e apoio de criacdo de comunidades
de pratica (Lave e Wenger, 1991), em que se discutem experiéncias, tanto
positivas como outras menos conseguidas. Estas dinGmicas, muito baseados
na partilha de narrativas, sdo altfamente eficazes para a disseminacdo de
boas praticas ndo sé dentro da instituicdo, com entre universidades.

1.4. IMPLICAGOES DOS ESPACOS DIGITAIS PARA A APRENDIZAGEM

Ao explorar os diversos tipos de espacos digitais utilizados no ensino online
e blended, examinamos as diferentes ferramentas e plataformas que
moldam a experiéncia educacional contempordnea. Avaliamos tanto as
vantagens quanto as desvantagens desses espacos, reconhecendo a sua
capacidade de enriquecer e diversificar o processo de aprendizagem, ao
mesmo tempo em que identificamos as consequéncias de uma sociedade
digitalizada e com acesso, pelo menos num contexto europeu, relativamente
generalizado a informagdo online.

Podemos considerar que, idealmente, os professores pretendem encorajar
uma ‘aprendizagem profunda’, por contraste com uma ‘aprendizagem
superficial’. Race (2019) identifica ainda um outro tipo de aprendizagem,
a ‘estratégica’. Na primeira, profunda, exige uma ligacdo substancial ao
topico em estudo, vinculando-se com os demais aspetos em seu torno.
Isso acontece mais provavelmente se houver pesquisa, discussdo e pratica
de tarefas relacionadas com o tépico em questdo. Por outro lado, tanto o
tipo de aprendizagem superficial (como o termo indica, que fica mais pela
rama e com uma motivacdo extrinseca) e estratégica (em que aluno se
foca sobretudo nas tarefas para concluir a UC com sucesso), podem ser
igualmente relevantes. O acesso constante a fontes de informacdo tem
consequéncias nas opcoes pedagdgicas. Sendo, vejamos o seguinte:

“Nesta época em que ainformacdo é tdo facil de descarregar, armazenar,
arquivar e transportar connosco, ou mesmo encontrd-la imediatamente
onde quer que estejamos num smartphone, dificimente precisaremos de
‘aprendermecanicamente’ essainformacdo de uma forma que costumava
ser necessario no passado. Na maioria das dreas da vida, podemos contar
com a disponibilidade imediata das informacdes de que precisamos,
de modo que ndo vemos mais a necessidade de carregd-las em nossas
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cabecas. Contudo, € realmente Util ser rdpido e preciso ao enconfrar e
reencontrar informacdes. Hd uma tendéncia de guardar no nosso cérebro
apenas o que precisamos imediatamente, e todos nds tendemos a usar
a nossa memoria para obter informacdes que sejam ‘suficientes para o
momento’ —e no caso dos alunos ‘suficientes para o dia do exame’, talvez.
(Race, 2019:7)

Nesse sentido, o autor refere que se pode argumentar que grande parte
da vida moderna precisamos apenas de ‘aprendizagem superficial’, uma
vez que podemos faciimente voltar as informacodes relevante apenas
qguando forem necessdrias. Em termos prdticos, no desenho curricular, o
argumento de Race (2019) implica encontrar formas de ajudar os alunos a
geririnformacdo, mais do que a absorvé-la. Porisso, bastante mais centrado
no processo do que no conteudo.

Este aspeto representa um desafio ao docente, e d sua identidade, que
Nndo € 0 que possui o conhecimento, mas que faz a curadoria de recursos.
O seu papel € bem mais complexo do que apenas transmitir conhecimento,
ele é que quem facilita as interacdes e a aprendizagem (Race, 2019).

Figura 1.1. | Taxonomia dos objetivos educacionais (Bloom, 1956)
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A Taxonomia de Bloom (Figura 1.1) utiliza um esquema piramidal, em que
0s niveis mais complexos estdo no topo. Assim, Recordar e Compreender
sdo duas acdes que ndo implicam a complexidade das outras formas,
como Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar. Na enunciacdo de objetivos de
aprendizagem, este esquema pode ser Util para medir até que ponto
consideramos operacdoes que implicam os alunos de forma mais ativa.

Vale a pena sugerir a aplicacdo do Ciclo Reflexivo de Giblbs (1988), para
ajudar a detetar situacdes em que certas estratégias ou atividades ndo
tiveram a recetividade esperada. A capacidade reflexiva do docente é
ainda mais premente nestes contextos.

A este propdsito, a abordagem de Paulo Freire (1974), rejeitando a
transmissdo do conhecimento, sugere que ensinar € um ato engajado e
que deve promover um sentido critico. Na elaboracdo de e-atividades
e da avaliacdo, estas abordagens mais criticas podem ser conseguidas
com praticas de autoavaliacdo e de feedback dado pelos alunos sobre
o ensino, fornecendo informacdes aos professores que podem ser usadas
para ajudar a melhor as suas aulas e materiais. Tratando-se, de resto, de um
dos sete principios de feedback efetivo de Nicol e MacFarlane-Dick (2006).

Um Ultimo aspeto a destacar estd relacionado com a capacitacdo
digital gracas ao uso das plataformas e dispositivos digitais. Os ambientes
representam alguns desafios, nomeadamente no que toca aos problemas de
acesso (internet e dispositivos), que sdo ainda uma barreira nomeadamente
para alguns estudantes. No que toca ds competéncias, em alguns casos,
ainstituicdo oferece uma formacdo inicial para garantir que os estudantes
possuem a destreza digital necessdria para completar as atividades
que terdo pela frente. Por outro lado, hd registo de um aumento das
competéncias de literacia digital gracas ao uso dos ambientes digitais de
aprendizagem (Kanizaj et al., 2022). O desenho das atividades deve ter
também em conta este ponto, que existe este potencial de promover nos
discentes uma maior destreza na relagdo com tecnologias e ambientes
digitais.
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1.5. CONCLUSAO

Este capituloreitera aimporténcia crucial de os educadores compreenderem
os ambientes digitais de aprendizagem e aligacdo d sua pratica pedagdgica.
Estas ferramentas devem ser pensadas a luz de modelos pedagdgicos e
teorias de aprendizagem relevantes, em que o estudante toma um lugar
ativo. O desenho curricular e das atividades deve favorecer dimensdes que
ultrapassem a mera transmissdo de informacdo, ndo deixando de ter em
conta aimpacto de uma sociedade com acesso constante ainformacdo.

Ao recapitular os principais pontos discutidos, reforcamos a necessidade
de os docentes do ensino superior se comprometerem com um continuo
aprofundamento de seus conhecimentos nessa drea em constante
evolucdo, o que requer um apoio institucional.
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AS E-ATIVIDADES NO CONTEXTO DOS AMBIENTES DIGITAIS
E-ACTIVITIES IN DIGITAL ENVIRONMENTS

Daniela Melaré Vieira Barros [Universidade Aberta; Investigadora do Centro
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A e-atividades em ambientes digitais sdo um dos elementos centrais na
organizacdo e orientacdo das estratégias pedagdgicas para o ensino e
aprendizagem. Neste capitulo desenvolveremos a caracterizacdo dessas
e-atividades e suas variantes nos ambientes. Relacionaremos os recursos
e servicos dos ambientes digitais com os formatos e propostas para as
e-atividades. Portanto, sdo nossos objetivos:

e Andlisar as e-atividades em suas variantes nos contextos dos
ambientes digitais;

» Contextualizar as e-atividades como estratégias pedagodgicas denfro
de um ambiente digital de aprendizagem:;

e Destacar os elementos das e-atividades tendo em conta a
estruturacdo pedagdgica e a intencionalidade pedagdgica.

2.1. INTRODUCAO

A compreensdo do conceito de E-atividades desempenha um papel
crucial na formulacdo e organizacdo de estratégias pedagdgicas eficazes
em ambientes digitais. Essas atividades representam um componente
fundamental na intersecdo entre a tecnologia e a educacdo, permitindo
que educadores e aprendizes colaborem de maneira significativa e
produtiva. A seguir, detalharemos a importancia desse entendimento e
como ele influencia o planeamento e a estruturacdo pedagodgica em
ambientes digitais.

Os ambientes digitais possuem um conjunto de recursos e ferramentas
gue nem sempre sdo utilizados de maneira pedagdgica. As E-atividades
podem desempenhar um papel fundamental ao viabilizar o acesso e a
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organizacdo pedagdgica, fornando possivel o aproveitamento qualitativo
dessas tecnologias em beneficio da aprendizagem dos estudantes.

As derivacdes das E-atividades, como os E-exercicios e as E-tarefas,
representam construcoes que enriquecem as fases e metodologias do
aprendizado dos estudantes, promovendo uma aprendizagem diversificada
e com mais probabilidades de eficAcia para os estudantes.

O uso das e-atividades € essencial para o sucesso da educacdo em
ambientes digitais. Isso envolve planejar cuidadosamente como a tecnologia
serdincorporada ao processo educacional, com foco na intencionalidade
pedagdgica, personalizacdo, engajamento dos alunos, avaliagcdo formativa
e garantia de acessibilidade. A capacidade de adaptar-se as necessidades
dos alunos e aproveitar os beneficios das E-atividades € fundamental para
promover uma educacdo de qualidade na era digital.

2.2. E-ATIVIDADES EM AMBIENTES DIGITAIS

As novas formas de pensar os ambientes digitais abriram perspetivas muito
mais autdnomas e flexiveis quando utilizamos este termo. Ambientes digitais
hoje podem ser considerados como uma diversidade de servicos no digital
e que sdo utilizados com uma intencionalidade pedagdgica. Ndo podemos
aqui desenvolver uma andlise classica de ambientes de aprendizagem.
Temos sim que contextualizar as novas perspetivas para explicar como as
e-atividades sdo o elemento central para esses caminhos de interacdo e
processo ensino e aprendizagem.

Ambientes virtuais de aprendizagem, expressdo muito utilizada
contemporaneamente por educadores, comunicadores, técnicos em
informdtica e tantos outros sujeitos e grupo/sujeitos interessados pela
interface educacdo e comunicagcdo com mediacdo tecnoldgica, mas
especificamente pelas relacdes sociotécnicas entre humanos e redes de
informacdo e comunicacdo. No entanto, € importante que saibamos que
os termos Course Management System (CMS) ou Learning Management
System (LMS) sGo mais utilizados e conhecidos na drea de informdtica e em
muitos outros paises. Convém salientar que diversos ambientes na internet
que ndo tém a mesma complexidade dos sistemas de gerenciamento de
cursos, podem ser utilizados como ambientes virtuais de aprendizagem a
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exemplo dos blogs ou foruns de discussdo. Oliveira e Nascimento (2015);
Porto e Moreira (2017).

Segundo Salmon (2019) as e-afividades permitem uma aprendizagem
online ativa, participativa, individual ou em grupo. SGo importantes porque
empregam principios Uteis para o aprendizado bem como uma escolha de
tecnologias adequadas. As e-atividades estdo centradas nos estudantes,
para que possam construir, trabalhar e partilhar conhecimento. Estdo
suportadas pelaideia de que o conhecimento é construido pelos estudantes
de forma colaborativa, ativa e participativa.

De acordo com Cabero e Roman (2006) as atividades referem-se Qs
diferentes acdes que os estudantes realizam em completa relacdo com
os confeudos e informacdes que Ihes sdo oferecidas. Se essas atividades
forem apresentadas, realizadas ou transferidas no online poderdo ser
consideradas e-atividades.

Se ndo quisermos converter ambientes em espacos de treinamento e
puramente expositivos com blocos de informacdo, devemos incluir as
e-atividades voltadas para a compreensdo da informacdo, transferindo-
as para outras situacoes ou aprofundando-as em questdes relacionadas
com a realidade dos estudantes. Cabero e Gisbert (2002).

As e-atividades ndo podem ser pensadas como somente uma orientacdo
pedagodgica para que exista uma acdo dos estudantes para o seu
percurso de aprendizagem. Devem ser pensadas e concebidas para que
o estudante a partir daguela orientacdo estude conteudos, aprenda-os e
depois concretize e demonstre os resultados do seu esforco na realizacdo
de uma acdo com o conhecimento tedrico ou prdtico. Herrington, Reeves
e Oliver (2010) sugerem que as e-atividades promovem engajamento
porgque constroem conhecimento robusto e utilizGvel por meio de tarefas
e situacoes.

Esse movimento que as e-atividades proporcionam é o movimento
pedagodgico essencial para que a aprendizagem ocorra pelo menos
como um dos elementos necessdrios no constructo da légica cerebral. O
presente capitulo ird detalhar aimportdncia das e-atividades em contexto
dos ambientes digitais, as dimensdes pedagdgicas em sua estrutura flexivel,
adaptdavel e diversificada na forma de desenvolvé-la.
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Definir as e-atividades nos ambientes digitais envolve o planejamento,
criacdo e implementacdo de atividades de aprendizado que séo realizadas
de forma eletrénica ou digital. Essas atividades sdo projetadas para ocorrer
dentro de plataformas online, ambientes virtuais de aprendizagem ou outras
ferramentas digitais. Elas podem incluir uma variedade de formatos, como
quizzes, foruns de discussdo, videos interativos, simulacdes, exercicios de
arrastar e soltar, entre outros. A definicdo das e-atfividades nos ambientes
digitais envolve considerar cuidadosamente o conteldo, os objetivos de
aprendizado e as necessidades dos alunos, a fim de criar uma experiéncia
de aprendizado envolvente, interativa e eficaz.

Aspetos a serem levados em consideracdo para a compreensdo da
importdncia das e-atividades em ambientes digitais:

* Objetivos de Aprendizado: As e-atividades devem estar alinhadas
com os objetivos de aprendizado do curso ou mddulo. Elas devem
ser projetadas para promover a compreensdo, a aplicacdo pratica
e aretencdo do conteudo.

* Engajamento do Aluno: As e-atividades devem ser projetadas de
forma a envolver os alunos e manté-los motivados. Isso pode ser
alcancado por meio de interacoes, desafios, elementos gamificados
ou historias envolventes.

» Variedade de Formatos: E importante diversificar os formatos das
e-atividades para atender a diferentes estilos de aprendizado e
manter o interesse dos alunos. Isso pode incluir videos explicativos,
leituras interativas, exercicios prdticos, debates online e colaboracoes
em grupo.

* Feedback Imediato: As e-atfividades devem oferecer feedback
imediato aos alunos, permitindo que eles compreendam suas areas
de forca e aquelas que precisam ser melhoradas. Isso contribui para
uma aprendizagem mais eficaz.

* Infegracdo com Confeudo: As e-atividades devem estar integradas
ao conteudo do curso ou médulo, complementando as informacdes
fornecidas nas aulas, leituras e materiais de estudo.

* Acessibilidade e Usabilidade: As e-atividades devem ser acessiveis
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e de facil utilizacdo, considerando a diversidade de dispositivos e
niveis de habilidade dos alunos.

* Avaliagdo: Algumas e-atividades podem ser usadas como
instrumentos de avaliacdo para medir o progresso dos alunos e sua
compreensdo do conteudo.

» Colaboracdo: A criacdo de oportunidades para a colaboracdo entre
0s alunos por meio de e-atfividades, como discussdes em foruns ou
projetos em grupo, pode enriquecer a experiéncia de aprendizado.

e Aprendizado Auténomo: As e-atividades devem incentivar os
alunos a buscar o aprendizado autdnomo, explorando os materiqis
disponiveis e resolvendo desafios por conta propria.

e Acompanhamento e Andlise: A monitorizacdo do desempenho dos
alunos nas e-atividades e a andlise dos resultados podem fornecer
insights valiosos para ajustar as estratégias de ensino e melhorar a
eficacia do curso.

A definicdo e implementacdo de e-atividades nos ambientes digitais sdo de
extrema importéncia por varias razoes, a primeira delas € aimplementagdo
pedagdgica no ambiente de forma estruturada e sistematizada, e depois
a facilidade de interacdo dos conhecimentos pedagdgicos do docente
no digital e em seu objetivo de ensino. Cabero & Romdan (2006).

Tabela 2.1. | E-atfividades em Ambientes Digitais

As e-atividades como elemento central para a estruturacdo pedagdgica dos
ambientes digitais:

Flexibilidade e As e-atividades permitem que os alunos acessem o conteldo
Acessibilidade de aprendizado de maneira flexivel, independentemente
do local e do hordrio. Isso é especialmente crucial para
estudantes que tém compromissos pessoais ou profissionais,
permitindo-lhes adaptar o aprendizado & sua agenda.

Engajamento As e-atfividades podem envolver os alunos de maneira

Ativo ativa, levando-os a interagir com o conteddo por meio de
exercicios prdticos, discussdes, jogos educativos e outros
elementos interativos. Isso ajuda a manter o inferesse e a
motivacdo dos alunos.

Variedade Cada aluno tem um estilo de aprendizado Unico. As
de Estilos de e-atfividades podem ser projetadas para atender a diferentes
Aprendizado estilos, incorporando elementos visuais, auditivos, cinestésicos

e textuais, garantindo que uma ampla gama de alunos possa
se beneficiar.
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Feedback
Imediato

Promogado da
Autonomia

Aprendizado
Colaborativo

Monitoramento
e Andlise

Economia de
Recursos

Atualizagdo
Continua

Escalabilidade

Integracao de
Tecnologia

Muitas e-atividades oferecem feedback imediato aos alunos.
Isso permite que os alunos compreendam suas dreas de
forca e fraqueza, identificando onde precisam melhorar e
consolidando o aprendizado de maneira mais eficaz.

As e-afividades encorajam os alunos a assumirem um papel
ativo em sua propria educacdo, incentivando o aprendizado
autodirigido. Isso desenvolve habilidades de pesquisa,
resolucdo de problemas e autoavaliacdo.

Muitas e-atividades envolvem a colaboracdo entre os alunos,
permitindo que eles frabalhem juntos em projetos, discussoes
ou tarefas. Isso fomenta o aprendizado colaborativo,
habilidades de comunicacdo e a tfroca de conhecimento.

Através das e-atividades, os educadores podem
acompanhar o progresso dos alunos de maneira mais
detalhada, identificando onde podem estar enfrentando
dificuldades e adaptando o ensino de acordo. Isso contribui
para uma educacdo mais personalizada e eficaz.

Ao utilizar ambientes digitais para atividades de aprendizado,
as instituicoes educacionais podem economizar recursos,
como papel, impressdo e materiais fisicos.

As e-afividades podem ser atualizadas e ajustadas com
mais facilidade em comparacdo com materiais de ensino
tradicionadis. Isso permite que o conteldo seja mantido
atualizado com as Ultimas informacdes e desenvolvimentos.

E-atividades podem ser faciimente replicadas para um
grande nuUmero de alunos, tornando possivel o ensino para
um publico mais amplo.

Ao incorporar tecnologia nas atividades de aprendizado,

os alunos tém a oportunidade de desenvolver habilidades
digitais relevantes, preparando-os para um mundo cada vez
mais orientado pela tecnologia.

Toda a acdo pedagdgica nos ambientes digitais pode ser estruturada como
e-atividades colaborando imensamente no planeamento pedagdgico e
organizacional dos ambientes.

Em suma, a abordagem de estruturar todas as acdes pedagdgicas como
e-atividades em ambientes digitais oferece vantagens significativas em
termos de engajamento, interacdo, personalizacdo e planeamento
eficaz. Isso pode levar a uma experiéncia de aprendizado mais dindmica
e adaptavel para os alunos e facilitar o trabalho dos docentes na criagcdo
no digital.




2.3. E-ATIVIDADES, E-EXERCICIOS E E-TAREFAS

Qualqguer atividade é composta por agcdes ou subactividades, ou seja,
etapas. Além disso, uma atividade por ser conectada a outras atividades,
a outros exercicios, algumas tarefas prévias ou sequenciais as acoes
estipuladas. Os exercicios sdo compreendidos pelo olhar pedagdgico
como acodes realizadas pelo estudante a partir de objetivos pré-definidos
de um determinado conteldo em que a aprendizagem ocorre sendo
exercitada. A prdtica aguindo é a aplicabilidade do conteldo no exercicio,
mas sim a interacdo légica do estudante com o mesmo. J& as tarefas
estdo focadas no desenvolvimento ou aplicacdo de competéncias ou
habilidades determinadas ao conteldo aprendido. SGo mais técnicas e
especificas sobre aquele conteldo. (Moreira, et al., 2020)

Uma tarefa € uma atividade especifica que envolve a realizacdo de um
conjunto de acdes ou a conclusdo de um objetivo particular. As tarefas
geralmente sdo parte de um processo mais amplo e podem ser atribuidas
a individuos ou grupos. Elas tém um propdsito definido e contfribuem para
alcancar um objetivo maior. Tarefas podem ser variadas, desde tarefas
domésticas simples até tarefas complexas em contextos profissionais ou
educacionais.

J& um exercicio sdo atividades prdaticas projetadas para praticar ou
desenvolver habilidades especificas. Eles sdo frequentemente usados
na educacdo para ajudar os alunos a consolidar o aprendizado. Os
exercicios podem ser variados, como problemas matemdticos, questoes
de multipla escolha, preenchimento de lacunas, tfraducdo, entre outros.
Eles visam a aplicagcdo prdtica do conhecimento adquirido e fornecem
uma oportunidade para os alunos praticarem repetidamente até atingirem
proficiéncia.

As e-atividades podem e devem ser compostas de exercicios ou tarefas
para dessa forma diversificar e ampliar o potencial de aprendizagem. O
pensamento pedagdgico deve ser direcionado para que o estudante
tenha a maior diversificacdo de recursos disponiveis para que ndo exista
barreiras de aprendizagem.
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Tabela 2.2. | Relacdo entre atividades, exercicios e tarefas em contexto digitais

DESENHO PARA A FEEDBACK E INTERAGAO E RESULTADOS

APRENDIZAGEM AVALIACAO PARA A APRENDIZAGEM
ATIVIDADES; Diversificadas, Feedback para Estruturadas com
EXERCICIOS; com estratégias a aprendizagem objetivos e competéncias
TAREFAS diferenciadas, juntamente com previamente definidos

flexiveis individuais o retorno sobre a pelo conteldo.
e/ou colaborativas. aprendizagem.

Avaliacdo e suas

tipologias com

nota ou sem nota.

2.4. RECURSOS DOS AMBIENTES DIGITAIS QUE PODEM CONVERTER-SE EM
E-ATIVIDADES

Existem muitos recursos presentes nos ambientes digitais de aprendizado que
podem ser convertidos em e-atividades, proporcionando uma experiéncia
de aprendizado mais interativa e envolvente. Os ambientes digitais de
aprendizado oferecem uma ampla variedade de recursos, ferramentas
e/ou servicos para apoiar o ensino e o aprendizado. Alguns dos principais
recursos encontrados nesses ambientes sdo: a plataforma (LMS) onde
hd espaco para entrega de conteudo, interacdo e avaliagcdo; féruns de
discussdo, chats, emails, videos, infogrdficos, ilustracdes, imagens, wikis,
espacos de colaboracdo, ferramentas de compartihamento e edicdo de
documentos, quizzes, questiondrios, jogos, banco de dados, repositorios,
glossarios, ferramentas de comunicacdo sincrona / web conferéncias,
webinares e sessdes em grupo, acesso movel. Acessibilidade e ferramentas
e apoio como traducdo, legendagem entre outras.

Esses sdo apenas alguns exemplos dos muitos recursos e servicos disponiveis
nos ambientes digitais de aprendizado. A combinacdo desses recursos
pode criar experiéncias de ensino e aprendizado ricas, interativas e
personalizadas.

Vou fornecer algumas sugestdes desses recursos e ferramentas disponiveis
em ambientes digitais e que podem fransformar-se em e-atividades.
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Tabela 2.3. | Alguns dos Recursos e Ferramentas dos Ambientes Digitais com estratégias
para serem ufilizadas com e-atividades

RECURSOS ESTRATEGIAS PARA UTILIZAR COM A E-ATIVIDADES

Converta leituras em videos explicativos, dudios ou

LEITURAS E TEXTOS apresentacdes multimidia.
Crie questiondrios ou quizzes relacionados co conteldo das
leituras.
Proponha discussdes em féruns baseadas nos temas
abordados nos textos.

. Elabore perguntas para discussdo apds a exibicdo de um
VIDEOS video.
Peca aos alunos que criem resumos ou andlises dos videos
assistidos. Transforme videos em pontos de partida para
debates ou projetos.

Desenvolva atividades que explorem os pontos-chave das

APRESENTACOES apresentacdes. Peca aos alunos para criarem resumaos visuais
EM SLIDES ou mapas conceituais com base nos slides.
. Promova debates estruturados em torno de topicos
FORUNS DE especificos.
DISCUSSAO Crie cendrios hipotéticos para discussdes em grupo.

. Transforme infogrdficos em atividades de interpretacdo e
INFOGRAFICOS andlise. Peca aos alunos para criar seus préprios infograficos
para comunicar um conceito.

- Desafie os alunos a refletirem sobre os resultados de simulacoes
SIMULACOES E ouU jogos.

JOGOS Proponha atividades de andlise sobre como os principios do
mundo real sdo aplicados nas simulacoes.

Adicione perguntas abertas que incentivem a reflexdo além

QUIZZES E p de questdes de multipla escolha.
QUESTIONARIOS Elabore quizzes de revisdo que recapitulem o conteldo do
Curso.

Existem critérios de qualidade que devemos ter em conta na hora de
elaborar uma e-atividade numa perspetiva integradora e construtora.
Deve-se, portanto, combinar a apresentacdo da informacdo com a
proposta de uma série de acdes para o estudante ter um processo de
aprendizagem ativo. Antes de pensarmos em desenhar e-atividades para
0 curso que estamos a desenvolver € essencial pensar o curso em um todo,
seus objetivos, suas competéncias, conteudos a serem desenvolvidos e ao
final planificar o desenho das e-atividades.

A proposta de realizar as e-atividades ao final da planificacdo antes de
realizar o direcionamento para que o estudante aprenda através da
indicacdo pedagdgica dada é necessdrio ter bem estruturado o que ird
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ser ensinado, o porqué e o para que. A partir dessa logica de pensamento,
o docente consegue facilmente planificar e-atividades, exercicios ou
tarefas com caracteristicas personalizadas, abrangentes e que atenda
aos objetivos e competéncias a serem desenvolvidos pelos estudantes.
Lembrando que essas e-atividades podem ser realizadas como estudos,
como prdticas ou como avaliacdo.

Nessa perspetiva diddtica, as e-atividades mais adequadas sdo aquelas que
convidam & construcdo de conhecimento, experimentacdo e resolucdo
de problemas, em escala individual e grupal, que visam relacionar o
conhecimento prévio dos estudantes com os novos conteldos, convidando-
os a procurar alternativas diferentes em um problema. Estimulam a reflexdo
e andlise do que foi aprendido, fomada de decisdo, negociacdo de
significados e o uso de ferramentas de comunicacdo que facilitam a
aprendizagem colaborativa (Lopez-Meneses et al., 2011).

Ressaltamos que de acordo com Salmon (2002, 2019) as e-atividades de
qualidade devem cumprir os seguintes critérios:

* Promover um papel ativo do estudante;

 Devem ajudar o estudante a elaborar seu préprio conhecimento a
partir da interacdo com outras pessoas e recursos digitais;

* Promover a formulacdo de questdes que podem estar sujeitas a
investigacdo;

e Convidar para expressar, organizar e confrastar o conhecimento
e a hipotese inicial dos alunos sobre os objetos de estudo a serem
investigados;

» Estimular a aprendizagem auténoma;

* Promover o desenvolvimento de projetos de pesquisa para responder
a problemas;

* Promover a exploracdo de novos contelddos através de recursos
digitais e outras fontes de informacdo;

e Estruturar as informacdes obtidas, incluindo tarefas como resumir,
entender, relacionar, concluir, etc;
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e Estimular a comunicacdo, discussdo ou colaboracdo com outros
parficipantes do curso online;

* Promover a aplicacdo ou transferéncia de processos cognitivos em
novos cendrios e contextos; e

» Reflefir de forma metacognitiva sobre o desenvolvimento e os
resultados do trabalho realizado.

As e-atividades podem desempenhar um papel fundamental na
sustentabilidade do design instrucional em ambientes de aprendizado
online. Elas contribuem para a eficdcia e continuidade dos cursos ao
promoverem o engajamento dos alunos, o aprendizado ativo e ainteracdo
significativa. Aqui est@o algumas maneiras pelas quais as e-atividades
podem ser um elemento de sustentabilidade do design instrucional em
ambientes digitais. O mais importante € a compreensdo de que o conceito
de e-atividades é central no planeamento e na estruturacdo pedagdgica
da intencionalidade pedagdgica de ambientes digitais.
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AS E-ATIVIDADES NO DESENHO DAS ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAGEM
E-ACTIVITIES IN LEARNING STRATEGY DESIGN

Maria de Fatima Gouldo [Universidade Aberta; Le@d — Laboratério Ensino
a Distancia]

Neste apartado as e-atividades sdo enquadradas num contexto de ensino
a disténcia digital que proporciona novas formas de equacionar o préprio
processo de ensino e aprendizagem. A concecdo das e-atividades deve ter
sempre em vista a avaliacdo. Devem produzir conhecimento e promover
o desenvolvimento de competéncias. As e-atividades poderdo ser um
elemento dinamizador da inovacdo em contextos educativos e devem
respeitar a aprendizagem do aluno.

Assim, sGo nossos objetivos
* Enquadrar a e-atividade como estratégia de aprendizagem;

* Analisar as e-atividades como estratégias pedagdgicas dentro de
um curso online;

e Caracterizar e desenvolver as e-afividades fendo em conta as
estratégias de aprendizagem.

3.1. INTRODUGCAO

As e-atividades, ou seja, as atividades realizadas por meio de dispositivos
eletronicos, tém um papel importante no desenho das estratégias de
aprendizagem. Isso porque essas atividades podem ser utilizadas para
diversificar as formas de aprendizagem e envolver os alunos em processos
mais din@micos e interativos.

Ao desenhar estratégias de aprendizagem que incluam e-atfividades,
€ importante considerar alguns aspetos. Destacamos a adequagdo do
conteudo para o formato digital, a selecdo de ferramentas tecnoldgicas
adequadas para cada atividade e o planeamento de atividades que
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promovam a colaboracdo e a interacdo entre os alunos.

Além disso, € importante garantir que as e-atividades sejam inclusivas e
acessiveis a todos os alunos, independentemente das suas habilidades e
recursos tecnoldgicos disponiveis.

Portanto, ao incluir e-afividades no desenho das esftratégias de
aprendizagem, € possivel proporcionar aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem mais enriquecedora e conectada com as tecnologias que
fazem parte do cotidiano deles.

Unidade curricular - macrodesign
[ | [ | [ | [ |

[ e-atividades - microdesign

Figura 3.1. | Incorporacdo de e-atividades no design de unidades curriculares

Devemos, pois, ter em atencdo a coeréncia que deve existir entre os
resultados esperados, a metodologia de aprendizagem que seleciondmos,
o tipo de feedback e a avaliacdo proposta.

3.2. SIGNIFICADO DAS E-ATIVIDADES NO PROCESSO DE ENSINO-
-APRENDIZAGEM

De acordo com Salmon (2013) e o seu modelo de cinco estdgios, as
e-atividades sdo um elemento-chave para uma aprendizagem ativa online.
Este modelo enfatiza a importdncia da construcdo de comunidades virtuais
de aprendizagem para o sucesso das e-atividades de ensino e aprendizagem
online. Temos, pois, que essas e-atividades podem ser desenhadas para
atender a cada um dos cinco estdgios do modelo e com isso ajudar os
alunos a construir comunidades virtuais de aprendizagem e a alcancar 0s
seus objetivos de aprendizagem online.
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(adaptado de Salmon, 2013, pdg. 16)
Figura 3.2. | O modelo dos cinco estddios de Gilly Salmon

Temos assim que, ao relacionar as e-atividades com a teoria de Salmon
podemos observar que essas e-atividades podem ser concebidas para dar
resposta a cada um dos cinco estadgios do modelo e, com isso, ajudar os
alunos a construir comunidades virtuais de aprendizagem e a alcancar 0s
seus objetivos de aprendizagem online.

Segundo Cabrero (2006), Cabero & Palacios (2021), existe um conjunto de
varidveis criticas subjacentes a formacdo virtual. De entre elas destacam-
se as e-atividades. Estas sdo atividades realizadas por meio de dispositivos
elefronicos e podem ser desenvolvidas em diferentes dreas. Na educacdo,
as e-atividades podem ser utilizadas para diversificar as formas de
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aprendizagem, tornando o processo mais interativo e din@mico e podem
revestir-se de diferentes formas. As e-atividades podem ser realizadas de
forma sincrona, em que os participantes estdo conectados ao mesmo
tempo, interagindo em tempo real, ou de forma assincrona, em que os
participantes podem realizar as atividades em momentos diferentes, mas
ainda assim interagir por meio de ferramentas digitais.

Ou seja, de acordo com Almenara, Osuna & Cejudo (2014)

“com as atividades referimo-nos a diferentes acdes que os alunos realizam
em completa relacdo com os conteudos e as informacdes que lhe foram
dadas. Se estas atividades, sdo apresentadas, realizadas ou transferidas
através da rede, entdo podemos considerd-las como e-atividades” (p.11).

Essas diferentes acoes que os alunos levam a cabo podem ser consideradas
as suas estratégias de aprendizagem, ou seja, as abordagens que 0s
alunos utilizam para aprender e reter informacdo. Estas tém como objetivo
ajudar os alunos a tornarem-se mais eficazes, permitindo-lhes adquirir
conhecimentos e competéncias de forma mais eficiente e duradoura. As
estratégias de aprendizagem podem ser classificadas em diferentes tipos,
dependendo do objetivo de aprendizagem ou do fipo de informacdo a
ser aprendida. Algumas das estratégias de aprendizagem mais incluem,
a organizacdo de informacdes — fazer resumos, criar mapas mentais, por
exemplo; a elaboracdo de conceitos —relacionar novas informacdes com
conhecimentos ja existentes, fazer analogias, entre outros; e autoavaliacdo
— monitorar o préprio progresso, avaliar o proprio conhecimento, refletir
sobre o processo de aprendizagem.

As estratégias de aprendizagem podem ser ensinadas e aprendidas, e
€ importante que os alunos desenvolvam suas proprias estratégias de
acordo com suas necessidades e estilos de aprendizagem. As estratégias
de aprendizagem sdo especialmente importantes para a aprendizagem
autbnoma, na qual os alunos sdo responsdaveis pela sua propria
aprendizagem.

Por outro lado, temos as estratégias de ensino. Estas sdo técnicas,
métodos ou abordagens que os professores usam para ensinar conceitos
e habilidades aos alunos. As estratégias de ensino podem variar de
acordo com o conteudo, a faixa etdria dos alunos e os objetivos de
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aprendizagem. O objetivo das estratégias de ensino € ajudar os alunos a
desenvolver habilidades, competéncias e conhecimentos de forma eficaz
e significativa. As estratégias de ensino podem ser adaptadas para atender
as necessidades dos alunos e fornar a aprendizagem mais eficaz. Alem
disso, as estratégias de ensino devem ser avaliadas regularmente para
garantir que elas estejam atingindo os seus objetivos de aprendizagem e
ajudando os alunos a desenvolver habilidades e conhecimentos relevantes.

De acordo com Almenara, Osuna & Cejudo (2014) e transportando-nos
para um ambiente virtual, as e-atividades sdo o elemento que facilita a
inter-relacdo entre o Ensino e a Aprendizagem.

Figura 3.3. | Papel da e-atividade

As diferencas fundamentais das e-atividades, relativamente a contextos
presenciais, encontram-se na possibiidade que a rede nos oferece ao
favorecer contextos interativos com a informacdo, como entre, por um
lado professores e alunos; por outro, entre alunos entre si. Esta possibilidade
permitird realizar tarefas individuais, mas também de grupo, colaborativas.

Falamos agora de estratégias de ensino e de aprendizagem no contexto
digital como sendo aquelas que sdo utilizadas para apoiar a aprendizagem
mediada pela tecnologia. As e-atividades sdo uma forma de estratégia de
aprendizagem digital que envolve a ufilizacdo de atividades interativas,
recursos e ferramentas digitais para apoiar a aprendizagem dos alunos
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e a desenvolver habilidades e competéncias relevantes para o mundo
digital atual, incluindo o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a
colaboracdo e a comunicacdo. Algumas das estratégias de aprendizagem
no digital, vistas do ponto de vista das e-atividades, incluem, por exemplo,
a aprendizagem autdbnoma — os alunos sdo incentivados a assumir a
responsabilidade pela sua proépria aprendizagem e a utilizar os recursos e
ferramentas digitais para alcancar os seus objetivos de aprendizagem; ou
a aprendizagem colaborativa, onde os alunos trabalham em grupo para
resolver problemas, discutirideias e compartilhar conhecimentos, utilizando
ferramentas digitais como féruns de discussdo e plataformas de colaboracdo
online. Temos ainda, como Ultimo exemplo, a aprendizagem ativa. Aqui
os alunos sdo incentivados a participar ativamente da aprendizagem
utilizando ferramentas digitais. E a passagem de um modelo passivo de
aprendizagem para um modelo mais ativo. Se entendermos as e-atividades
como uma sequéncia de aprendizagem podemos considerar que as
mesmas promovem o didlogo e a colaboracdo, estdo orientadas para o
desenvolvimento de competéncias, promovendo a aprendizagem ativa
e a autonomia do aluno.

A aprendizagem centrada nas atividades, segundo Sancho & Borges
(2011), leva a que os estudantes tenham uma implicacdo mais ativa na sua
aprendizagem, fomentando uma aprendizagem colaborativa entre alunos,
assim como, a autonomia na aprendizagem. Este tipo de aprendizagem
também desenvolve competéncias relacionadas com processos, no sentido
da procura, da selecdo e do manuseamento dainformacdo. Podemos dizer
que as atividades ajudam os alunos a colocarem em jogo 0s Seus recursos,
as suas estratégias e as suas competéncias para com isso participarem na
construcdo do conhecimento. Ou seja, a sua experiéncia de aprendizagem
faz-se através das e-atividades (Salmon, 2013).

As e-atividades cumprem um leque variado de funcdes que podem ir desde
aqguelas com objetivos claramente cognitivos até aquelas que pretendam
desenvolver a motivacdo e a socializacdo do aluno com os restantes
colegas. Dentro desta pandplia temos tfambém aquelas que apostam na
clarificacdo dos conteudos, no aprofundamento da matéria, entre outras.
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Figura 3.4. | Funcdes das e-atividades

Em suma, poderemos dizer que as estratégias de aprendizagem no digital,
vistas a partir das e-atividades, sGdo importantes para ajudar os alunos
a desenvolver competéncias relevantes para o mundo digital, onde se
inclui o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a colaboracdo e
a comunicacdo. Para além disso, elas podem ser uma ferramenta eficaz
para aumentar a motivacdo dos alunos para a aprendizagem. Cabe ao
professor, aquando da planificacdo e implementacdo das e-atividades,
utilizar as estratégias mais adequadas para aumentar o envolvimento e a
motivacdo dos alunos.

Um outro elemento importante em todo este processo € o feedback.
Porqué? Sabemos que o feedback € uma parte importante do processo
de aprendizagem e tem também a sua importdncia no que respeita as
e-atividades. Ao fornecer feedback sobre as e-atfividades que estdo a
ser desenvolvidas ou ja foram finalizadas, os professores podem ajudar os
alunos, por um lado, a compreender a sua evolucdo face aos objetivos
de aprendizagem; por outro, fornecer orientacdes sobre como melhorar
o0 seu desempenho. Assim, o feedback deve ser construtivo, especifico
e orientado para a acdo, com vista a encoragjar o aluno e a ajudd-lo a
progredir em relacdo aos objetivos de aprendizagem. Por isso, este deve
ser cuidadosamente integrado nas e-atividades para, além do que acabou
de ser dito, ajudar a desenvolver alunos mais independentes e autdnomos.
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3.3. VARIAVEIS A CONTEMPLAR NA ELABORAGAO DAS E-ATIVIDADES

Ao desenhar uma e-atividade € importante seguir alguns passos e ter alguns
elementos em atencdo. Isto para que os alunos tenham a percecdo da sua
utiidade para a formacdo que estdo a ter e, assim, se consigam motivar
e envolver na sua realizacdo. Para que tal aconteca é importante que
se verifique uma correta adequacdo entre os conteldos e a atividade
proposta; € igualmente pertinente que os alunos percebam a utilidade da
atividade para a sua aprendizagem e que a mesma seja clara; € também
relevante que as atividades propostas ao longo da acdo formativa sejam
diversificadas e estejam de acordo com o nivel educativo dos alunos; os dois
Ultimos itens a ter em conta sdo o conhecimento dos critérios de avaliacdo
e a adequacdo do tempo para a realizacdo da tarefa. Eimportante que
o professor faca uma adequada planificacdo da tarefa para proporcionar
aos alunos o tempo necessdrio para dar oportunidades a que todos possam
refletir e responder ao desafio proposto.

E-atividade

Figura 3.5. | Elementos a ter em conta na elaboracdo de uma e-atividade

Ao desenharuma e-atividade € importante seguir alguns passos. Iremos de
seguida elencar um conjunto de passos que devem ser tidos em conta, do
ponto de vista do professor / formador, para elaborar uma e-atividade. Os
mesmos tfém como objetivo servir de guia e orientacdo para a construcdo
de uma e-atividade.
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Assim,

1. Identificar o objetivo da aprendizagem: O que se quer que 0s
alunos aprendam com a atividade. O objetivo de aprendizagem
deve ser claro e especifico e deve estar em linha de conta com
0s objetivos gerais da unidade curricular/ curso.

2. Definiras etapas da atividade: Determinar as etapas que os alunos
irdo precisar para concluir a atividade. Estas devem ser claras
e sequenciadas para ajudar os alunos a compreender e seguir
0 processo. Também se deve fazer uma previsdo do tempo de
elaboracdo da e-atividade.

3. Fornecerorientacoes claras: Indicar o que os alunos precisam fazer,
como devem fazé-lo e quais os critérios de avaliagcdo. Devem
também definir-se os recursos, o formato e o tipo de participacdo
(individual, grupal, tfrabalho colaborativo...).

4. Fornecer feedback: Apds a conclusdo da atividade deve ser
fornecido feedback construtivo aos alunos, destacando o que
eles fizeram bem e onde podem melhorar.

Temos, entdo que, ao desenhar uma e-atividade, € importante manter o
foco no objetivo de aprendizagem e este deve estar em conson&ncia com
as competéncias a alcancar. As etapas da atividade devem ser claras e
sequenciais, com orientacoes claras e precisas para os alunos. No final,
para além da classificacdo deve também ser dado feedback aos alunos
de forma a os ajudar a compreender o seu processo de aprendizagem.

Churches (2009) realizou uma revisdo da taxonomia de Bloom (Taxonomia
Digital de Bloom) para o apoiar no sentido de realizar e-atfividades varidveis.
A Taxonomia Digital de Bloom (TDB) pode ser uma ferramenta Util para
orientar a elabora¢cdo de e-atividades. Seguem-se um conjunto de itens
que nos ajudam a operacionalizar esta questdo.

1. Identificar o objetivo de aprendizagem: Identificar o que é
necessario que os alunos aprendam com a atividade. Isso ajudard
a determinar a categoria da TDB que € mais relevante para
atividade;
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2. Escolher a categoria adequada: Selecionar a categoria
correspondente da TDB com base no objetivo de aprendizagem.
Por exemplo, se o objetivo € que os alunos compreendam um
determinado conceito, a categoria que melhor se adequa € a
Compreender;

3. Secionaro verbo de acdo apropriado: Escolherum verbo de acdo
gue corresponda a categoria selecionada. Para o nosso exemplo
— categoria compreender — podemos ter verbos como “explicar”,
“interpretar” e “resumir”.

4. Crie uma atividade: Com base no verbo de acdo selecionado,
construa uma atividade que obrigue os alunos a aplicar essa
habilidade;

5. Fornecer orientacdes claras: Proporcione instrucdes claras e
detalhadas para a atividade — como os alunos a devem realizar,
quais as tecnologias, quais os critérios que serdo usados para
avaliacdo, entre outros;

6. Avaliar o desempenho dos alunos: Apds a conclusdo da atividade,
avaliar o desempenho dos alunos com base nos critérios definidos
e fornecer feedback construtivo.

Deixamos aqui, a titulo de exemplo, alguns verbos de acdo correspondentes
a cada categoria da Taxonomia Digital de Bloom - Fig.3.6

MAPA DA TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM

| CRIAR: Combinar informacdo para formar um todo novo e original >>[ Verbos } Criar, Projetar, Desenvolver, Produzir
AVALIAR: Fazer julgamentos com base em padrdes e critérios Verbos Avaliar, Julgar, Argumentar, Justificar, Validar
ANALISAR: Examinar informacdes para identificar padrdes e relacdes Verbos Analisar, Comparar, Categorizar, Disfinguir, Relacionar
| APLICAR: Usar as informagdes de umolnovo maneira >>[ Verbos } Aplicar, Demensirar, Execuiar, Implementar, Ufiizar
COMPREENDER: Compreender o significado das informacdes Verbos Explicar, Descrever, Interpretar, Comparar, Contrastar

| RECORDAR: Armazenar informagdes na memaria para recuperar posteriormente >>[ Verbos

Listar, Identificar, Nomear, Localizar, Recordar

Figura 3.6. | Mapa da Taxonomia Digital de Bloom

Sdo vdrios os autores que, a partir dos seus estudos, elaboraram propostas
de desenho das e-atfividades. E disso que lhe vamos dar conta agora.

Astudillo (2011), no seu estudo sobre o apoio das e-atfividades ao ensino
presencial, propde um modelo de desenho de e-atividades, sequenciadas
segundo o Modelo das cinco etapas de Salmon (2013) — Tabela 3.1




Tabela 3.1. | Modelo de desenho de e-atividades de acordo com Astudillo (2011)

COMPONENTE OPERACIONALIZAGAO

Selecionar a etapa de acordo com o Modelo de
ETAPA
Salmon (5 etapas)

N.° E NOME DA ATIVIDADE Dar um titulo a atividade e numerd-la de acordo com

o0 Modelo
PROPOSITO Descrever o objetivo da atividade
CHISPA Provocar o estimulo desencadeador da interacdo

Determinar o n.° de participantes e os critérios para

N.° DE PARTICIPANTES . -
formar grupos, caso seja necessario

ESTRUTURA Determinar a estrutura da tarefa

ACAO DOS ALUNOS Divisdo de tarefas individuais e papéis a assumir

TEMPO DOS ALUNOS Estipular a hora, data de inicio e de fim da atividade

NORMAS Forma em que frabalha o grupo

Anfes: mensagens, materiais que deve dispor
ACAO DO DOCENTE Durante: fipo de feedback e motivacdo, ajuda ...

Depois: avaliacdo e comentdrios

O tempo do docente deve estar de acordo com as

TEMPO DO DOCENTE - ;
acoes requeridas

AVALIACAO DOS Requisitos, critérios de avaliacdo

(Fonte: Astudillo, 2011, pdag. 9 - adaptado)

Almenara, Osuna & Cejudo (2014) também propdem um conjunto de
itens que uma e-atividade deve incluir. Alguns destes elementos vao ao
encontro dos propostos por Astudillo (2011) — Tabela 3.2




Tabela 3.2. | Modelo de desenho de e-atividades de acordo com Almenara, Osuna &
Cejudo (2014)

COMPONENTE OPERACIONALIZACAO

NOME Dar um titulo a atividade e indicar a unidade a que

pertence
OBJETIVOS Enunciar os objetivos que se pretendem alcangar
DESCRICAO Descreve_r a atividade - contexto, meio, limites
temporais
FORMA DE ENVIO Designar a forma de enviar o frabalho (email, forum, ...)
RECURSOS Enunciar os recursos que devem ser utilizados

(documentos, sites, ...)

Indicar o n.° de participantes e a modalidade de

N.° DE PARTICIPANTES e Lo
participacdo (individual, grupo, ...)

TEMPO Indicar o periodo para realizar a atividade

Anunciar os critérios que irdo ser utilizados para avaliar

CRITERIOS a atividade

Enunciar a forma de apresentar o resultado da

FORMATO atividade

DATA Indicar a data de enfrega do trabalho

(Fonte: Aimenara, Osuna & Cejudo (2014), pdg. 18 — adaptado)

Por seu lado Maina (2020) também propde alguns elementos bdsicos para
o desenho de uma e-atividade. Para ele, a e-atividade deve partir das
competéncias e dosresultados de aprendizagem que se querem alcancar.
Deve ser selecionada uma metodologia que se adapte aos propdsitos da
atividade, bem como a forma de implementd-la. Devem ser indicados
também os recursos de aprendizagem. Um outro elemento a terem conta
€ o perfil de competéncias do estudante. Maina fala-nos também no fator
diversidade e na necessidade de ter sempre presente o papel ativo do
estudante. Refere a necessidade de identificar os momentos criticos para
aintervengdo docente, bem como o papel dos estudantes e facilitadores.
Devem, ainda, ser fidos em conta as questdes de tempo e de avaliagao
(vidé Fig.3.7)
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e-atividade
Competéncias

Resultados

Perfil de
competéncia
Diversidade*

Figura 3.7. | Elementos a ter em conta numa e-atividade (Maina, 2020)

3.4. TIPOLOGIA DE E-ATIVIDADES

As e-atividades a desenvolver com os estudantes podem assumir varios
formatos, desde as que requerem uma acdo mais independente e
individual, por parte do estudante, até aquelas que implicam acoes de
grupo e colaborativas.

Encontramos na literatura varias propostas de e-atividades e de as agrupar
de acordo com a sua tipologia. Por exemplo, aquelas que se baseiam em
projetos e tarefas. Enquanto as primeiras requerem uma grande duracao,
em que sdo mobilizados os conteudos tedricos disponibilizados ao longo
do curso; as segundas, normalmente, referem-se a breves trabalhos que os
alunos devem realizar em determinadas datas. Barberd (2004) aponta para
e-atividades a elaborar de forma individual e, outras, de grupal (circulos
de aprendizagem, debates, comunidades virtuais de aprendizagem).

Maina (2020), no que dizrespeito a diversidade de e-atividades, agrupa-as
em 5 tipologias diferentes conforme se pode ver na figura infra.
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Figura 3.8. | Tipologia de e-atfividades (Maina, 2020)

Cada uma destas tipologias remete para formas de trabalhar diferentes
(individual ou em pequeno grupo), tfem objetivos e formas de construcdo
do conhecimento também diversificadas, faz apelo a conhecimentos
prévios ou situacdes significativas; umas apoiam-se mais na interacdo e
colaboracdo, outras em explorar temas e propor solucoes.

3.5. SELECAO DAS E-ATIVIDADES

Como vimos anteriormente existe uma pandplia de tipologias de e-atividades.
A pergunta que se impde € saber como selecionar a e-atividade mais
adequada ao nosso propodsito. Almenara, Osuna & Cejudo (2014) propdem
0s seguintes critérios:
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Selegdo

e-afividades Atividades mais usuais naquele campo cientifico ]—[ Ter em conta as caracteristicas dos alunos

Atividades que possam mobilizar diferentes tipo de capacidades e permitam adquirir uma
diversidade de competéncias

[ Atividades mais motivantes para os alunos ]—[ Ter em conta as possibilidades da rede ]

Figura 3.9. | Selecdo e-atividades

Efetivamente, ao selecionar uma e-atividade devemos garantir que a
mesma seja adequada e eficaz para os alunos e apoie 0s seus objetivos
de aprendizagem. Se tivermos em conta as carateristicas que devem ser
tidas em conta na elaboracdo de uma e-atividade (Fig. 3.5) também na
selecdo das mesmas devemos considerar a sua relevancia e adequacdo,
ndo s6 para os objetivos de aprendizagem e os interesses dos alunos,
como também ao seu nivel de competéncias. Devem estar integradas no
curriculo e fornecer uma clara interligacdo com o conteudo que estd a ser
ministrado. A questdo da motivacdo para... € outro elemento a considerar
na escolha, para que os alunos se envolvam na mesma e participem. O
fator variedade reforca a motivacdo e atende as vdarias necessidades de
aprendizagem. Ao selecionar uma determinada e-atividade ndo pode
ficar esquecido o papel do feedbackimediato e relevante para os alunos,
ajudando-os a compreender o seu progresso € a identificar dreas que
precisam de maior atencdo.

3.6. CONCLUSAO

E-atividade é a designacdo que normalmente se aplica a estrutura de uma
formacdo ativa e interativa online. As e-atividades podem ser utilizadas de
varias formas, mas tém algumas caracteristicas comuns.

As e-atividades permitem uma aprendizagem online ativa, participativa,
individual ou em grupo. SGo importantes porque empregam principios Uteis
para a aprendizagem bem como uma escolha de tecnologias adequadas.
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As e-atividades estdo centradas nos estudantes, para que possam construir,
trabalhar e partilhar conhecimento. Estas estdo suportadas pela ideia de
gue o conhecimento é construido pelos estudantes de forma colaborativa,
ativa e participativa. Elas sdo um caminho de construcdo do conhecimento.
Pensar desta forma facilita muito o fazer pedagdgico do docente.

O nosso principal objetivo foi enquadrar as e-atividades no contexto do
ensino e aprendizagem em ambientes virtuais. Ao longo do nosso capitulo
apresentdmos as opcodes pedagdgicas, diddticas e metodoldgicas que
estdo na base da escolha da estrutura de uma e-atividade tendo em
conta, por um lado, os conteludos a explorar e as opcdes tecnoldgicas.
Por outro, a forma como o fazem e as razdes que nos levaram a adotar
determinado modelo
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FERRAMENTAS DIGITAIS PARA CRIAGCAO DE E-ATIVIDADES
DIGITAL TOOLS FOR E-ACTIVITY DESIGN

Fernanda Campos [Universidade Aberta]

4.1. INTRODUCAO

O uso das ferramentas digitais na educacdo ndo € uma temdticarecente.
Contudo, a partir de 2020, em decorréncia da pandemia da Covid-19,
tornou-se essencial para o que o foi denominado ensino remoto de
emergéncia. Ultrapassado o isolamento social, as prdaticas educativas
retomaram aos modelos conhecidos, porém, com o acréscimo do que foi
aprendido durante os meses de confinamento. Deste modo, as prdticas do
ensino hibrido e do ensino online assumiram novos contornos, ampliando
a procura de conhecimento e de praticas de ferramentas digitais para a
educacdo.

4.2. QUAIS FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZAR PARA AS E-ATIVIDADES?

Esta questdo foi feita em recorréncia na experiéncia da oferta do Médulo
formativo E-atividade no desenho de cursos, que integra o Plano de
Formacdo a Distadncia e Digital, ofertado pela Universidade Aberta. Neste
plano, as formacoes sdo realizadas na perspetiva de microcredenciais
e que objetivam capacitar docentes do ensino superior (universidades,
politécnicos), para que esses sejam capazes de criar as suas proprias
unidades curriculares em modelos hibridos ou completamente online.

A partir desta premissa e da necessidade disponibilizar aos docentes um
breve guia de ferramentas digitais, neste capitulo apresentamos sugestoes
de ferramentas digitais para a elaboracdo de e-atividades.

4.2.1. Kahoot

O Kahoot € uma ferramenta de ensino e aprendizagem online baseada
em jogos, que de maneira superdivertida utiliza elementos de gamificagao
para a criacdo de quizzes dindmicos que podem ser adaptados para o
contexto especifico ou para a disciplina que se pretende utilizar.
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No Kahoot ha a possibilidade de utilizar os quizes que jd estdo prontos ou, o
formador pode criar seus quizes originais, com ou sem ranking de pontuacdo.
Desta maneira, pode-se utilizar a ferramenta de maneira mais ou menos
competitiva com os formandos. Apresenta um visual bastante jovem, por
isso, mais indicado a ser utilizado com publico infantil ou adolescente. Pode
ser uma alternativa com o publico adulto, conforme o direcionamento
das questoes.

Consegue-se criar quizzes de questdes falso ou verdadeiro, multipla escolha
na versdo gratuita. E possivel ser utilizado em situacdes online, hibridas ou
presenciais (em que os participantes precisam de um dispositivo movel
para responder).

Dentre os elementos da gamificacdo apresenta: pontuacdo, ranking,
desafios e outros.

O que vai aprender: O Kahoot pode ser utilizado com vdarios objetivos
diferentes:

e Para a fixacdo do conteldo trabalhado;

Para a Introducdo de conteldos/conceitos novos;

Como um elemento motivacional e dinamizador das formacoes;

Para a elaboracdo de lista de exercicios para as avaliacoes.

Link: https://kahoot.com/

4.2.2. Padlet

O Padlet € uma ferramenta de partiiha de informacdes por meio de murais
virtuais. E possivel apresentar as informacdes de forma escrita, videos,
imagens, links e diferentes tipos de arquivos. E uma ferramenta colaborativa
em que os estudantes podem publicar, criar e partilhar. Constituicomo um
espaco de partiiha de ideias, de trabalhos, de informacdes e de construcdo
de conhecimento.

Sugestdo de utilizacdo:

e Apresentacdo: Se for um curso em que o publico estd disperso
geograficamente, sugerir aos estudantes se apresentem ao mesmo
tempo que realizem a marcacdo da localizacdo no mapa.
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» Curadoria de informacdes: Solicitar que os estudantes colaborem
com a pesquisa de um tema comum e partihem em mural do tipo
grade.

e Portfdlio: ao longo de um curso os estudantes podem partilhar as
atividades que desenvolveram no mural com seccdes. Em que cada
seccdo dispdoe o nome de um estudante.

Link: https://padlet.com/

4.2.3. Canva

Muitas pessoas pensam que para criar materiais didaticos atraentes
visualmente para os formandos € necessdrio ser designer, entender de
programacgdo ou até mesmo terinstalados softwares de edicdo de imagem
supercomplicados e caros. Entretanto, o Canva chegou com a proposta
de ser uma ferramenta de design com facil usabilidade que permite vocé
criar projetos com imagens, textos, sons e até mesmo videos com pouco
conhecimento de design e de maneira réapida.

O Canva é uma ferramenta bem intuitiva, ou seja, rapidamente vocé
entende como utilizar, pois possui recursos de arrastar-e-soltar, copiar e
colar e botdes de adicionar fotos, imagens, textos que facilitam muito a
criacdo dos seus materiais. Vocé sé precisa selecionar as formas, os fundos
ou frames de um banco de imagens que j&d vem com o Canva ou que vocé
tem no seu préprio computador ou celular. Além disso, o Canva j& possui
centenas de templates de todos os tipos e finalidades. Basta escolher e
montar seus materiais de maneira fdacil e rdpida. O que vocé pode fazer
no Canva:

e Capas para videos;

* Apresentacdes de slides;
* Videos animados ou ndo;
* Posts para redes sociais;

e Banners para eventos;

* Infogrdficos;

e Curriculo;
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* Planos de aulg;
e Cartoes.

Link: https://www.canva.com/

4.2.4. Jamboard

O Jamboard é um mural virtual para ser construido de forma colaborativa
e em nuvem. A ideia é que todos criem de forma conjunta em um quadro
branco. Entdo imagine, o template € apenas um quadro branco que pode
ser preenchido com textos, post-its coloridos, marca textos, canetas virtuais,
imagens e formas.

Originalmente criado para ser utilizado em reunides de equipe em empresas,
o Jamboard pode ser faciimente trazido para a sala de aula.

Vantagens

Ferramenta gratuita e vinculada a uma conta Gmail. Se o ambiente de
aprendizagem que usa € o Google Classroom ja ter esse recurso de forma
automdatica em suas turmas.

O que vai aprender

Realizar partilha de ideias ou o famoso brainstorm com a turma, destacar
0s principais conceitos de uma formacdo, ouvir as vozes dos alunos com
as suas intfervencoes aprender a colaborar.

Link: https://jamboard.google.com/

4.2.5. Educaplay

Educaplay é um portal para a criagdo de jogos tais como: caca-palavras,
jogo da memoria, questoes, jogos de relacdo, preencher espacos em
branco, videos interativos, ditado e outros.

Apesar de o programa estar em inglés consegue construir os jogos em
portugués.

Link: https://www.educaplay.com/

52


https://www.canva.com/
https://jamboard.google.com/
https://www.educaplay.com/

4.2.6. Genial.ly

Genial.ly € uma plataforma para a criagdo de objetos de aprendizagem
interativos, tais como: apresentacdes, jogos, imagens interativas, infograficos,
guias, mapas e outros.

As producdes podem ser a partir do zero ou a partir de templates inspiradores.
As apresentacdoes podem ser utilizadas em sala de aula tradicionais ou
online. O design da ferramenta € muito infuitivo e rapidamente se aprende
a utilizar.

Link: https://app.genial.ly/

4.2.7. Anchor

E uma ferramenta para criar e partilhar arquivos de dudio criados por
professores e estudante. Pode ser uma alternativa interessante para a
producdo de podcast.

Contribui para a criatividade e o desenvolvimento de competéncia
comunicativa.

Link: https://anchor.fm/

4.2.8. Edpuzzle

Edpuzzle esta é uma plataforma que permite produzir videoaulas e conteddos
interativos em video.

O que é possivel fazer?
Os professores podem fazer upload de um video de algum site, inserir
questoes, inserir comentdrios, introduzir dudios, alem de conseguirem editar.

Fundamenta-se na premissa que: qualquer formador consegue tfransformar
um video em uma video aula. Consegue partilhar os arquivos por meio de
codigo embed. E possivel criar turmas na plataforma e compartilhar videos
com os estudantes.

Link: https://edpuzzle.com/
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4.2.9. Thinglink

Thinglink € um aplicativo para criagdo de contetdo interativo, tais como:
imagens, imagens em 360°, apresentacdo, mapas, infograficos, galeria,
plano, experiéncia de aprendizagem. O plano gratuito € bastante reduzido,
em termos de utilizac&o e download. E possivel partilhar o conteddo por
meio das redes sociais, embed e link.

Link: https://www.thinglink.com/pt/

4.2.10. Socrative

Socrative € uma ferramenta para a criagdo de quizzes e avaliagoes
formativas. Consegue-se elaborar questdes rapidas, de multipla escolha,
verdadeiro/falso, que proporcionam interatividade em atividades
presenciais ou online. Isto porque o professor pode transmitir as questoes
e convidar os estudantes para responder. Uma das possibilidades & tornar
uma competicdo entre os estudantes.

Link: https://www.socrative.com/

4.2.11. Mentimeter

Mentimeter € uma ferramenta para criar inquéritos, questoes, nuvens de
palavras e interagdo durante a sua apresentagado.

Pode ser utilizado em espacos fisicos ou digitais como uma apresentacdo
interativa. Auxilia em pesquisas rdpidas com a opinido de participantes,
tendéncias, sensacoes, brainstorming, interacdo do publico.

Link: https://www.mentimeter.com/

4.2.12. Mindmeister

E uma aplicacdo para a criagdo de mapas mentais para a organizacdo
de ideias, de roteiros, de conceitos, de links.

Interessante pedir aos estudantes para realizar uma sintese do conteudo
estudado ou para que organizem processos de frabalho.

Os mapas mentais auxiliam no ordenamento de informacdes, na
representacdo de ideias e na facilitacdo de processos de aprendizagem.

Link: https://www.mindmeister.com/pt/
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4.2.13. QRCode

A criagcdo de QRCode ¢ interessante para ser exibido em apresentacoes,
em conteldos impressos para facilitar a pesquisa e acesso a textos digitais,
urls, sites e outros.

O QRcode tem por funcdo armazenar informacodes, para utilizar basta
utilizar uma cdmara fotogrdfica de um smartphone.

Link: https://www.the-grcode-generator.com/

4.2.14. We Transfer

O We Transfer € uma plataforma de transferéncia e partilha, com aintencdo
de aumentar a capacidade dos emails. Ou seja, apenas envia emails
com mais espaco. O tempo de partilha é limitado. Para até 2GB o envio
é gratuito e ndo é necessdrio realizar inscricdo. Existe a possibilidade de
adquirir até 20GB em um plano Premium.

Link: https://wetransfer.com/

4.2.15. Powtoon

Powtoon € um aplicativo para a produgao de histérias interativas com som,
imagens e videos. Possibilidades para criar animacodes, apresentacoes,
infogrdficos.

Este aplicativo é pago, mas € possivel usar, de forma limitada, de forma
gratuita. Por que usar o Powtoon?

 facilutilizacdo, mesmo semsereditorde video ou animador consegue-
-se criar videos interessantes;

e & possivel partilhar através de redes sociais ou realizar o download
em diferentes formatos. Na versdo gratuita, apenas em ppt ou pdf.

Link: https://www.powtoon.com/

4.2.16. Bitmoji
E um aplicativo para criagdo de avateres.

A partir de uma fotografia, consegue-se criar uma representacdo visual
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e pode-se adicionar elementos. E uma ferramenta interessante para
humanizar conteldos e criar personagens.

Link: https://www.bitmoji.com/

4.2.17. Google Docs

A primeira vista, as aplicacdes Web do ecossistema Google Docs séo
apenas alternativas online a aplicacdes tradicionais de produtividade:
processamento de texto, folha de cdlculo, apresentagoes, etc.

Mas tém uma caracteristica adicional com enorme potencial: permitem a
varias pessoas editar em conjunto um documento sem ter de ir passando
como testemunho entre elas. Desta forma, o ato de edicdo conjunta pode
ser mais proximo de uma verdadeira atividade em equipa, sem ser uma
estafeta.

Ao aceder pela primeira vez ao proprio site hitp://docs.google.com/, é
dada ao visitante a possibilidade de ter uma visita guiada a plataforma.

Aposs se criar um documento novo, basta convidar pessoas a participar,
para que a edicdo conjunta se possa iniciar. Cores diferentes identificam
o local no texto, nas células ou nos diapositivos onde estdo a intervir
pessoas diferentes. Ou seja, a edicdo conjunta, além de ser feita no mesmo
documento, que estd sempre online, também pode ser feita em simult@neo.
E, no entanto, relevante que essa edicdo conjunta ndo seja cadtica,
desorganizada, caso contrdrio a percecdo de qualidade do trabalho
pode degradar-se.

O Google Docs possui varias funcionalidades para mediar e coordenar as
edicoes: comentdrios ao texto, debate paralelo e salvaguarda automdatica
de todas as alteracdes efetuadas ao documento, para que seja possivel
identificar alteracdes individuais, inclusivamente para as reverter.

Link: http://docs.google.com/

4.2.18. Trello

Trello € uma ferramenta de organizacdo de trabalho. Onde o professor
pode estabelecer os seus prazos, planejar contedudos e partilhar com
colegas.
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Consegue-se criar um grande painel de atividades, estabelecer datas de
entrega, participantes do grupo.

Link: https://trello.com/

4.2.19. StreamYard

E uma plataforma para transmisséo de eventos online. Pode ser utilizado
para realizacdo de eventos, de entrevistas e de aulas. A partir do Sfream
Yard é possivel a transmissdo para Youtube, Facebook, Linkedin e outras.
Ndo € preciso realizar downloads de softwares. A inferacdo com o publico
é realizada por meio de chat.

Link: https://streamyard.com/

4.2.20. Miro

E uma lousa digital e online para producdes colaborativas sincronas e
assincronas. E um recurso utilizado para producdes coletivas, projetos
criativos, sessdes de brainstorming. Nao foi desenvolvida inicialmente para
uso educacional, mas para equipas de design. No entanto, pode ser
facilmente incorporada a projetos entre docentes e entre os estudantes.

Por exemplo:

Brainstorming: apresentar um caso real e pedir aos estudantes que anotem
questdes que podem ser pertinentes para a solucdo do caso.

Criar mapas mentais: apos a leitura de um texto, em pedir que os estudantes,
em grupo, sintetizem o que compreenderam utilizando um mapa mental.

Link: https://miro.com/

4.2.21. Wakelet

E uma plataforma de organizacdo de conteUdo digital voltado para a
educacdo. Pode ser utilizada também para: planeamento de aulas, criacdo
de portfdlios, didrios, listas de leitura, licdes de casa, microsites, planos de
aula, trabalhos em grupo, newsletter e curadoria. Um dos focos desta
ferramenta é ser suporte de organizacdo e apresentacdo de curadoria:
individual, de partilha e de colaboracdo.
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Uma das ideias apresentadas diz respeito ao impacto que teve a
infroducdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo no sistema
de aprendizagem. Estes sistemas digitais de aprendizagem permitem uma
flexibilidade de espaco, de tempo e de ritmo que respondem melhor
as necessidades de quem os integra. Promovem cendrios interativos e
favorecem uma aprendizagem autdnoma, a autoaprendizagem, bem
como o trabalho colaborativo. Os ambientes digitais de aprendizagem
conduzem a mudancas Nos papéeis do professor e do aluno.

No entanto, a mediagcdo tecnoldgica, por si s6, ndo € uma garantia do
processo de ensino-aprendizagem. Relativamente a esta questdo, Al
(2004) escreveu que o meio de entrega ndo é o fator determinante da
qualidade da aprendizagem em si; pelo contrdrio, € a conce¢cdo do curso
que determina a eficdcia da aprendizagem (pdag. 18).

Na verdade, atecnologia € o suporte que permite disponibilizar ainformacado,
em sentido lato, e utilizar diferentes ferramentas e formatos para a tornar
mais apelativa ou mais consentdnea com os objetivos e destinatdrios.
Cabe ao docente delinear a proposta da aula, tendo em conta os seus
objetivos e o publico-alvo. Deve também conhecer os principios inerentes
ao processo de aprendizagem e a forma como 0s alunos aprendem.
Cabe ao docente encontrar as estratégias mais adequadas para atingir
0s seus objetivos. A diversidade de percursos € vasta. Porisso, o ensino em
ambientes digitais deve incluir um conjunto de atividades de aprendizagem
qgue ajudem o aluno a atingir os conhecimentos necessdrios, tendo em
conta as necessidades e caracteristicas individuais.

Estas atividades ou e-atividades sdo varidveis criticas neste processo.
Podemos encontrar diferentes tipos de e-atividades e a sua escolha
deve ser feita tendo em conta os objetivos a atingir. Assim, podemos ter
e-atfividades “quebra-gelo” com o objetivo de promover a interacdo
entre os sujeitos no inicio de um curso ou a construcdo de mapas mentais,
Blogues, desempenhar papéis em grupos. Estas e-atividades podem ser
desenvolvidas individualmente ou em grupo. No entanto, o objetivo comum
€ permitir que os alunos vivenciem experiéncias de aprendizagem, de forma
significativa e interativa. Significa que,

(...) As e-atividades devem ajudar os estudantes a deixarem de ser passivos
e a tornarem-se ativos, uma vez que a aprendizagem ndo se refere
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exclusivamente ao armazenamento/memorizacdo de informacdo, mas
também a sua reestruturacdo cognitiva; definitivamente, devemos fazer
acoes reaqis de e-learning e ndo de e-leitura (...) (Cabreo, 2006, pdg. 8)

Por Ultimo, é importante abordar as mudangas no papel do professor em
ambientes digitais de aprendizagem para responder a estes desafios.
O professor vé o seu papel alargado e reformulado. Para além dos
conhecimentos inerentes aos mddulos — conhecimentos cientificos, o
professor terd de adquirir competéncias ao nivel tecnoldégico para lidar
com as ferramentas disponiveis. Deverd possuir conhecimentos diddticos,
adaptados a especificidade do contexto em linha. A transicdo de um
contexto presencial para um ambiente digital de aprendizagem ndo
se faz pela transposicdo ipsis verbis de um contexto para o outro. Pelo
contrdrio, cada contexto implica uma diddtica especifica que vai para
além dos conteudos de ensino. Porisso, € necessdrio que os professores que
queiram dedicar-se ao ensino nos ambientes digitais estejam conscientes
deste facto e procurem uma formacdo adequada ao desenvolvimento
de competéncias especificas para o ensino nestes contextos.
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