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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 estadios 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 dinGmico 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, sGdo 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 informacoes — 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
auténoma, na qual os alunos sdo responsdveis 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 tornar a aprendizagem mais eficaz. Além
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

36


manel
Highlight

manel
Highlight

manel
Highlight

manel
Highlight

manel
Highlight

manel
Highlight


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 auténoma — 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 da informacdo. 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
aquelas com objetivos claramente cognitivos até aquelas que pretendam
desenvolver a motivacdo e a socializacdo do aluno com os restantes
colegas. Dentro desta pandplia temos também 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 orientacdes 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
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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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