© )
Inovacao na

educacao
com TIC

ieTIC2019: Livro de Resumos

Editores:

Garcia-Valcarcel, Ana
Gongalves, Vitor
Meirinhos, Manuel
Patricio, Maria Raquel
Rodero, Luis

Sousa, Jodo Sérgio

Instituto Politécnico de Braganca
Fevereiro de 2019

a w INSTWUTO POU‘I'!CNKO
DE BRAG,



Ficha Técnica

Titulo

ieTIC2019: Livro de Resumos

V Conferéncia Ibérica de Inovagao na Educa¢ao com TIC: ieTIC2019: Livro de Resumos

Editores

Ana Garcia-Valcarcel
Vitor Gongalves
Manuel Meirinhos
Maria Raquel Patricio
Luis Rodero

Jodo Carvalho Sousa

Grafismo e pagina web

Universidade de Salamanca
Instituto Politécnico de Braganca
Instituto Politécnico de Braganca
Instituto Politécnico de Braganca
Universidade de Salamanca
Instituto Politécnico de Braganca

Vitor Gongalves, Marta Martin del Pozo e Jodo Carvalho Sousa

Edicdo

Instituto Politécnico de Bragancga

Campus de Santa Apoldnia
5300-253 Braganca
Portugal

Data de edi¢ao: fevereiro de 2019

ISBN 978-972-745-251-4

Handle: http://hdl.handle.net/10198/18572

URL: www.ietic.ipb.pt | www.facebook.ipb.pt/ietic

Email: ietic@ipb.pt

ieTIC2019: Livro de Resumos

ISBN: 978-972-745-251-4


http://hdl.handle.net/10198/18572
http://www.ietic.ipb.pt/
http://www.facebook.ipb.pt/ietic
mailto:ietic@ipb.pt

indice

Comisséo Cientifica v
Comisséo Organizadora vii
Programa Geral da ieTIC2019 viii

Mensagens institucionais [

Apresentacao da ieTIC2019 I

Organizacéo e apoios: i

Conferéncias 1

Educacéo digital em estabelecimentos prisionais em Portugal. A criacdo do campus
digital Educonline@Pris 2

La competencia digital: procesos de apropiacion e influencia de entornos
sociofamiliares 3

Novas metodologias de automacé&o e colaboragdo na investigacédo qualitativa em
Educacéo 4

Tecnologias de Informagado e Comunicacgéo (TIC) no Ensino Basico: aprendizagens

essenciais 5
La utilidad de la investigacion educativa como criterio social de calidad 6
Comunicagdes orais 7
O basquetebol e a Tecnologia da Informacdo e Comunica¢do na Educacéo Fisica ___ 8
Transmedia storytelling and webtoons: old worlds in new clothes 10
Repositoérios do Instituto Politécnico de Bragancga: integracéo e beneficios 11

Contributos para o ensino-aprendizagem de Gestédo da Qualidade com recurso a
plataformas digitais: alunos de Engenharia Industrial 12

Web 2.0 tools and the education of Industrial and Mechanical Engineering Students:
Collaborative peer-to-peer learning and assessment 13

Enfoques de uso de videojuegos en matematicas: utilidad segun futuros maestros _ 14
A importancia da localizagdo no processo de traduc¢do: uma breve perspetiva 16
As competéncias linguisticas e tecnolégicas do tradutor em projetos de traducdo 17

As TIC e atraducédo: melhoria da profissdo com ferramentas de TAC 18

TIC —mundo com/sem fronteiras: contradicbes na Galaxia de Zuckerberg 19

Religar — Comunicac8es moveis, Pais e Escola: A contribuigdo das comunicacdes

maéveis narelagcéo entre pais e escola 20
Escrita colaborativa com o uso do Google Docs em cursos de engenharia 21
Las comunidades virtuales y sus ciclos de vida: andlisis de un caso 22
(. )
0 )
ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



Desafios que influenciam na implementacdo do blended learning 23

MOOC para formacéo de gestores de polos de educacéo a disténcia 24
Comunidade de praticas do projeto AduLeT: cenério de aprendizagem inovador __ 25
Seguimiento del aprendizaje practico con rabricas electronicas 26

A integracéo das tecnologias da informacédo e comunicacao no 1.° Ciclo do ensino
basico: percegcdes Docentes 28

Percepciones del estudiante universitario sobre la realidade aumentada y virtual 29

A aplicagdo do design thinking no desenvolvimento de recursos de realidade
aumentada 30

La elaboracidn de recursos y objetos en realidad aumentada y las actitudes del
alumnado para aprender 31

Reduzir o desperdicio alimentar: aprender e sensibilizar através de um jogo online _ 33

Contextos ladicos analdgico-digitais: estudo comparativo na Pratica de Ensino

Supervisionada do 1.° CEB 34
Aplicacdo pedagogica do «QR Code» em contexto da Pratica de Ensino

Supervisionada no 1.° CEB 35
Competencia digital en alumnado con discapacidad intelectual 36
Jugando con el Derecho Romano: un reto posible 37

Evaluacién de cinco experiencias de aprendizaje que usan programacion informética

38
Aprender matematica com robds na educagéo Pré-escolar 39
Uma experiéncia de ensino precoce de programacao — algumas licées 40

Redes Sociais e Redes de Trabalho — Influéncia no rendimento académico Social __ 41

O Zé Analfabeto ou a pré-histdria do audio-visual educativo em Portugal 42
O manual escolar de ciéncias naturais —tecnologias educativas 43
Recursos educativos digitais para o 1.° ciclo 45
Competéncias digitais de professores do estado do Parana (Brasil) 46

Mapeamento de areas cientificas enquanto estratégia de ensino e de aprendizagem
ativa 47

“Como nao sabemos trabalhar com os media, também nao os desenvolvemos com os
alunos”: discursos e receios por parte de professores 48

Professores experientes e o uso das tecnologias digitais: mitos, crencas e praticas 49

TIC e ensino da diversidade linguistica na aula de PLNM 50

La creacion de contenidos como indicador de la competencia digital en Primaria 51

Estudio de las competencias digitales en la ensefianza obligatoria 53

Proyecto ANGE. Uso de la tecnologia digital en la gestién escolar europea 54

Projeto Fraseia-me: expressdes idiomaticas na aula de portugués como lingua néo
materna 55

—

——

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



Vamos experimentar o PSPP 56

Formacao de professores conteudistas para um curso na area da sadde 57
Formacao de professores para o desenvolvimento de software educacional 58
Uso das TIC em Salas de Aula por Professores da Educacao Basica 59

Cruce de Fronteras en el Territorio Tecnoldgico: del Docente Anal6gico al Digital __ 60

Aprender em ambientes virtuais: autoconceito de aprendizagem de mulheres em

contexto prisional 61
Aplicacion de las Nuevas Tecnologias y metodologias activas en el aula 62
SimEmp — A utilidade na ado¢&o do PBL ao ensino da contabilidade 63

Validez del contenido de un modelo de indicadores sobre competencia digital, area de
comunicacion 64

El trabajo fin de grado (TFG) en Estudios Ingleses: problemas y ¢soluciones? 65
Traduccién audiovisual en la promocion turistica: propuesta de innovacién docente 66
El aprendizaje-servicio con TIC en el desarrollo de competencias en los estudiantes 67

Validagéo de critérios musicais para o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem

autébnomos 68
Experiéncias de criagdo musical no ensino basico 69
MOOC uma tecnologia educativa atual 70
Writing skills supported by technology in Higher Education 71
Comunicac¢des em poster 72
MOOC, TPACK e desenvolvimento profissional de professores 73
Laboratorio remoto de fisica 74

Integragéao das “Alteragdes Climaticas” no curriculo das Universidades Sirias e

Jordanas 75
A histéria em quadrinhos digital na aula de ciéncias sociais 76
Ensino de vocabulério em portugués para estrangeiros através de apps 77
A avaliacdo do Learning Management System CANVAS 78
Recursos digitales: efecto en el aprendizaje y comportamiento de los jévenes 79
Empreendedorismo social, turismo sustentavel e aplicagdes moveis 80
Plataformas digitais para o ensino/aprendizagem 81
AdulLeT: Uso Avancado de Tecnologias de Aprendizagem no Ensino Superior __ 82

Atividades pedagdégicas com TIC no jardim de infancia — utilizagdo das apps Aprender
XXI 83

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



Adriana Gewerc Barujel, Universidad de Santiago de Compostela, Espaiia
Ana Garcia-Valcarcel, Universidad de Salamanca, Espafia

Ana Iglesias Rodriguez, Universidad de Salamanca, Espafia

Ana M2 Pinto Llorente, Universidad de Salamanca, Espaina

Ana M. Mouraz Lopes, Universidade do Porto, Portugal

Antonio J. Osério, Universidade do Minho, Portugal

Antonio Moreira, Universidade de Aveiro, Portugal

Antonio Pedro Costa, Universidade de Aveiro, Portugal

Carlos Manuel M. Morais, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
Elisabete Mendes Silva, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal
Eurico Manuel Elias de Morais Carrapatoso, Universidade do Porto, Portugal
Francisco Javier Tejedor, Universidad de Salamanca, Espaiia
Francisco Revuelta Dominguez, Universidad de Extremadura, Espaiia
Francisco Tartera, Universidad Complutense de Madrid, Espafia
Henrique Gil, Instituto Politécnico de Castelo Branco, Portugal

Jesus Valverde Berrocoso, Universidad de Extremadura, Espafia
Joaquin Paredes, Universidad Autonoma de Madrid, Madrid, Espaia
José Antonio Marques Moreira, Universidade Aberta, Porto, Portugal
José Luis Martin Lopez, Universidad de Salamanca, Espafia

Luis Valente, Universidade do Minho, Portugal

Manuel Meirinhos, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
Marcos Cabezas Gonzalez, Universidad de Salamanca, Espafia

Maria Altina Silva Ramos, Universidade do Minho, Portugal

Maria Carmen Martinez Serrano, Universidad de Jaén, Espana

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



Maria Jesus Gallego, Universidad de Granada, Granada, Espafia

Maria Potes Barbas, Universidade Aberta, Lisboa, Portugal

Maria Raquel Vaz Patricio, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal
Maribel Miranda Pinto, Instituto Politécnico de Viseu, Portugal

Marta Martin del Pozo, Universidad de Salamanca, Espaia

Paulo Alexandre Alves, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal
Paulo C. Dias, Universidade Catdlica Portuguesa, Braga, Portugal

Rocio Anguita Martinez, Universidad de Valladolid, Espafia

Rosa Fernandez Sanchez, Universidad de Extremadura, Espaina

Sonia Rocio Casillas Martin, Universidad de Salamanca, Espaia

Teresa Pessoa, Universidade de Coimbra, Portugal

Vanéssa Almeida Reis Mendes, Centro de Formagao Braga-Sul, Portugal
Verodnica Basilotta Gomez-Pablos, Universidad a Distancia de Madrid, Espanha

Vitor Barrigdao Gongalves, Instituto Politécnico de Bragancga, Portugal

—

Vi

——

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



e Vitor Barrigdo Gongalves, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal (coordenagao)
e Ana Garcia-Valcarcel, Universidad de Salamanca, Espanha (coordenacgao)

e Jodo Sérgio Pina Carvalho Sousa, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal
e Luis Gonzalez Rodero, Universidad de Salamanca, Espanha

e Manuel Meirinhos, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Maria Raquel Vaz Patricio, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal

e Marta Martin del Pozo, Universidad de Salamanca, Espanha

e Clarisse Pais, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Secretariado ieTIC2019

e Maria Inés Freitas, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Sofia Rodrigues, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Cecilia Gomes, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Sénia Gongalves Marinho, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
José Julio Vaz Pires, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
Fernando Caldeira, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Equipa AduLeT

e Elisabete Mendes Silva, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Isabel Chumbo, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Maria Raquel V. Patricio, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
e Vitor Barrigdo Gongalves, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Assessoria e apoio técnico

o (Claudia Mendes, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Rogério Carvalho, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Artur Fernandes, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Luis Carlos Bebiano, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

e Fernando Vilela, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

o Cidalia Martins, TOPO da UNIAO - Associacdo de Solidariedade e
Empreendedorismo, Braganca, Portugal

Vi

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



Programa Geral da ieTIC2019

07 de fevereiro de 2019

09:00

09:45

10:00

11:00

13:00

14:30

16:30

17:00

18:00

20:00

Abertura do secretariado da ieTIC2019
Momento musical de abertura da ieTIC2019

Sessao de abertura (Presidente do IPB, Presidente da CMB, Diretor da Escola,
Coordenador do Departamento DOME-USAL, Coordenador Departamento TEGI-IPB)

Conferéncias plendrias:

# Educagao digital em estabelecimentos prisionais em Portugal. A criagdo do campus digital
Educonline@Pris - José Anténio Moreira (Universidade Aberta, Portugal)

# La competencia digital: procesos de apropiacion e influencia de entornos Sociofamiliares -
Sonia Casillas Martin (Universidade de Salamanca, Espanha)

Moderador: Vitor Gongalves

Almoco (Cantina do IPB: “ementa ieTIC 1”)

Sessoes paralelas (5 comunicagdes por sala + 1 sala videoconferéncia Colibri Zoom)
Intervalo com momento musical

Sessoes de posters (com a presenga dos autores)

Moderador: Jodo Sérgio Sousa

Conferéncia plendria:

# Novas metodologias de automacao e colaboragao na investigagao qualitativa em Educagao -
Antdnio Pedro Costa (Universidade de Aveiro, Portugal)

Moderador: Raquel Patricio

Jantar da conferéncia (animagdo musical)

viii
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08 de fevereiro de 2019

9:30 SessoOes paralelas (5 comunicagdes por sala + 1 sala videoconferéncia Colibri Zoom)
11:00 Intervalo
11:30 Conferéncias plenarias
# Competéncias Essenciais TIC - Maria Jodo Horta (Dire¢do Geral da Educagdo, Portugal)

# La utilidad de la investigacion educativa como criterio social de calidad - Francisco Javier
Tejedor (Universidade de Salamanca, Espanha)

Moderador: Manuel Meirinhos

13:00 Almocgo (Cantina do IPB: “ementa ieTIC 2”)

14:30 AduleT - Um projeto, uma plataforma, muitas experiéncias de uso
(workshop com participacdo gratuita e certificado especifico de participac¢édo)

e Apresentacdo do Projeto (15 min.): Vitor Gongalves

e Sessdo de reflexdo e trabalho em grupo (1 hora). Mesas redondas: Isabel Chumbo,
Elisabete Silva, Raquel Patricio e consultores AduLeT

e Utilizagao da comunidade de praticas AdulLeT (1 hora)

e Tecnologia educativa: A perspetiva do Ministério do MCTES (15 min)

e Sintese e conclusdo dos trabalhos AduLeT (30 min)

17:30 Intervalo AduLeT com momento musical da RAUSSTUNA (Tuna Mista de Braganca)
18:00 Sessao de Encerramento da ieTIC2019

Resumo dos trabalhos: Ana Garcia-Valcarcel
Momento musical de encerramento da ieTIC2019

Ministro da CTES; Vereadora da CMB; Diretor da Escola/IPB; Coordenador do
Departamento DOME-USAL, Coordenador Departamento TEGI-IPB

Informagao adicional:

A ieTIC2019 foi acreditada com 13 horas de formagdo acreditada. Registo: CCPFC/ACC-101204/18. A presente ag3o releva para
efeitos de progressdo em carreira de Educadores de Infancia e Professores dos Ensinos Basico e Secundario.

Mais informagdo em: www.ietic.ipb.pt

- Ad L T workshop AdulLeT
< Ll E um projeto, uma plataforma, muitas experiéncias de uso
AM’(e!uudl:rxnrvrg Technsdogles in Highet Education 2 8 de Fevereiro - 14h30

Exploracio e utilizacho
da comunidade de praticas

Tecnologia educativa:
a perspetiva do Ministério da CTES

www.adulet.eu
ietic.ipb.pt
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V Conferéncia lbérica de Inovagdo na Educagdo com TIC: ieTIC2019

Mensagens institucionais

Os tempos atuais sdo estimulantes para quem tem de estudar e aprender. Pela primeira
vez hé a possibilidade de acesso livre ao conhecimento, a sua explicagdo e a sua partilha.
Tal € possibilitado pelas Tecnologias de Informagdo e de Comunicacdo e assim
continuard no futuro. Conhecé-las, aplica-las no processo de ensino/aprendizagem,
enquadra-las no sistema de valores da sociedade aberta e da cidadania responsavel, € uma
necessidade de quem investiga, de quem ensina e de quem decide. O ieTIC, através dos
seus quatro eixos tematicos, continua a permitir-nos a construir conhecimento sobre as
TIC e a explorar novas avenidas de praticas pedagogicas que desafiam os papéis
tradicionais de professor e de aluno. O ieTIC ajuda-nos a recordar que o século XXI ndo

é igual ao que esté para tras!

Antonio Francisco Ribeiro Alves
Diretor da Escola Superior de Educacéo - Instituto Politécnico de Braganca

El congreso ieTIC2019 consolida un afio mas la iniciativa de colaboracion entre la Escola
Superior de Educacdo del Instituto Politécnico de Braganca y la Facultad de Educacion
de la Universidad de Salamanca, para compartir experiencias e investigaciones en el
ambito de la tecnologia y la innovacion educativa, con el fin Gltimo de aumentar las
sinergias entre la comunidad cientifica y profesional interesada en este campo de

conocimiento.

Ana Garcia-Valcéarcel
Mensaje del representante de la Universidad de Salamanca
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Apresentacdo da ieTI1C2019

PT

O Departamento de Tecnologia Educativa e Gestao de Informacéo da Escola Superior de
Educacdo do Instituto Politécnico de Braganca e o Departamento de Didactica,
Organizacion y Métodos de Investigacion da Universidad de Salamanca realizaram, nos
dias 07 e 08 de fevereiro de 2019, a V edicdo da conferéncia Ibérica de Inovacdo na
Educacdo com Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (ieT1C2019). A ieTIC2019
continua a ser um espaco de discussdo de tematicas em diversas areas relevantes no
ambito do planeamento, desenvolvimento e utilizac&o de tecnologias educativas em prol

da inovacdo educativa.

ES

El Departamento de Tecnologia Educativa y Gestion de Informacion de la Escuela
Superior de Educacion del Instituto Politécnico de Braganza y el Departamento de
Didéctica, Organizacion y Métodos de Investigacion de la Universidad de Salamanca
realizaran, 07 e 08 de febrero del 2019, la V edicion de la Conferencia Ibérica de
Innovacion en la Educacion con Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(ieT1C2019). La ieTIC2019 sigue siendo un espacio de discusion de tematicas en diversas
areas relevantes en el marco de la planificacion, desarrollo y utilizacion de tecnologias

educativas en favor de la innovacién educativa.

EN

The Department of Educational Technology and Information Management of the School
of Education of the Polytechnic Institute of Braganca and the Department of Didactics,
Organization and investigation Methods of Salamanca University, held on February 7 and
8, 2019, the 5" Edition of the Iberian Conference on Innovation in Education with
Information and Communication Technologies (ieT1C2019). ieTIC2019 is the right place
for thematic debate in several relevant areas concerning the planning, development and

use of educational technologies within the framework of educational innovation.

Vitor Gongalves

Coordenador da Comissao Organizadora da ieT1C2019
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V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

Educacéo digital em estabelecimentos prisionais em Portugal.
A criacdo do campus digital Educonline@Pris

José Antdnio Moreira
Departamento de Educacgéo e Ensino a Distancia, Universidade Aberta
Nucleo de Estudos da Pedagogia no Ensino Superior- NEPES/CEIS20- Universidade
de Coimbra, Portugal
jmoreira@uab.pt

Resumo

A educacao é um direito universal e desempenha um papel crucial no desenvolvimento humano, ajudando
o individuo a construir a sua personalidade e o seu caracter. Mesmo em situacgao de recluséo, e tendo em
consideracdo, por exemplo, as Recomendacdes da UNESCO e do Conselho da Europa referentes a
Educacdo nas PrisGes e as Regras das prisGes europeias, os cidaddos possuem os mesmos direitos no
acesso a educacdo. Com efeito, a reclusdo implica a perda de alguns direitos, mas estes ndo se devem
estender & educagao, na medida do possivel, sobretudo, porque a educacao e a formacao, neste contexto,
tende a assumir-se como um dispositivo promotor de reinsercdo social e de combate a reincidéncia.
Partindo do pressuposto que a educagdo e a formacédo em presidios deve possuir um grau de exigéncia
idéntico as instituicdes de ensino regulares, a modalidade de EaD e eLearning pode assumir-se como uma
oportunidade para os individuos em cumprimento de uma pena ou medida judicial desenvolverem
competéncias e conhecimentos académicos e profissionais. Mas para que, efetivamente, este cenario se
concretize € necessario redesenhar com profundidade a arquitetura dos sistemas de informacdo nos
presidios em Portugal, dotando-os de plataformas digitais que permitam a implementacdo da EaD e
elLearning, que se afigura na sociedade atual, como fundamental para o desenvolvimento de qualquer
organizacdo, numa 6tica de investimento e de valorizagdo de meios e recursos humanos. Procurando
responder a este enorme desafio, a Universidade Aberta (UAb) de Portugal e a Direcédo Geral de Reinsergéo
e Servicos Prisionais (DGRSP) integrada no Ministério da Justi¢a assinaram um protocolo em abril de 2016
gue destaca na 2.2 clausula a necessidade e o compromisso de criar e desenvolver: “um Campus Virtual,
especificamente concebido para a populacéo reclusa, com acesso seguro e contetdos especificos, para o
desenvolvimento de atividades no dominio do ensino e formacdo em Educacéo a Distdncia e eLearning’.
E, pois, objetivo desta comunicacéo apresentar as principais etapas, que estio em curso, para a criacio e
desenvolvimento deste Campus Digital que se assume como uma Academia de Educacdo/ Formacao,
Empregabilidade e Cidadania Digital para a populagdo reclusa e que tem como principais objetivos:
promover a inclusdo digital através do uso das TIC nos processos educacionais e formativos; e o
empreendedorismo e mecanismos de criagdo de autoemprego, enquanto instrumentos de inclusdo e de
reinsercdo social.

Palavras-chave: Educacéo Digital; Educagéo de Adultos; Ensino Superior; Recluséo.
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V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

La competencia digital: procesos de apropiacion e influencia de entornos
sociofamiliares

Sonia Casillas Martin
Universidad de Salamanca, Espafia
scasillasma@usal.es

Resumo

El desarrollo de la Competencia Digital (CD) tiene gran relevancia educativa y social en la sociedad
contemporanea. Supone un aspecto clave que permitira afrontar la igualdad de oportunidades y el desarrollo
economico, la participacion ciudadana y la inclusién social.

Esta conferencia plenaria se centra en dar a conocer aspectos relevantes sobre la adquisicion de la
competencia digital; asi como la influencia del entorno sociofamiliar en este aprendizaje, centrdndonos en
investigaciones realizadas a nivel internacional. Para la evaluacion de la competencia digital se toma como
referencia al proyecto DIGCOMP que entiende la CD como

un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y valores que son puestos en
accion cuando usamos las tecnologias y los medios digitales para realizar tareas, resolver
problemas, comunicarse, tratar informacion, colaborar, crear y compartir contenidos y crear
conocimiento, de forma efectiva, eficiente, apropiada, critica, creativa, autdbnoma, flexible, ética y
reflexiva para el trabajo, el ocio, la participacion, el aprendizaje, la socializacién, el consumo y el
empoderamiento (Ferrari, 2013, p. 30).

Los principales hitos que se van a comunicar en esta conferencia versan sobre la CD, estableciendo las
dimensiones e indicadores de evaluacion. Con el propdsito de identificar indicadores emergentes de la
competencia digital en la realidad estudiada; reconocer su proceso de apropiacion; analizar sus relaciones
con el papel de las familias (su extraccion social y cultural) y otros agentes educativos; indagar en la
importancia del grupo de iguales en su aprendizaje, y desvelar la influencia que tiene su desarrollo en las
familias. Esto se complementa con un analisis documental de las propuestas tedricas ofrecidas en los
ultimos afios a nivel nacional e internacional. Ademas de establecer un diagndéstico de la situacién de la CD
de estudiantes en diferentes contextos educativos y sociales, asi como su relacion con otras variables de
caracter socio-familiar, tales como grado de inclusion/exclusién social, posibilidad de acceso a dispositivos
tecnologicos y redes de informacion y comunicacién, ambito rural/urbano, caracteristica del grupo de
iguales, evolucién de la familia en la incorporacién a la sociedad digital, etc.

En definitiva, la conferencia ofrecera a la comunidad: redefinicién de la CD incorporando una perspectiva
social. También se espera poder ofrecer recursos educativos y experiencias que les permita ampliar sus
conocimientos sobre este tema de estudio.
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Resumo
Os chamados Qualitative Data Analysis Software (CAQDAS ou QDAS) tém evoluido nas Ultimas décadas,
em vérias dimensdes. No entanto, existem muitos desafios que os QDAS necessitam de enfrentar para
atender as necessidades dos investigadores atuais. Estas necessidades podem ser resumidas a trés areas
principais: i) processos de reconhecimento e transcricdo de multimédia, ii) otimizacdo dos processos de
colaboracéo online, um aspeto notério em projetos desenvolvidos em redes de investigadores, e iii)
processos de automacéo de baixo, médio e alto nivel, tipicamente recorrendo a inteligéncia artificial (Costa
& Minayo, 2018). Neste ambito, Costa e Amado (2018) referem que:
‘Embora estes trés dominios ainda sejam vistos com algum ceticismo pelos
investigadores da &rea qualitativa e impliquem desafios tecnologicos consideraveis,
atualmente existem condi¢des para se avancar na implementacao, aplicagdo controlada
e estudo cientifico de tais inova¢des. A massa critica atual, com uma comunidade
académica cada vez mais “tecnologica” e com tecnologias disponiveis cada vez mais
“maduras”, permite futuramente a implementagéo e estudo de novas funcionalidades que
respondam aos desafios apresentados” (p. 21).

As atuais exigéncias no contexto investigativo compelem cada vez mais os investigadores a apetrecharem-
se de ferramentas digitais que proporcionem agilizagdo e eficiéncia nos seus processos de investigacao.
Independentemente da natureza da pesquisa, o investigador, ao recorrer as ferramentas digitais, procura
assegurar que os dados por si recolhidos sejam analisados de forma criteriosa e sistemética, gerindo mais
eficazmente o tempo despendido e aumentando a fiabilidade dos resultados obtidos (Baugh, Hallcom, &
Harris, 2010). Tendo em conta 0s avangos da investigacdo e da tecnologia, esta palestra visa contribuir,
através da discussao dos desafios e das necessidades atuais, para a promoc¢éo da andlise de dados em
investigacdo qualitativa de forma mais ampla e flexivel.
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Resumo

O Decreto-lei n.° 55/2018 (DL55/2018), de 6 de julho, estabelece o curriculo dos ensinos basico e
secundario, os principios orientadores da sua concecéo, operacionalizacéo e avaliagdo das aprendizagens,
de modo a garantir que todos os alunos adquiram os conhecimentos e desenvolvam as capacidades e
atitudes que contribuem para alcancar as competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria. As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), nos termos do DL55/2018,
constituem-se como uma area de integragao curricular transversal no 1.° Ciclo do Ensino Basico e como
disciplina nos 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Basico. Alias, do ponto de vista da finalidade, este DL55/2018,
afirma que o curriculo visa garantir que todos os alunos, independentemente da oferta educativa e formativa
qgue frequentam, alcancam as competéncias definidas no Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade
Obrigatéria sendo que a alinea k) sublinha a importancia da promogéo de aprendizagens no ambito da
disciplina de Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo. Deste modo, no n.° 3 do artigo 13.° refere-se que
"No 1.° ciclo, a matriz curricular-base inscreve as componentes de Cidadania e Desenvolvimento e de
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo como componentes de integragdo curricular transversal
potenciada pela dimensdo globalizante do ensino, constituindo esta Ultima componente uma area de
natureza instrumental, de suporte as aprendizagens a desenvolver” e no n.° 4, afirma-se que "Nos 2.° e 3.°
ciclos, as matrizes curriculares-base integram a componente de Cidadania e Desenvolvimento e, em regra,
a componente de Tecnologias de Informacao e Comunicacgdo." Os dominios definidos posteriormente nas
Orientacdes Curriculares para as TIC no 1.° Ciclo bem como nas Aprendizagens Essenciais (AE) definidas
para a disciplina de TIC, em articulagdo com as &reas de competéncias inscritas no Perfil dos Alunos a
Saida da Escolaridade Obrigatdria, concorrem para o desenvolvimento nos alunos de competéncias digitais
conducentes ao exercicio de uma cidadania ativa, critica e responsével. Pretende-se, de forma progressiva
e ao longo de todo o Ensino Basico, que os alunos desenvolvam:

- atitudes criticas, refletidas e responsaveis no uso de tecnologias, ambientes e servigos digitais;
- competéncias de pesquisa e de analise de informacéo online;
- capacidade de comunicar de forma adequada, utilizando meios e recursos digitais;

- criatividade, através da exploracéo de ideias e do desenvolvimento do pensamento computacional com
vista a producgdo de artefactos digitais.
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Resumo

La comunidad educativa en general considera que la investigacion educativa no proporciona resultados
Utiles para la mejora de la accién educativa. Reflexionamos sobre los fundamentos de esta opinion
aportando propuestas que puedan aproximarnos a la consecucién del objetivo que consideramos prioritario
de la investigacion educativa: aportar explicaciones razonables de los hechos o fenémenos estudiados a
fin de contribuir a la creacién de un cuerpo coherente de conocimientos, orientados a producir la informacién
necesaria para mejorar la accion educativa. Pero no es facil ponerse de acuerdo a la hora de concretar su
finalidad ni de delimitar las caracteristicas que debe tener esa investigacion: para unos se trata de
desarrollar el conocimiento sobre los procesos educativos en tanto que otros consideran prioritario la mejora
de la practica.
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Resumo

Sabe-se que no modelo vigente de sociedade é quase impossivel permanecer sem o uso da
Tecnologia de Informagdo e Comunicacao (TIC) (Coll; Monero, 2010). A apropriagdo desse
meio estd presente praticamente em todos 0s espagos sociais, inclusive no ambiente
escolarizado, visto que os estudantes comp8em uma parcela significativa de sujeitos que
utilizam as TIC. Entretanto, no que tange a etapa da Educacéo Basica, as TIC como recurso
metodoldgico na préatica pedagdgica ainda € pouco verificada (Polezel, Darido, 2008; Nardon,
2017). Diante desse cenario, esse estudo buscou entender como as TIC contribuem para o
processo de ensino-aprendizagem, a tomar como campo de investigagdo empirica as aulas
Educacao Fisica. Objetivou desenvolver e analisar uma unidade didatica com o auxilio da
TIC para o ensino do basquetebol. Tratou-se de uma investigacdo de cunho qualitativa que
abarcou o delineamento da pesquisa-acao. Foi realizada em uma escola de Educacgéo Basica
situada no interior do Estado de S&o Paulo, Brasil. Participaram da pesquisa uma turma de
7° ano do Ensino Fundamental Il (2° Ciclo), composta por 36 alunos. Como instrumento de
coleta de dados foi utilizado questionario com perguntas fechadas, juntamente a construgcao
de diarios de campo das aulas-intervencdes. Os dados foram analisados com base na anélise
de conteudo. Os resultados revelaram que o professor deve, na fase inicial do planejamento,
eleger ferramentas tecnoldgicas para uso em sala e na quadra poliespotiva (l6cus de
desenvolvimento das aulas), tais como, datashow, quis, videos e a elaboracao de site. O uso
desse ultimo desempenhou maior efetividade no processo de ensino-aprendizagem, dado
que os conhecimentos tedricos sobre o basquetebol foram previamente disponibilizados on-
line, facilitando o acesso pelos alunos. Assim, observou-se que aqueles que acompanharam
o site tiveram melhor aproveitamento tedrico-pratico, ou seja, demonstraram melhorias no
desempenho dos saberes e fazeres. No que tange as relagdes pedagdgicas, constatou-se
proficuas interagfes entre aluno-aluno e entre aluno-professor, reveladas nas situagfes de
resolucdo de problemas. Conclui-se que o uso da TIC foi uma ferramenta potencializadora
do ensino e considera-se essencial a produgdo de novos estudos que se debrucem no
entendimento de como os professores se apropriam das ferramentas tecnolégicas em aulas
de Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Tecnologia da informacdo e comunicacdo; educacgdo fisica escolar;
basquetebol.
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Transmedia storytelling and webtoons: old worlds in new clothes
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Abstract

Transmedia storytelling is often presented as a product of the new millennium, though it has
been around ever since people communicate their “narrative[s] through a multitude of
integrated media channels” (Kalinov & Markova, 2016). A straightforward example could be
the case of cinema (in whatever genre) that combines a multitude of semantic channels
merging into one single event, as Jenkins (2007) puts it: “multiple delivery channels for the
purpose of creating a unified and coordinated entertainment experience”. But we need not
restrict these examples to the 20th century or its whereabouts: medieval jugglers or jesters
were performers who blended oral skills for reciting poetry, telling stories and humouring
noblemen and the royalty with those of dancing, music-playing and singing. The bottom-line
resides in the enjoyable experience, conveyed either by reading or by listening to stories, that
has become nowadays commaodified, not only since the invention of the printing press and its
dissemination in generally available books, but also, and, more recently, by means of the
internet as the disseminator par excellence of stories from all corners of the world. This brings
us to the issue of the multiple platforms where nowadays readers can access stories latu
sensu, ranging from blogs and websites to podcasts, YouTube or comics on the web, the latter
also known as webcomics, digital comics or the Korean term webtoons. According to Cho
(2016), the webtoon “is a complex system created by the distinctive combination of two media
(comics and the digital)’. Methodologically speaking, we aim to apply a textual analysis
approach so as to pinpoint the differences between traditional comics (on paper) and current
comics on the web, examine the mainstream platforms that make this transmedia storytelling
mode available and reflect upon the extent to which storytelling has become a commodity for
present time users.

Keywords: transmedia storytelling; webtoons; comics; commodification.
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Resumo

Os repositorios sdo por exceléncia plataformas de integracdo e partilha, que permitem o livre
acesso a producdo cientifica produzida pelas comunidades académicas. Promovem a
visibilidade das instituicdes e dos seus autores. S840 um garante da preservacdo da memdria
cientifica e da memodria regional e/ou cultural. O que se pretende neste estudo é aferir qual o
impacto que os repositorios do Instituto Politécnico Braganca tém na comunidade académica
e na comunidade externa. Pretende-se também demonstrar que 0s repositérios séo
verdadeiros agentes na gestdo do conhecimento cientifico e ferramentas indispensaveis a
avaliacdo do desempenho docente. A metodologia utilizada para avaliar a fiabilidade e a
relevancia dos repositérios do IPB consiste na analise de indicadores disponibilizados pelo
add-on das estatisticas. Vai-se analisar em tempo real as métricas e os indicadores
disponibilizados por fontes de informacgéo externa, como a Scopus ou a Web of Science.
Essas métricas e indicadores sdo obtidos utilizando as respetivas APIs que serdo analisados
estatisticamente produzindo informagao Util de avaliacdo dos repositérios do IPB (acesso,
projetos financiados, verificar se as publicacBes ja estdo depositadas no repositorio, etc.).
Far-se-& a apresentacdo do Repositério Meméria Regional e a apresentacdo do Repositério
de Dados cientificos produzidos no Instituto Politécnico de Braganca. O desafio que se coloca
agora as entidades que produzem conhecimento cientifico e inovagao; e que sao financiadas
por projetos nacionais e europeus é tornarem disponiveis os resultados de investigagcdo. Os
repositérios induzem um impacto muito favoravel na economia e na sociedade em geral,
abrindo os resultados da investigagdo a empresas e outros publicos e, por essa via,
potenciando a inovagéo e a reprodutibilidade da ciéncia. Alguns dos exemplos mais evidentes
de inovacéo e transferéncia de conhecimento é a criagdo de patentes (ex.: Patent Number(s):
US8615312), marcas e produtos que estdo a ser utilizados na industria alimentar e na
industria em geral (Dictis e Ingrediente de Flor de Castanheiro).

Palavras-chave: Repositorios cientificos; Repositorios de dados; Repositorios culturais.
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Resumo

O desenvolvimento e integragdo de novos processos tecnoldgicos tém vindo a acompanhar
a evolugdo da industria desde os primdrdios da primeira Revolugéo Industrial. Admitindo a
mudanca como sendo uma constante no ambito das tecnologias transformadoras, é
universalmente aceite que nos encontramos numa era de profunda transformacéao digital. Um
novo paradigma produtivo, que tem vindo a ser identificado como sendo a 42 Revolugéo
Industrial, também conhecida como Indistria 4.0, pretende caracterizar uma tipologia de
industria baseada em fabricas inteligentes e em novos modelos de negdcio baseado em
tecnologias digitais com vista atirar partido das novas tecnologias da informacéo e de
comunicagao disponiveis atualmente a uma escala global. Os desafios que se colocam as
organizacBes para se adaptarem e prosperarem nestes novos modelos produtivos e de
gestdo passam muito além da mera integracdo de novas solugBes tecnolégicas de base
digital. A adequacgdo dos recursos humanos e o desenvolvimento de novos modelos e
procedimentos organizacionais séo fatores determinantes na sobrevivéncia e competitividade
das organizacdes atuais. Dai a crescente responsabilidade das instituicbes de ensino e
formacéo (com especial destaque para as instituicdes de Ensino Superior) de promoverem a
qualificacdo dos futuros diplomados para este novo paradigma industrial, assim como na
requalificacdo dos ativos profissionais que integram atualmente o tecido produtivo. De modo
particular, na formag&o de Engenheiros Industriais, importa conferir aos alunos um conjunto
de conhecimentos e competéncias na area da Organizacdo e da Gestao da Qualidade que
Ihes permitam ter uma visao integradora das organizagfes com vista a implementagédo de um
conjunto de ferramentas e técnicas que auxiliem a gestdo das organiza¢des no ambito do
novo paradigma da Industria 4.0. Essas ferramentas, sendo na sua maioria de base digital,
requerem de todos os seus utilizadores um conjunto de competéncias especificas de
interacdo e de trabalho colaborativo que importa desenvolver durante as etapas de formagao
e qualificacdo destes profissionais. Pretende-se com o presente trabalho apresentar e discutir
os contributos de uma experiéncia educativa realizada com alunos finalistas de Engenharia
Industrial no &mbito da Gestéo da Qualidade, que visou potenciar a integracdo de atividades
de ensino-aprendizagem em sala de aula baseadas em plataformas digitais num modelo de
Blended Learning.

Palavras-chave: Blended Learning; Industria 4.0; Gestdo da Qualidade; Engenharia
Industrial; Aprendizagem centrada no aluno.
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Resumo

A new set of smart products and services, that provide a wide range of innovative features
and operational challenges, demand from those that have the need to develop and monitor
them the ability to adapt and function in a ground-breaking disruptive digital paradigm.
Industrial and mechanical engineers are on the front row of this undergoing digital
transformation. As a result, current and future work environments demand from these
graduates the ability to, not only harness the technical challenges derived from such complex
products and services, but also to encompass an ever increasing range of interactive and
collaborative competencies set by this demanding global work landscape. This new work
paradigm, as well as the corresponding impacts foreseen on current and future job profiles,
lead to the need of Higher Education Institutions (HEI) to continuously address and rethink
their teaching & learning practices. In order to adapt the type and range of competencies of
their graduates to the future employers’ expectations, these HEI have to define and shape
their core value drivers to those enabled by the new digital technologies. Amongst the core
competencies identified by the World Economic Forum for the new generation of digital skilled
workers, a set of basic and cross-functional skills demand from these future employees the
need to interact and communicate using digital platforms. To address this need, Engineering
Schools are working on instructional design solutions to develop and validate new teaching
and learning proposals. This study refers to an educational experiment using Web 2.0 Tools
for Industrial and Mechanical Engineering students to interact and communicate in virtual
learning environments. Based on tailor-designed engineering tasks, students were asked to
work and learn from and with each-other in common project-based assignments. In the end,
these students had to implement a peer-to-peer assessment methodology.

Palavras-chave: Web 2.0, Peer-to-peer learning; Peer-to-peer assessment; Industrial
Engineering; Mechanical Engineering.

13

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4


mailto:Ari.Pikkarainen@lapinamk.fi
mailto:luis.celorrio@unirioja.es

V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

Enfoques de uso de videojuegos en matematicas: utilidad segun futuros
maestros
Approaches of using videogames in mathematics: utility according to pre-
service teachers
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Resumen

La integracién de tecnologias en educacion busca promover diversidad de aprendizajes, con
diferentes metodologias y en diferentes asignaturas. En este texto nos centramos en uno de
estos recursos, los videojuegos, y una de estas asignaturas, matematicas. Los videojuegos
han traspasado las fronteras de lo lidico, permitiendo variedad de aprendizajes relativos,
incluso, al area de mateméticas (por ejemplo, Ke, 2008; Marin y Sampedro, 2015; Martin,
2014). Ademas, el uso educativo de videojuegos puede realizarse mediante diferentes
enfoques, como el aprendizaje colaborativo con videojuegos, la creaciéon de videojuegos por
docentes y, por estudiantes. Sin embargo, hemos de preguntarnos cual es la opinidn de los
docentes hacia estos recursos, al ser los agentes educativos encargados de implementarlos.
Por ello, nos centramos en los futuros maestros, y en particular 47 estudiantes futuros
maestros de Educacion Primaria de la Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora de la
Universidad de Salamanca que fueron formados sobre videojuegos y educacion en su
formacion inicial en 2017. En este sentido, queremos conocer su opinién hacia diferentes
enfoques de uso de videojuegos en educacion una vez explicados en dicha formacion.
Seleccionamos un enfoque de tipo cuantitativo, tratAndose de un estudio ex post facto, cuyo
instrumento fue un cuestionario, que incluia preguntas de identificacion (por ejemplo, sexo y
curso), preguntas relativas a su opinion sobre los enfoques de uso de videojuegos en las
diferentes areas y preguntas sobre el uso de videojuegos como ocio, entre otras. Nos
centramos, asi, en su opinion acerca de si es Util para el trabajo de las matematicas los
siguientes enfoques: uso de videojuegos en general, actividades de aprendizaje colaborativo
con videojuegos, creacion de videojuegos por docentes, y creacion de videojuegos por
alumnos. En cuanto a resultados, hay una buena opiniéon sobre la utilidad de los 4
planteamientos, obteniendo en todos los casos alrededor de un 90% de los discentes que
sefialaron que eran utiles (93,6%, 89,4%, 91,5% y 89,4% respectivamente). Ademas, no hay
diferencias significativas en base a otras variables como el sexo o el curso. Se puede concluir
gue buena parte de los estudiantes consideran Util estos planteamientos, una vez que se les
ha formado sobre ellos, por lo que tienen conocimientos para poder opinar. Sin embargo, se
precisa mayor profundidad en futuras actividades formativas para poder mejorar los
resultados.

Palabras clave: videojuegos, educacién, matematicas, educacion primaria
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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo estudar, analisar e explicar a importancia da
localizagdo e respetivas tecnologias de tradugéo assistida por computador no processo de
traducd@o. Pretende-se analisar o vasto crescimento do mercado de localizacdo e a sua
importancia na vida de um profissional da traducéo e da localizagdo aquando do processo de
transferéncia de uma lingua de partida para uma lingua de chegada. Assim, torna-se
importante delimitar as diferencas entre tradugéo e localizagdo, para que, posteriormente seja
destacada a interligagdo e o complemento entre os dois conceitos, evidenciando, assim, a
fronteira e o espago comum entre essas duas atividades distintas. Desta forma, com base
nas pesquisas bibliogréficas e outras referéncias acerca do tema, a abordagem metodolégica
assenta essencialmente na sintese da literatura de modo a analisar quantitativamente textos
com vista a descobrir tendéncias nos resultados de estudos anteriores que orientem uma
futura investigacédo. A apresentacdo dos resultados decorrentes desta sintese da literatura
centra-se ndo s6 na clarificagdo dos conceitos e da sua importancia, mas também na
importancia indiscutivel que as tecnologias de apoio a tradug¢do e, principalmente, as
ferramentas de tradugdo assistidas por computador e as tecnologias de localizagdo de
software e de paginas web, assumem na sociedade atual.

Palavras-chave: Localizacao; tradugéo; globalizag&o; internacionalizacao.
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Resumo

Perante a crescente demanda do mercado atual, principalmente por conta da globalizagéo,
o0 processo de traducdo dificilmente pode resumir-se & mera de conversdo de conteddos de
um idioma para outro e, menos ainda, ser tratado como uma tarefa isolada e essencialmente
manual. O tradutor de hoje precisa mais do que nunca considerar fatores culturais, politicos,
econdmicos e sociais inerentes ao seu publico alvo, assim como seu papel no processo de
tradu¢do como um todo, o que exige que este profissional seja cada vez mais qualificado,
principalmente no que diz respeito a linguistica e a tecnologia. Dai advém a necessidade da
qualificacdo e aprendizagem das novas tecnologias de informagéo e comunicagdo (TICs),
ferramentas estas que sdo de fundamental importancia para se trabalhar em projetos de
traducdo, visto que a esmagadora maioria das empresas ndo somente as utilizam como
também exigem com quais ferramentas o tradutor devera trabalhar, além de normalmente
disponibilizarem arquivos relacionados ao projeto, tais como memérias de traducéo e bases
terminolégicas. Este estudo foi entdo produzido no intuito de perceber as caracteristicas que
devem ser desenvolvidas pelo tradutor, tanto no contexto linguistico como no tecnolégico, de
modo que este esteja preparado para este novo mercado. Para tal, utilizaram-se textos
investigativos e empiricos, em contextos tedricos e reais sobre o porqué e o como
desenvolver tais competéncias na area da traducdo. Espera-se, por fim, ser possivel
estabelecer a importancia do estudo académico para o tradutor, assim como a necessidade
da criac@o de programas académicos que envolvam o ensino aprofundado da linguistica e
das TICs, com o objetivo de transmitir de maneira efetiva, consistente e pratica os
conhecimentos necessarios ao estudante de traducao, para que este desempenhe sua tarefa
com destreza, qualidade e competéncia e consiga assim atender as necessidades do atual
mercado da traducao.

Palavras-chave: competéncias, tradutor, projeto, linguistica, TICs, tradugdo, globalizacao.
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As TIC e a traducao: melhoria da profissao com ferramentas de TAC
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Resumo

Existe uma grande variedade de ferramentas de Tradug&o Assistida por Computador (TAC),
pagas e gratuitas que, embora possam dificultar a decisdo do profissional no momento da
escolha, conseguem responder as exigéncias do mercado. Com este trabalho pretende-se
dar a conhecer um pouco mais a importancia do tradutor na sociedade tecnoldgica do
conhecimento, assim como a importancia que as ferramentas que eles utilizam tém na
produtividade e facilidade do seu trabalho, apresentando uma comparagéo para clarificar
melhor quais as diferencas que existem entre programas relativamente as suas
funcionalidades, objetivos, funcionamento e nos resultados. No seguimento destas ideias,
numa primeira fase sera abordado o que séo as ferramentas de TAC e qual a sua importancia
no aspeto profissional da tradugdo. De seguida sera realizada uma breve comparagdo que
decorre com base na minha grelha de analise, entre uma ferramenta de TAC gratuita e uma
paga, nomeadamente o DEJA VU e o SDL TRADOS. Desta forma, sera feita uma anélise da
comparagdo entre as duas ferramentas, com base em diversos critérios como a ortografia, a
compatibilidade de ficheiros, quais os pares de linguas de trabalho, a interface de cada
ferramenta, a facilidade de criacdo do projeto, os idiomas em que existem as ferramentas, o
processo de traducdo em si, as memorias de tradugdo e as bases terminoldgicas, a
exportagéo, o custo de cada ferramenta e o sistema operativo. Desta forma é conseguida
uma visdo mais detalhada e mais clara dos diferentes aspetos das ferramentas, facilitando a
decisdo no momento de adquirir uma ferramenta de TAC. Além destes pontos, outra questao
muito importante a ter em consideragdo é ter conhecimento de quais as ferramentas mais
utilizadas pelos clientes, assumindo que serdo essas aquelas que vao ter de ser mais
utilizadas pelos tradutores, a pedido dos proprios clientes.

Palavras-chave: TIC; traducdo; ferramentas de TAC.
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Resumo

A reflexdo sobre a contemporaneidade é sempre um desafio fascinante e temivel pela
antecipada certeza da impossibilidade em encontrar respostas satisfatérias para toda a
complexidade. A comunicagdo que se apresenta pretende cruzar diversas leituras acerca da
cultura no mundo contemporaneo, sabendo-a profundamente marcada pelas potencialidades
e pelos desafios das novas tecnologias da informagéo e da comunicagdo. Procura-se, nessa
linha de pensamento, caraterizar a contemporaneidade como o tempo em que se instaura
uma nova galaxia — a de Zuckerberg — que se segue as de Gutenberg e de Marconi.
Problematiza-se a emergéncia de uma série de contradi¢cdes que nos colocam perante um
sentimento de profunda crise e enorme abertura. Assim, chocamos com a complexidade do
mundo e suas representa¢des e com a simplificacdo de narrativas, num momento histérico
em que, depois da faléncia das narrativas fascistas e comunistas, esta em crise a narrativa
gue sustenta as democracias liberais. Por outro lado, ao mundo globalizado e digitalmente
sem fronteiras responde um ressurgir dos nacionalismos e das ideologias do estado defensor
de fronteiras politicas (e também, econdmicas). As fronteiras do conhecimento também
parecem(!) diluir-se e a verdade da informag&o parece igualmente mais e mais fluida, fazendo
implodir a sempre composita relagdo entre realidade e ficgdo. Ao mesmo tempo, porém,
cresce uma euforia do irrelevante e um desejo de “ser visto” com implicagdes no
entendimento da privacidade. Por outro lado ainda, o aumento exponencial de informacao da
Big Data torna real o perigo de ditaduras digitais, colocando em causa as liberdades
individuais. Como vamos e como vao as novas geracdes ler e usar as TIC? Que novo mundo
esta a surgir? E que (nova) humanidade? Eis algumas questdes.
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Resumo

O trabalho que deu origem a este artigo é de natureza exploratéria e partiu da seguinte
questdo: Novos meios e conteldos comunicacionais serdo capazes de promover a
aproximagdo dos encarregados de educagdo ao percurso escolar dos seus educandos? O
trabalho focou-se nos conteddos assentes em plataformas digitais méveis. Partindo de
McLuhan (1964) para o enquadramento do deslumbre como descritor da apeténcia pela
tecnologia, de Lin (2008) sobre o conceito de capital social e de Castells (1999) sobre os
impactos da internet na sociedade e nas formas de socializagdo, procurou-se delinear,
implementar, analisar e avaliar um instrumento comunicacional entre professores e
encarregados de educac¢do. Instrumento esse que, partindo dos entraves a participacao das
familias na vida escolar, como referidos por Marques (S/D), seja promotor de aproximacao
entre professores e encarregados de educacgédo e assente exclusivamente nas redes sociais
Facebook e Facebook Messenger. A pesquisa empirica foi realizada na Escola A, no decurso
do 3° periodo do ano Letivo de 2017/18, junto de duas turmas do 5° Ano do 2° CEB,
apresenta-se como o inicio de um projeto de Intervengdo Comunitaria na area da relagéo
Escola/Familia, segundo a légica de estudo de caso. Foi realizado com recursos a
metodologias de analise mistas para um entendimento tdo completo da realidade estudada
quanto possivel, tendo para tal recorrido a questionarios e entrevistas aos professores e
encarregados de educacdo participantes. Complementarmente, foi acompanhado e
analisado o rol das interacdes registadas nos murais de dois grupos de Facebook, bem como
as mensagens ponto-a-ponto havidas entre os participantes. De forma sucinta, os resultados
alcancados permitem afirmar com seguranca que, para a populacdo em andlise, o
instrumento criado atingiu os objetivos propostos. Foram registadas diversas interagfes
publicas e ponto-a-ponto e feitas apropriagdes da ferramenta para usos inicialmente ndo
previstos pelo investigador. O projeto foi promotor de aproximagéo entre professores e
encarregados de educacdo. Numa visdo de continuidade, o projeto procura pistas para a
viabilidade de uma futura utilizagdo massiva de tecnologias méveis e das redes sociais na
comunicagao Escola/Familia, constituindo-se como o meio a que professores, encarregados
de educacéo e escola recorrem primeiramente para comunicar.

Palavras-chave: Envolvimento parental, relacdo escola/familias, encarregados de
educagdo, professor, redes sociais, comunica¢cdes moveis.
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Resumo

Nos cursos de engenharia, a escrita ndo esta entre as atividades mais selecionadas pelos
graduandos, contrario ao que acontece com as que envolvem calculo. Geralmente, quem
opta pela engenharia demonstra mais afinidade com os nimeros do que com as letras. Diante
disso, em aulas de Lingua Portuguesa para graduandos do 1° e 2° periodos dos cursos de
engenharia de uma universidade publica federal do interior de Minas Gerais (Brasil), tem sido
realizado, desde 2011, um projeto didatico, embasado pelas metodologias ativas, com foco
na escrita colaborativa. Por meio do Google Docs, os matriculados na disciplina Lingua
Portuguesa realizam, ao longo do semestre, diversas atividades individuais e, em maior parte,
coletivas cujo produto € um artigo cientifico com vistas a submissdo em um tradicional
congresso, no Brasil, de educacdo em engenharia. Neste artigo, o objetivo é apresentar os
procedimentos didatico-metodoldgicos para a aprendizagem da escrita colaborativa, por meio
do Google Docs, desenvolvidos em aulas de Lingua Portuguesa para graduandos dos cursos
de engenharia. Para a escrita do artigo, os académicos, em equipe, desenvolvem uma
pesquisa, geralmente tedrico-conceitual ou de campo, em que investigam probleméaticas
relacionadas a engenharia. Além da aprendizagem da escrita cientifica, os graduandos
passam a ter o primeiro contato com o processo de desenvolvimento da pesquisa. De 2011
a 2018, foram elaborados 194 artigos, dos quais 50 foram submetidos ao Congresso
Brasileiro de Educagdo em Engenharia (Cobenge). No total, 40 artigos foram apresentados
e publicados nos Anais do referido congresso. Percebe-se que, desde o momento em que se
passou a utilizar o Google Docs para a escrita dos artigos, a incidéncia de plagio caiu para
zero e, a partir de relato dos graduandos e observagdo direta da docente, os textos
elaborados representavam a escrita coletiva e colaborativa da equipe e ndo mais um texto
fragmentado e elaborado em partes. Outrossim, tem sido perceptivel o aprimoramento da
escrita cientifica aos académicos da engenharia que desenvolverdo varios géneros
cientificos, por exemplo artigo e relatorio, ao longo da graduacéo, de forma autdnoma.
Palavras-chave: Escrita colaborativa; aprendizagem; Engenharia; metodologias ativas;
Google Docs.

Referéncias

Berbel, N. A. N. (2011). As metodologias ativas e a promocao da autonomia dos estudantes. Sewina:
Ciéncias Sociais e Humanas, 32 (1), 25-40. doi: 10.5433/1679-0359.2011v32n1p25

Paiva, M. R. F., Parente, J. R. F., Brandio, I. R. & Queiroz, A. H. B. (2016). Metodologias ativas de
ensino-aprendizagem: Revisao Integrativa. Sanare, 15 (2), 145-153.

Valente, J. A. (2005). Pesquisa, comunicacao e aprendizagem com o computador: o papel do
computador no processo ensino-aprendizagem. In Almeida, M. E. B & Moran, J. M. (org.),
Iﬂte(gmg;o das  Tecnologias  na Edumg;a. Brasﬂia, DF: Seed. cap. 1, p. 22-31.
<http://tvescola.mec.gov.br/images/stories/publicacoes/salto_para_o_futuro/livro_salto_

tecno logias.pdf >. Acesso em: 5 maio 2018.

21

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

Las comunidades virtuales y sus ciclos de vida: analisis de un caso
Virtual communities and its life cycles: analysis of a case

Pilar Ibafiez-Cubillas
Universidad de Granada, Espafia
pcubillas@ugr.es
Ana-Belén Pérez-Torregrosa
Universidad de Granada, Espafia
anabpt91@correo.ugr.es
Norma Torres-Hernandez
Universidad de Granada, Espafia
normath@ugr.es

Resumen

Durante las ultimas décadas, los estudios sobre comunidades virtuales se han extendido
gracias a la proliferacion y al dominio de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en diversos contextos de la vida. Las comunidades virtuales no se mantienen
inalterables a lo largo del tiempo, de hecho, siguen un proceso de evolucién denominado
ciclo de vida (Lewis & Allan, 2005; Wenger, 1998). En este caso, el concepto de ciclo de vida
seria andlogo a los procesos biolégicos, considerando las comunidades virtuales como
elementos que se crean, se desarrollan y se extinguen (Lai et al., 2006). Por ello, este estudio
tiene como objetivo analizar el ciclo de vida de una comunidad virtual generada en Facebook
y mostrar la evolucion de la comunidad y la interaccion entre sus miembros. Se sigue una
metodologia cualitativa basada en el estudio de caso, realizada en una comunidad virtual de
Facebook sobre atencion temprana (n=78). Se analiz6 el contenido compartido y las
interacciones entre los miembros siguiendo el modelo de Wenger. Los resultados evidencian
las distintas etapas por las que ha transcurrido la vida de esta comunidad de acuerdo con la
interaccion entre los miembros y el contenido compartido. El estudio concluye que la vida de
la comunidad ha estado basada en el intercambio de experiencias, en la aplicacion de
métodos y estrategias de estimulacion y desarrollo infantil, aunque la comunidad se
encuentre en la etapa memorable. Asi, el estudio pretende construir a la mejora de las
comunidades virtuales publicas y abiertas para el intercambio de conocimientos de atencion
temprana, como es el caso, asi como para evidenciar la presencia del ciclo de vida en las
comunidades, con la perspectiva a largo plazo de poder reconstruir la trayectoria de las
comunidades virtuales.
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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que tem o objetivo geral de analisar os
fatores que influenciam a implementacdo do blended learning. Parte-se da voz dos
estudantes de dois cursos presenciais de duas instituicdes de ensino superior no Brasil, uma
publica e outra privada, que se utilizam da semipresencialidade. Trata-se de um estudo de
caso multiplo. Utiliza a abordagem qualitativa do tipo exploratéria, tendo como corpus 0s
documentos institucionais, os relatos de observacado participante em seis disciplinas e as
falas de 70 estudantes, coletadas pela aplicagdo dos seguintes instrumentos: um questionario
semiestruturado e nove entrevistas. Para andlise dos dados, utilizou-se a metodologia de
andlise de contetdo proposta por Bardin (2011). O referencial tedrico inclui as teorias e
praticas das metodologias ativas para uma educacao inovadora (Moran & Bacich, 2017) e as
orientacdes para a implementagdo do ensino hibrido (Horn & Staker, 2015). Os estudantes
demonstram satisfagéo de estudar em contextos semipresenciais. O estudo prévio (ou a falta
de estudo) dos materiais disponiveis no AVA impacta nas escolhas das estratégias
metodolégicas por parte dos professores no contexto presencial. A maioria dos estudantes
relata estudar o contedo somente mediante vinculagdo com alguma atividade avaliativa, o
gque acaba sendo justificativa para a oferta de aulas expositivas. Destacam-se como fatores
de sucesso para a implementacdo do blended learning: a flexibilidade de acesso aos
materiais em tempos diversos, a diversidade dos recursos disponiblizados no ambiente on-
line e a interacdo entre os atores. Os resultados reforcam o desejo de uma educacgéo
verdadeiramente hibrida, que conecte as modalidades, permitindo ao estudante ter mais
autonomia e protagonismo e valorizando o docente como mediador.

Palavras-chave: Ensino hibrido; semipresencial; educacéo a distancia; educacéo superior;
inovacéo pedagogica.
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Resumo

Este artigo faz um relato da oferta de um MOOC (Massive Open Online Course, ou Curso
Online Aberto Massivo) para a formacao de gestores de polos de educacédo a distancia no
Brasil. O MOOC foi elaborado a partir do referencial teérico do conectivismo, caracterizando-
se portanto como um cMooc (Mattar, 2013). Um total de 1.424 alunos se inscreveram no
curso. O MOOC foi dividido em dois modulos, com um total de 11 topicos. O primeiro médulo
cobria principios basicos de gestdo de pequenos negdcios e o segundo médulo explorava
efetivamente a gestéo de polos de educacéo a distancia. O primeiro modulo foi gamificado,
incluindo basicamente os seguintes elementos de design de games: badges e narrativa. O
Moodle foi o ambiente virtual de aprendizagem utilizado no curso. Os recursos incluiram
textos, imagens e videos, organizados em trilhas. As atividades envolveram enquetes,
guestionarios, glosséario interativo, tarefas com entrega de arquivos e féruns de discusséo,
além da elaboragdo de um projeto. Ao final do curso, foi aplicado um questionario para os
alunos. A narrativa e os badges foram avaliados positivamente pelos alunos, assim como as
atividades relacionadas especificamente a gestédo de polos. A experiéncia comprovou que
MOOCs podem ser utilizados com sucesso em atividades de formacgao de gestores e de
profissionais que trabalham com educacéo a distancia.
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Referéncias

Mattar, J. (2013). Aprendizagem em ambientes virtuais: teorias, conectivismo ¢ MOOCs. TECOGS,

7, 21-24.

24

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4



V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

Comunidade de préticas do projeto AduLeT: cenario de aprendizagem
inovador
AduLeT community of practice: an innovative learning setting

Vitor Goncalves
Centro de Investigacdo em Educacéo Basica, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
va@ipb.pt
Isabel Chumbo
Instituto Politécnico de Braganca, Portugal
ischumbo@ipb.pt
Elisabete Mendes Silva
Instituto Politécnico de Braganga, Centro de Estudos Anglisticos da Universidade de Lisbhoa,
Portugal
esilva@ipb.pt
Maria Raquel Patricio
Centro de Investigacdo em Educacéo Basica, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

raquel@ipb.pt

Resumo

O projeto europeu AduLeT tem o objetivo de promover o uso avancado de tecnologias de
aprendizagem no ensino superior. O consorcio que representa o projeto € formado pela
Ludwigsburg University of Education (LUE, Alemanha); University of Stuttgart (US,
Alemanha), Universidad Complutense de Madrid (UCM, Espanha), Humak - University of
Applied Sciences (Humak, Finlandia), John von Neumann University (JNU, Hungria), Open
Universiteit Nederland (OUNL, Holanda), Instituto Politécnico de Bragancga (IPB, Portugal) e
International Education and Training Institution (Pixel, Italia). O projeto visa melhorar a
gualidade do ensino dos docentes, desenvolvendo as suas competéncias ao nivel da
utilizagdo avangada de tecnologias educativas, através de uma Comunidade de Praticas
(CoP). Esta comunidade permite a partilha de experiéncias de aprendizagem em contexto de
ensino superior para resolver problemas educativos, interligando métodos com ferramentas.
A titulo exemplificativo, se em contexto educativo, pretendermos introduzir um novo tema,
descrever visualmente um conceito ou tematica ou apresentar ideias resultantes de um
trabalho em grupo podemos recorrer ao brainstorming e usar ferramentas para construir
mapas mentais, tais como: FreeMind, Xmind, Mind42 online, Openmind, Popplet,
Mindmeister, etc. E desejavel que essa experiéncia de uso seja partilhada com essa CoP.
Pretendemos com esta comunicacao apresentar a plataforma de suporte a CoP e elucidar
como os professores do ensino superior podem usar a CoP em situacdes de ensino e
aprendizagem. A plataforma agrega métodos de ensino, ferramentas educativas e
problemas, bem como uma matriz de métodos de ensino combinados com tecnologias
adequadas, bem como as correspondentes solu¢des partilhadas por professores em resposta
a problemas da sua atividade educativa. A CoP possibilita a consulta de boas préticas para
0 uso adequado de tecnologias educativas, devidamente enquadradas com métodos de
ensino adaptados a resolucéo de problemas e outros requisitos de ensino, assim como o
registo de professores que podem contribuir com novos métodos, ferramentas, problemas e
solugdes. Portanto, a CoP pretende ser uma plataforma que auxilie os professores a melhorar
a qualidade do ensino, a criar redes de colaboracéo e a aperfeicoar as suas competéncias
de utilizacdo avangada de tecnologias em cenarios de aprendizagem inovadores.
Palavras-chave: Comunidade de préticas; tecnologias educativas; métodos de ensino.
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Resumen

La integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) proporciona
nuevas posibilidades de tutorizacién y evaluacién en el practicum de los futuros docentes.
Una integracion producida de manera paralela a la reforma de la formacion por competencias
del Espacio Europeo de Educacién Superior, que demanda nuevas formas de evaluar y
recursos necesarios para afrontar sustancialmente estos cambios; popularizandose
herramientas como las rabricas electronicas que permiten una evaluacion por competencias
y un seguimiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes. Si bien, existen evidencias
de que los soportes tecnoldgicos utilizados para el seguimiento y evaluacion de las practicas
externas son escasamente empleados (Gallego-Arrufat & Cebrian-de-la-Serna, 2018). Por
ello, en este trabajo se presenta una experiencia sobre el empleo de rubricas electronicas
para el seguimiento del aprendizaje practico mediante una evaluacion de 360°, considerada
una metodologia con la que se obtiene informacion sobre el desempefio de los estudiantes
desde diferentes perspectivas: la del propio evaluado (autoevaluacion), la del grupo de pares
(coevaluacion) y la del profesorado (heteroevaluacion) (Galan, Ramirez, & Jaime, 2010). Se
realiza la evaluacién de 360° en varias aplicaciones piloto sucesivas a 33 estudiantes
matriculados en el Practicum |1 (2017-2018) del Grado Educacion Infantil de la Universidad de
Granada. Se emplea una e-rubrica para la evaluacién de los “diarios reflexivos” (Cebrian-
Robles, Pérez-Galan, & Cebrian-de-la-Serna (2017). Est4 formada por 9 indicadores
agrupados en tres areas competenciales: “capacidad para escribir un diario reflexivo”
(aspectos formales de estructuracion del mensaje), “capacidad para describir y reflexionar
sobre sus experiencias de aprendizaje con precision argumental” (con exactitud,
fundamentacion y actitud de ética profesional) “capacidad para hacer una reflexion final
comprensiva de su experiencia en las Practicas Externas” (sintesis reflexiva e interpretacion
de la experiencia). Se administra empleando la aplicacion federada CoRubric
(http://corubric.com/) de GteaVirtual (©Gtea). La propuesta presentada es adecuada para
ayudar a los futuros docentes a valorar sus reflexiones, obtener retroalimentacion inmediata
y ser conscientes de las capacidades que van adquiriendo durante sus practicas
profesionales.
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Resumo

O presente estudo teve como intuito conhecer as experiéncias e percecdes de docentes
relativamente a integracdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC) no 1.° Ciclo
do Ensino Basico. Para dar resposta ao objetivo proposto, realizou-se um estudo empirico com
metodologia mista de investigacdo. A amostra incluiu 52 participantes de diferentes faixas
etérias e idade média de 40 anos (DP = 8.36), 41 (78.46%) professoras e 11 (21.15%)
professores. Os dados foram recolhidos através de um questionario em suporte papel,
preenchido por docentes do 1.° Ciclo do Ensino B&sico. Procedeu-se ao tratamento
guantitativo dos dados com recurso ao Statistical Package for the Social Sciences (IBM SPSS,
versdo 21 para Windows) através de estatistica descritiva e inferencial, bem como ao
tratamento qualitativo por via da andlise de contetido categorial. Os resultados quantitativos
sugerem que a formagdo em TIC influencia a sua utilizagdo na pratica pedagdgica. Por outro
lado, os resultados qualitativos permitiram identificar vantagens e desvantagens da utilizagao
das TIC na prética letiva, percebidas pelos(as) participantes. Este estudo permite refletir
acerca dos contributos que as TIC podem oferecer as praticas pedagoégicas no 1.° Ciclo do
Ensino Bésico e cuidados a ter na sua utilizacao.

Palavras-chave: Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo; 1.° Ciclo do Ensino Basico;
Formagao.
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Resumo

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que posibilita observar elementos fisicos de
la realidad mediante dispositivos y software especifico, facilitando experiencias educativas a
través de la practica en el aula. Se considera como una de las tecnologias informaticas
emergentes con mayor impacto en la docencia. La realidad virtual (RV) es un entorno de
escenas u objetos de apariencia real generado mediante tecnologia informéatica, que crea en
el usuario la sensacion de estar inmerso en él. Con el presente estudio tratamos de recoger
las distintas valoraciones y sensibilidades que alumnos universitarios de la Facultad de
Educacion de la UPSA manifiestan sobre la RA 'y RV como técnica y metodologia aplicable
al contexto educativo. La muestra estuvo formada por 120 estudiantes de los Grados de
Maestro en Educacion Infantil, Primaria y Master en Educacion. El disefio, cuasi-
experimental, llevd a utilizar un cuestionario para obtener informacion de las percepciones
que los estudiantes tenian sobre el uso de esta tecnologia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. El cuestionario, compuesto de 10 items con cinco opciones de respuesta tipo
Likert, recoge, a través de Google Drive, datos de forma cuantitativa. Respecto a los
resultados obtenidos, el 54,6% no conoce la RA y RV como técnica aplicable al contexto
educativo; el 68,1% manifiesta no estar familiarizado con esta tecnologia y un 76,4% afirma
carencia de formacion para utilizarla. El 54,6% sefiala que esta tecnologia mejora el
rendimiento académico del alumnado y para un 57,1% deberia tener un uso mas frecuente
en el contexto educativo. Un 86,5% creen que aumentan las posibilidades de E/A en
contextos educativos. Estudios como el de Badia, Chumpitaz, Vargas, y Suarez (2016)
sefialan que en educacion, mediante el uso de la realidad aumentada, se perciben mejoras
en el proceso de ensefianza aprendizaje y en las competencias tecnoldgicas tanto de
alumnos como de docentes. Los elementos motivacionales del uso de esta tecnologia estan
ya suficientemente probados como para quedar fuera de discusién (Reinoso, 2012) y muchos
autores defienden que la tecnologia de RA y RV sirve realmente para mejorar la practica
educativa y la comprensién de ciertos aspectos de la realidad por parte de los alumnos.
Palabras clave: realidad aumentada; realidad virtual; educacion inmersiva.
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Resumo

O reconhecimento do Design Thinking enquanto metodologia remete para a importancia de
refletir sobre a sua utilizacdo no processo de desenvolvimento de recursos educativos
digitais. Entende-se esta metodologia como um processo de pensamento complexo capaz
de conceber novas realidades, visando introduzir a cultura do design e seus métodos em
areas distintas. A sua utilizagdo privilegia a maior proximidade entre quem concebe, quem
produz e quem utiliza, valorizando a materializacdo dos processos e dos produtos e o
desenho e criagdo de solucdes inovadoras. A realidade aumentada, enquanto tecnologia que
possibilita a visualizacdo em espagos reais de informacgédo digital, quando desenvolvida a
partir de aplicagdo do Design Thinking procura aumentar a sua eficiéncia e desenvolver
solucdes alternativas que se adaptem as necessidades dos seus utilizadores. A introdugéo e
utilizagdo, em contextos educativos, de recursos de realidade aumentada configura-se como
um poderoso instrumento de abertura a novos processos de aprendizagem e, dessa forma,
cria uma elevada expectativa nos potenciais impactos no ensino. Neste estudo mostra-se
como, através de uma abordagem centrada nas etapas do Design Thinking, se desenvolve
um conjunto de recursos de realidade aumentada para o ensino das artes visuais e que
permitam a sua utilizacdo em contexto de sala de aula e/ou na dinamizacdo de atividades
educativas no museu. O processo € iterativo, ndo linear e contempla um conjunto de etapas
- inspiragéo, ideacdo e implementagéo - que se relacionam. Nesse sentido, envolve uma
compreensdo precisa de um problema, focada no que os utilizadores gostariam de
experimentar e assente em propostas inovadoras validadas através da implementagdo dos
recursos de realidade aumentada. Entenda-se este “processo de pensamento complexo”
como um modo de pensar pouco convencional e ndo como um modo de pensar dificil de ser
percebido e colocado em pratica. Reconhece-se a importancia desta tecnologia na
dinamizagédo de novas estratégias e praticas educativas, no entanto, é fundamental envolver
no seu desenho e desenvolvimento a participacdo de todos os intervenientes para que a sua
utilizacao corresponda as necessidades especificas de cada grupo e as expectativas que
todos manifestam relativamente & sua operacionalizacao.
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Resumo

La Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) son tecnologias cada vez mas
aplicadas en muchos ambitos de la vida, especialmente en el campo educativo. La
produccién de objetos (Cabero, Barroso, & Gallego, 2018) y recursos relacionados con la
materia de estudio, basados en el uso y aplicacion de la RAy la RV pueden generar actitudes
positivas en el alumnado, como el interés, la aceptacion, la adquisicion de conocimientos y la
formacion tedrico-préctica, el manejo y aplicacion de la tecnologia y su disfrute por el su facil
uso, y a través de ello, mejorar el aprendizaje de los conocimientos necesarios. Para el
profesorado, puede originar interés y motivacion que estimule la ensefianza. Con la finalidad
de comprobar la percepcion que tiene el alumnado de la Facultad sobre los recursos y objetos
gue se producen con RA y las actitudes que puedan generar en el profesorado y alumnado
puedan mejorar el aprendizaje en el aula. Para ello preguntamos al alumnado de los Grados
de Educacion Infantil, Educacién Primaria y Master del Profesorado de la Facultad de
Educacion de la Universidad Pontificia de Salamanca —UPSA- (Espafia), respondiendo una
muestra de 119 alumnos (80%) y alumnas (20%) siendo el 13% de Infantil, el 74% de primaria
y el 13% restante al Master. Responden a un cuestionario cerrado tipo Likert disefiado para
la ocasion con 20 cuestiones relativas a la tematica, sobre la percepcién que tienen al
relacionar los objetos y recursos producidos con la RA y las actitudes que generan en el
alumnado y el profesorado en cuanto el aprendizaje a experimentar. La metodologia utilizada
en este estudio para lograr el objetivo propuesto, utiliza un enfoque cuantitativo con un disefio
no experimental y descriptivo apoyado en el cuestionario presentado. Los resultados aportan
datos cuantitativos de gran interés para los usuarios de las TIC en la educacion. Entre los
resultados destacables tenemos que el 70% de la muestra, expresa que aprender y crear
objetos de RA y RV aumenta el interés del profesorado y mas del 80% en el alumnado,
aceptando la tecnologia y mejorando el aprendizaje; de igual forma el 75% valoran con 4y 5
sobre 5 el hecho de que la produccion de objetivos con RA el alumnado adquiere
conocimientos y formacion tedrico practica; mas del 84% indica que trabajar con las
herramientas de RA producidas aumenta el manejo, andlisis y el aprendizaje. Con dichos
resultados, se confirman las hipétesis que establecen que la percepcion y vision de la muestra
sobre la relacion directa que existente entre la produccion de objetos y recursos con RA 'y las
actitudes positivas que experimentan profesores y alumnos, predisponen actitudes que
aumentan el interés y la motivacion que incentivan el aprendizaje y su mejora en el aula. En
este resumen destacamos algunas de las conclusiones que pasan por el aumento de
actitudes como la satisfaccion, el interés, la motivacion, la actitud positiva, activa y favorable
que surgen tanto en profesores y alumnos a partir de haber producido recursos y objetos
basados en la tecnologia de la RA, lo que hace que los aprendizajes y conocimientos cuenten
con una formacion teérico practica con el trabajo cooperativo experimentado en equipo, que
hace que los aprendizajes sean mas incentivados, con mejor manejo, analisis y aplicacién de
dicha tecnologia, pudiendo incluso llegar a disfrutar.

Palavras-chave: Realidad aumentada; recursos y objetos; actitudes; innovacion educativa,
TIC.
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jogo online
Reduce food waste: learn and raise awareness through an online game
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Resumo

Ao longo do ano letivo 2017-2018 foram realizadas diversas sessdes de divulgacdo em
escolas do 1.° Ciclo do Ensino Basico do concelho de Santarém, que tinham como prioridade
a sensibilizacdo das criancas para a prevencao e reducdo do desperdicio alimentar, através
de uma abordagem de natureza transversal e interdisciplinar. A atividade principal realizada
nas sessfes consistiu na exploragdo de um jogo, depois de uma breve apresentagéo e
discussédo das tematicas. O jogo online “A familia Consciéncia vai as compras” foi concebido
pelo Centro de Competéncia TIC de Santarém tendo por base os materiais pedagogicos
desenvolvidos pela equipa do projeto (Linhares et al., 2015). A cada grupo de alunos,
constituido por 3 a 4 elementos, foi disponibilizado um computador. Depois da exploragdo do
jogo, discutia-se com a turma os resultados obtidos por cada grupo e eventuais duvidas
suscitadas acerca das tematicas. Como forma de avaliar o impacto das sessfes e do jogo
recorreu-se ao inquérito por questionario. O questionario aplicado aos professores esta
organizado em quatro secgdes: 1) caracterizacao do inquirido; 2) avaliacdo da sessédo e dos
materiais usados; 3) uso dos jogos online; 4) avaliacédo do jogo e da sua exploragdo em aula.
Para além de avaliar a sesséo no seu todo (pertinéncia da temética, qualidade dos materiais,
organizacdo da sessdo, etc.), pretendia-se compreender a frequéncia com que 0s
professores integravam os jogos online em sala de aula, as vantagens e as desvantagens
consideradas no recurso a jogos online em sala de aula, as potencialidades atribuidas ao
jogo online explorado e as limitacdes desta ferramenta. Aos alunos foi aplicada uma verséo
simplificada do anterior questionario, com questdes centradas nas dificuldades sentidas na
exploracéo do jogo, nas vantagens e desvantagens que atribuem a integracao de jogos online
nas aulas e nas limitagbes que identificaram na ferramenta. Os docentes inquiridos, com
idades compreendidas entre os 40 e os 50 anos, deram um feedback bastante positivo, tendo
enaltecido a “linguagem muito acessivel e o jogo interativo” e o “entusiasmo e envolvimento
dos alunos”. Participaram, neste estudo, 4 professores e 93 alunos. Estes resultados
sugerem que a aprendizagem baseada em jogos contribuiu para a aprendizagem dos alunos
relativamente aos temas abordados e teve um impacto positivo na motivagdo e no
envolvimento destes (Glover, 2013), em particular no que toca a educacao para a cidadania
(Lim & Ong, 2012).

Palavras-chave: 1.° Ciclo; desperdicio alimentar; jogo online; sensibilizacéo.
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Contextos ludicos analégico-digitais: estudo comparativo na Pratica de
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Resumo

O jogo e o ato de jogar constituem as atividades mais apreciadas pelas criancas. Neste
sentido, promover contextos lidicos na sala de aula corresponde a ir ao encontro das
apeténcias dos alunos. A investigacdo que suporta este artigo foi realizada numa turma com
20 alunos do 2.° ano, no &mbito da Pratica de Ensino Supervisionada do 1.° CEB. O objetivo
da investigag&o foi o de avaliar se a inclusédo de um contexto lidico poderia promover uma
maior motivacdo e melhores aprendizagens dos alunos se utilizassem, em termos
comparativos, jogos digitais ou jogos analdgicos. A investigacao foi de carater qualitativo no
seio de uma investigagdo-acao e de um estudo comparativo. Os instrumentos de investigagdo
consistiram numa observacdo participante, notas de campo e registos fotogréaficos. Foi
aplicado um inquérito por questionario aos alunos e foram ainda realizadas 2 entrevistas
semiestruturadas a Orientadora Cooperante e a Professora de Apoio, com o intuito de se
poder realizar uma triangulagdo de dados mais abrangente e mais completa. Ao longo das
sessdes de intervencéo foram realizadas atividades que envolveram jogos digitais (3 na area
da matemética e 7 na area do portugués) e jogos analégicos (5 na area da matematica, 6 na
area do Portugués e 4 na area do Estudo do Meio). A sele¢édo dos jogos (digitais e analdgicos)
foi sempre realizada de acordo com o0s objetivos e 0s conteldos constantes nas
planificacbes. Em todas as sessdes a motivagdo foi por demais evidente, os alunos aderiram
aos jogos e ‘brincando foram aprendendo’. Contudo, o suporte digital foi aquele que foi mais
requerido e pretendido pelos alunos e foi aquele onde surgiu mais interacdo, mais entreajuda
e mais colaboracdo. Em termos comparativos, veio a verificar-se que a inclusdo dos jogos
digitais promove um maior envolvimento dos alunos e, pela interacdo e prazer que gerou nos
alunos, houve da sua parte a vontade em jogar mais. E, ao jogar mais, aprendem ainda mais,
pelo que se conclui que a inclusédo de jogos digitais, com um enquadramento pedagdgico,
deve ser uma prioridade, porque vai ao encontro dos gostos dos alunos e porgue Ihes confere
uma exposi¢do as tecnologias/recursos digitais. Esta exposi¢éo e consequente manipulacéo
de recursos digitais sdo essenciais para aquisicdo de uma literacia digital tdo importante na
presente sociedade também ela cada vez mais digital.

Palavras-chave: 1.° CEB; contextos ludicos; jogos analdgicos; jogos digitais; Pratica de
Ensino Supervisionada.
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Resumo

Havendo uma consciéncia unanime acerca da necessidade de os cidaddos adquirirem
competéncias digitais, a Escola ndo pode ficar alheia a esta exigéncia da presente sociedade.
Neste sentido, é importante criarem-se condi¢cdes para que se comecem a incluir nas préaticas
educativas, em contexto de sala de aula, ferramentas digitais para que os alunos possam ter
a oportunidade de poderem saber a utilizar estas novas aplicagdes digitais e possam a
prender com as mesmas. Este artigo pretende apresentar a investigacao realizada ao nivel
de uma turma do 4.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Basico e que envolveu 20 alunos, onde se
utilizou a aplicagdo digital «QR Code», na qualidade de ‘software educativo’ dado o facto de
ser essa a razdo da sua utilizacdo em contexto da Pratica de Ensino Supervisionada. A
investigacdo foi de carater qualitativo que incluiu um estudo de caso no ambito de uma
investigacdo-acdo. Como instrumentos de investigacao foi feita uma observacao participante
com as respetivas notas de campo, registos fotograficos e com as opinides da Orientadora
Cooperante que acompanhou as 3 sessfes praticas de investigagdo. Foram ainda aplicados
inquéritos por questionario aos 20 alunos no sentido de melhor se aferirem as suas opinides
acerca das potencialidades do «QR Code» nas suas aprendizagens e foram também
realizadas entrevistas semiestruturadas a 3 professoras do 1.° Ciclo do Ensino Basico do
Agrupamento. As atividades com o «QR Code» incluiram pesquisas na Internet, devidamente
acompanhadas e orientadas pela investigadora, com o objetivo de se recolherem
informagdes e imagens associadas ao ‘25 de Abril' e ao 1.° de maio’. Nesta primeira fase, os
alunos tiveram que selecionar a informacéo recolhida (texto e imagem) e tiveram que redigir
um texto alusivo a cada uma das efemérides. Este processo foi muito rico porque implicou a
reescrita dos textos, de forma a que tivessem um formato resumido o que implicou
negociacao, discussao e decisdes, num contexto educativo onde emergiu o trabalho
colaborativo. Este processo implicou que os alunos apenas incluissem nos textos a forma
gue era pertinente e relevante onde também sobressaiu uma preocupacdo com o rigor. A
conversao do texto no formato «QR Code» foi motivo de grande motivagéo e de envolvimento
dado que todos queriam participar ativamente na atividade. Resumindo, a utilizacdo do «QR
Code», como software educativo permitiu melhores aprendizagens quer ao nivel dos
conteudos envolvidos quer ao nivel da escrita.

Palavras-chave: 1.° CEB; Prética de Ensino Supervisionada; QR Code.
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Digital competence of students with intellectual disabilities
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Resumo

El presente trabajo se centra en conocer, de manera concreta, aspectos relacionados con el
area de seguridad de la competencia digital centrada en el uso y acceso que un sector
especifico de la poblacién, las personas con discapacidad intelectual, realizan de los
dispositivos digitales y de las redes sociales. La investigacion se engloba dentro de un
enfoque cuantitativo, desarrollada a partir de un método descriptivo. El instrumento de
recogida de datos, basado en un método de encuesta, ha sido creado especificamente para
el estudio, siendo necesario previamente su disefio y validaciéon por un grupo de experto
formado por 6 especialistas en las areas de atencion a la diversidad y TIC. La poblacion
objeto de estudio esta formada por todos aquellos alumnos que en el curso 2017/2018 y
2018/2019 han cursado o cursan un programa de inclusién sociolaboral para personas con
discapacidad intelectual en la Universidad Catélica de Murcia (Espafa), siendo ésta
constituida por un total 26 jovenes. Los resultados muestran el pleno uso de dispositivos
digitales tales como ordenador, Tablet y, de manera especial, teléfono movil. Igualmente se
observa como estos jovenes con discapacidad intelectual se encuentran totalmente
conectados a través de las redes sociales, donde aplicaciones como WhatsApp, Facebook o
Twitter les permiten compartir intereses con amigos, familiares y compafieros. Sin embargo,
muchos de ellos muestran fallos importantes en cuanto a un uso seguro y responsable de
estos dispositivos digitales y redes sociales, es decir, presentan carencias en materia de
seguridad relacionadas con una pobre Competencia Digital. En este sentido y como
conclusion, confirmamos la necesidad de seguir formando ciudadanos competentes en
materia digital, prestando especial interés a este sector de la poblacion, los jévenes con
discapacidad intelectual.

Palavras-chave: Discapacidad Intelectual; Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion;
competencia digital; redes sociales.
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Jugando con el Derecho Romano: un reto posible
Playing with Roman Law: a feasible challenge
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Resumo

La experiencia educativa que se presenta se enmarca en el ambito de las Ciencias Juridicas,
en el grado de Derecho y, en concreto, en la asignatura de Derecho Romano, asignatura de
formacion basica de primer curso, durante los cursos 2016/17, 17/18 y 18/19 y con un total
de 599 estudiantes matriculados (236, 180 y 183). Tienen como objetivo promover la
participacion en la clase, generando un ambiente distendido donde los estudiantes presten
atencion a los contenidos dados en las clases teodricas, asi como la motivacion en el
aprendizaje y repaso de la asignatura de cara al examen final presencial dentro de un
contexto ludico de juego serio. Para ello se han aplicado las técnicas de gamificacion tanto
en el &mbito presencial (Kahoot!) como online (Leccién moodle). De este modo el objetivo del
estudio que se presenta es analizar los efectos que han tenido las técnicas de gamificacion
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes asi como en la percepcion que los propios
estudiantes han tenido de su aprendizaje. Para ello se ha utilizado una metodologia basada
en la observacion participante y una encuesta de satisfaccion de cada una de las
herramientas tecnoldgicas utilizadas. Los resultados arrojados son muy positivos tanto en la
participacion, como en la diversion generada y en la motivacion para el aprendizaje de los
estudiantes. De tal manera que se puede concluir que las actividades propuestas favorecen
la motivacion, plantean retos en el aprendizaje y pueden ser referencia para otras asignaturas
puesto que se pueden adaptar a la finalidad educativa de cualquier otra materia.
Palavras-chave: Derecho Romano; gamificacion; motivacion.
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Evaluacion de cinco experiencias de aprendizaje que usan programacion
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Evaluation of five learning experiences that use computer programming
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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo analizar cinco experiencias de aprendizaje
basadas en las ideas de Seymour Papert sobre la programaciéon de ordenadores (Papert,
1993). En particular, se han evaluado las herramientas de programacion visual Coding for
carrots, Lightbot, LOGO, ScratchJr y Scratch y la actividad Mis amigos roboticos. El andlisis
de las herramientas ha tenido en cuenta los siguientes los atributos clasicos de usabilidad
establecidos por Nielsen: facilidad de aprendizaje, eficiencia en uso, tasa de errores y
experiencia de usuario (Nielsen & Jakob, 1993). Los participantes del estudio han sido los
estudiantes de la asignatura Herramientas de Programacion Visual para el Aprendizaje de un
master en Tecnologia Educativa desarrollado en el primer semestre del curso 2018-2019, un
total de seis estudiantes. Se ha usado una metodologia de investigacion mixta, recogiendo
datos tanto cuantitativos como cualitativos a través de un actividad formativa en la que los
participantes debian valorar las experiencias de aprendizaje de acuerdo con los atributos de
usabilidad mencionados y justificar su valoracién. El andlisis de datos de los datos cualitativos
ha tenido como objetivo descubrir las singularidades de cada una de las experiencias de
aprendizaje y se ha realizado con la herramienta ATLAS.ti. Los resultados muestran
importantes diferencias entre los participantes que pueden ser debidas a su variedad de
estilos intelectuales. Los datos cuantitativos indican que las actividades realizadas con Mis
amigos robdticos y Coding for Carrots han sido en general las consideradas con mayor
facilidad de aprendizaje por los participantes del estudio, mientras que las herramientas
LOGO y Scratch han sido las peores valoradas en este sentido. En cuanto a la eficiencia en
uso, Coding for Carrots es la experiencia que ha sido considerado mas eficiente por los
participantes y LOGO ha sido la experiencia considerada menos eficiente. Por otra parte,
LOGO y Scratch han sido las herramientas con mayor tasa de errores. Si consideramos la
experiencia de usuario en su conjunto, se observa el mayor nimero de diferencias entre los
participantes del estudio. El Gnico punto en comdn es que la herramienta LOGO no ha
supuesto una buena experiencia de usuario para ningun participante. La triangulacion de los
datos cuantitativos y cualitativos permite concluir que cada participante se ha sentido mas
cémodo con unas determinadas herramientas, lo que podria ser debido a diferencias en sus
estilos de aprendizaje.

Palabras clave: programacion informéatica para el aprendizaje, herramientas de
programacion visual, aprendizaje, usabilidad, estilos de aprendizaje
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Resumo

As Orientac¢des Curriculares para a Educacédo Pré-Escolar sugerem que as criangas usem
como recursos pedagodgicos ou de lazer os recursos tecnoldgicos. A programagdo com
robds no jardim de infancia, surge do interesse de um grupo de criangas com quatro,
cinco anos de um jardim de infancia da rede publica, da cidade de Valongo, criada com a
construcao de robds com materiais reciclaveis. O grupo imbuido de grande curiosidade e
interesse de como construir e colocar robds em movimento, cria pequenos projetos
relacionando-os com a matemética e linguagem oral e abordagem a escrita. O
propésito foi, proporcionar igualdade de oportunidades a todas as criangas de explorarem
instrumentos de aprendizagem que de outra forma ndo teriam acesso, realizar aprendizagens
associadas a literacia digital, promover a criatividade e imaginagdo através da representagao
simbdlica associada a programacao, adquirir e enriquecer o vocabulario e cooperar em grupo
de pares. As criancas tém oportunidade de observar, manipular, verificar, partilhar, colaborar,
criar, imaginar e desenvolver o espirito critico e a comunicagdo mateméatica. Enquadrado
numa metodologia mista com design de estudo de caso a implementacao foi feita em quatro
fases: numa primeira fase, as criancas construiram rob6s imaginarios com materiais
reciclaveis baseados em alguns personagens do fantastico, exploraram diferentes formas de
locomogao e movimento, construiram robds miniatura; numa segunda fase exploraram os
robds Bee-Bot e Mouse, e possiveis formas de programacdo dos mesmos; - numa terceira
fase construiram pequenos robés em articulagdo com as familias usando sistemas elétricos
simples e pilhas;-numa quarta e Ultima fase criaram projetos baseados na historia
de Ollala Gonzalez “Chibos Sabichdes”. A analise aos resultados foi feita com registos de
observacéo, testemunhos e comentarios do entusiasmo do grupo de criangas e listas de
verificagcao das aprendizagens realizadas. As criangas através
da experimentacdo/explorac@o dos desafios, estdo mais predispostas a realizarem diferentes
aprendizagens no ambito das tecnologias e utilizacao/programacao de robds, aquisicdo e
utilizagdo de novo vocabulario e comunicagdo matematica. A crianca interage criativamente
com a tecnologia, descobre e constréi ela propria suas aprendizagens e saberes e partilha-
as entre si.

Palavras-chave: jardim de infancia, projetos, linguagem, matemética, tecnologia, literacia
digital.
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Uma experiéncia de ensino precoce de programacéao — algumas licdes
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Resumo

O presente trabalho pretende apresentar alguns dados e conclusfes referentes a uma
experiéncia de ensino de programacédo a alunos do 2.° Ciclo do Ensino Basico (CEB). O
projeto, realizado no &mbito do projeto Gen10s, envolveu um total de 173 alunos de 9 turmas
do 2.° CEB contando com a participagdo de, além dos professores das turmas implicadas, 6
formadores do Centro de Competéncias TIC do Instituto Politécnico de Braganca divididos
em trés equipas, cada qual responsavel por 3 turmas. Nesta analise, realizada por um
elemento de cada uma das equipas, pretende-se além de efetuar um breve enquadramento
tedrico da experiéncia realizada (Resnick, et al., 2009), (Dhariwal, 2018) descrevé-la
sucintamente (objetivos, tipo de escolas e alunos envolvidos, recursos utilizados, meios
humanos e materiais disponiveis) e analisar as produ¢es quer orientadas quer autbnomas
dos alunos envolvidos. As produg¢8es analisadas sdo encaradas a partir de uma perspetiva
tripla: a) a qualidade e eficacia das solu¢des desenvolvidas pelos alunos (Matias, Dasgupta,
& Mako Hill, 2016); b) a conformidade das mesmas com os objetivos do projeto e, ¢) a sua
adequacédo aos conteudos programaticos das disciplinas curriculares dos alunos envolvidos,
um dos objetivos fundamentais do programa. Os resultados sdo analisados de forma
qualitativa e quantitativa, de forma a permitir uma compreensdo profunda das questdes
supervenientes, retirando ilagdes sobre pontos positivos e problematicos encontrados — que
sdo estudados de forma particularmente cuidada — de modo a minimizar futuras
disfuncionalidades. Termina-se apresentando algumas sugestdes para futuras edi¢bes deste
projeto (estando uma ja a decorrer no presente ano letivo e prevista uma terceira edi¢éo)
incorporando as licdes aprendidas.

Palavras-chave: programacéo; 2.° CEB; experiéncias inovadoras; Scratch; projeto Gen10s.
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Resumo

E um facto not6rio que os alunos do ensino superior organizam o seu trabalho auténomo de
formas que em grande medida escapam ao controle e agéncia dos docentes e que essas
estruturas de organizacdo sédo determinantes para o seu sucesso académico, embora de
formas ainda geralmente pouco estudadas e compreendidas (Slavin, 1996). Esta analise,
debrugando-se sobre um total de 41 alunos do 1° ano de uma instituicdo de ensino superior,
respeitantes ao total de trés turmas, escolhidas por apresentarem Unidades Curriculares
comuns e/ou perfis de formacdo semelhantes e representando 50% das turmas referentes
ao perfil de formagéo considerado, prople-se descrever essas estruturas informais de
associacao quer na forma menos estruturada de encontros sociais espontaneos, quer no
aspeto mais formal dos grupos de trabalho conjunto encontrados. Para os grupos de trabalho
foram estudadas todas as formas encontradas de organizacdo, independentemente de
Unidades Curriculares ou cursos envolvidos. Utilizou-se para determinar a informagao
recolhida um inquérito que é descrito e analisado, que foi complementado por entrevistas e
observacéo para resolver inconsisténcias encontradas. Os conceitos analiticos utilizados,
baseados nos principios da Analise Estrutural de Redes Sociais (Wasserman & Faust, 2012)
sdo descritos e explicados, com particular incidéncia na sua aplicabilidade a contextos
educativos, (Carolan, 2013) bem como as ferramentas utilizadas para a analise dos dados
recolhidos Compararam-se as diferentes estruturas encontradas com informagéao respeitante
ao rendimento escolar (recorrendo a registos publicos) dos alunos envolvidos e procurando
relagdes significativas entre as posicdes estruturais ocupadas pelos diferentes individuos e o
seu sucesso académico.

Palavras-chave: Analise estrutural de redes sociais; redes sociais e educagdo; Ensino
Superior.
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Resumo

O presente trabalho visa analisar um conjunto de seis filmes curtos produzidos e realizados
em 1952 por Felipe de Solm e Carlos Marques— o Z¢é Analfabeto — integrados na Campanha
Nacional de Educagao de Adultos (CNEA) e que parecem enquadrar-se na primeira tentativa
sistematica de utilizagdo de recursos audiovisuais como auxiliares educativos no pais
(Barcososo, 2002). Em primeiro lugar descreve-se sumariamente o contexto politico e
sociocultural em que se enquadram o Plano de Educac¢do Popular e dita Campanha
procedendo em seguida a sua caracterizacéo breve, explicitando quais as suas finalidades
expressas e 0s meios humanos e materiais de que foi langada méo, situando a utilizagao
destes recursos cinematograficos nesse contexto mais amplo. Examinam-se seguidamente
as perspetivas vigentes a época sobre a utilizagdo do cinema como recurso educativo e mais
especificadamente que (se alguma) se fazia entdo em Portugal, fazendo ressaltar as
especificidades do objeto abordado (Reis Torgal, 2011). Em relacéo aos filmes propriamente
ditos, utiliza-se uma abordagem multipla: 1) num primeiro nivel de leitura sdo encarados na
sua perspetiva primeira de objeto filmico descrevendo as suas caracteristicas formais
(articulagédo narrativa, estrutura de montagem. elementos técnicos pertinentes.) (Monaco,
2009) e procedendo a reconstituicdo dos seus guides de trabalho; 2) num segundo nivel de
andlise estudam-se estes filmes enquanto objeto com finalidade especificamente educativa
investigando qual a mensagem explicita e “escondida” que pretendem transmitir e a sua
eficacia; 3) procuram detetar-se esteredtipos socioculturais tanto aparentes como ocultos. 4)
Finalmente, utilizam-se os filmes enquanto fonte de elementos caracterizadores sobre o
papel da educacdo e o valor do ensino neste periodo do Estado Novo e apresentar
fundamentagBes sustentadoras para as conclus@es encontradas. Os elementos recolhidos
nos quatro niveis de analise acima referidos séo integrados de forma a permitir retirar
algumas conclusdes sobre a eficacia dos recursos estudados na prossecucao 0s objetivos
da CNEA e sobre a influéncia que tiveram na utilizagdo futura de recursos audiovisuais na
educagdo em Portugal

Palavras-chave: Cinema educativo; Estado Novo; Zé Analfabeto

Referéncias

Barcososo, C. (2002). O Zé¢ Analfabeto no Cinema - o cinena na Campanha Nacional de Educacao
de Adultos de 1952 a 1963. Lisboa: Educa.

Monaco, J. (2009). How to read a film. Oxford: Oxford University Press.

Reis Torgal, L. (2011). Propaganda e Ideologia no Estado Novo. Em L. Reis Torgal, O Cinema sob
o olhar de Salazar (pp. 64-91). Lisboa: circulo de Leitores.

42

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4


mailto:jsergio@ipb.pt

V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

O manual escolar de ciéncias naturais — tecnologias educativas:
modificacado ou transformacao?
The natural sciences textbook - educational technologies:
modification or transformation?

Alcina Figueiroa
RECI - Instituto Piaget - Portugal
alcina.figueiroa@gaia.ipiaget.pt
Ana Paula Rodrigues
Instituto Piaget - Portugal
anarodrigues7471@gmail.com
Angélica Monteiro
CIIE = FPCEUP - Portugal
angelmontll1@hotmail.com

Resumo

A necessidade de apetrechar os nossos alunos de mudltiplas literacias que venham a
mobilizar, futuramente, no mercado de trabalho, independentemente da profisséo que vierem
a ter, implica facultar-se-lhes dispositivos pedagdgico-didaticos que contribuam para o
desenvolvimento de competéncias-chave para os alunos do século XXI (Ministério da
Educacéo, 2017). Neste enquadramento, o0 manual escolar tem vindo a sofrer, nas Ultimas
décadas, uma série de transformacdes provocadas, quer pelo papel que a tecnologia ocupa
na sociedade atual, quer pelas carateristicas e diversidade de estudantes que frequentam a
escola. Neste sentido, é cada vez mais habitual o desenvolvimento de manuais escolares
que combinam o suporte em papel com recursos tecnoldgicos, sendo que esta combinagao
pode, segundo Ross (2011), atingir varios niveis de complexidade desde a simples replicacdo
do conteddo impresso ou modificacdo com base nas funcionalidades digitais até a
transformacado da mediagéo pedagdgica, propiciando o desenvolvimento de competéncias de
alto-nivel. O presente artigo apresenta resultados de um estudo que pretende identificar as
caracteristicas de manuais escolares para o ensino das Ciéncias Naturais do ensino béasico
em Portugal e as consequentes tendéncias em termos de possibilidades de transformacéo
(Ross, 2011). A metodologia adotada é de cariz qualitativo e interpretativo, os dados foram
recolhidos através da analise do subdominio “Importancia da agua para os seres vivos”, de
seis manuais escolares editados por trés editoras portuguesas. Os resultados apontam para
uma variedade de recursos audiovisuais que enriguecem o manual, mas que ndo o
transformam em termos de interatividade e inovacdo. Os manuais estdo, ainda, numa etapa
inicial de modificagdo, incluindo os beneficios dos meios digitais, como as apresentagdes
dindmicas de texto e imagem, hiperligacdes e videos entre outros medias, mas nao
apresentam inovagdo nos processos cognitivos de aprendizagem, antes apostam,
intensivamente, nas aplicagbes com a inclusédo de jogos, muitas vezes baseados no
paradigma estimulo-resposta, sem que, a partida, favorecam o desenvolvimento da
capacidade de metacognigdo, resolugdo de problemas, colaboracéo ou outras competéncias
pessoais e/ou interpessoais. As conclusdes evidenciam a necessidade de novos estudos que
foquem a questdo da qualidade pedagdgico-didatica de recursos educativos digitais em
fungdo das suas potencialidades e limites para o desenvolvimento de competéncias.
Palavras-chave: Tecnologias; manuais; ciéncias.
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Resumo

No contexto atual da sociedade digital a integracé@o curricular das tecnologias digitais em
ambientes de aprendizagem é uma tematica em evidéncia. Tecnologia e aprendizagem séo
hoje inseparaveis. A adequacdo da instituicdo escolar as exigéncias da sociedade da
informacgédo sera muito dificil conseguir-se sem se criarem novos cenarios de aprendizagem
promotores de novas competéncias e aprendizagens. Todos o0s paises ocidentais
desenvolvem projetos, programas ou iniciativas visando capacitar os professores para inovar
nas praticas pedagdgicas, integrando as tecnologias digitais. Neste novo contexto pretende-
se que as criangas utilizem e manipulem as tecnologias para aprender com elas e a partir
delas, integradas em diferentes estratégias de aprendizagem. As tecnologias digitais sdo
necessariamente instrumentos ao servico da aprendizagem, do desenvolvimento cognitivo,
do desenvolvimento de competéncias e da alfabetizacdo para a sociedade atual e futura. Os
novos ambientes de aprendizagem vao hoje para além da sala de aula propriamente dita e
podem ser criados na sala de informética, na biblioteca e até em casa (para além dos muros
da escola suportados por plataformas online colaborativas). Estes novos ambientes podem
ser também interdisciplinares (na mesma escola ou entre escolas) ou contextos
transdisciplinares através da criacédo de clubes (locais, regionais, nacionais, internacionais).
O reconhecimento da necessidade urgente de integrar os recursos digitais nas praticas de
aprendizagem levou Ministério de Educacéo, através da equipa ERTE a elaboracdo de um
documento sobre as orientagdes curriculares das TIC para o 1.° Ciclo e a promover um leque
variado de formacgdes, projetos/iniciativas bem como a disponibilizar, através do seu site,
recursos educativos digitais para professores. Neste trabalho propomo-nos, apresentar,
descrever e categorizar um conjunto de recursos educativos digitais de algumas areas
emergentes que julgamos fundamentais, no ambito da aprendizagem ladica multimédia, da
realidade aumentada, da programagcédo/robética e da comunicagao/colaboracédo online. O
trabalho visa apoiar os professores do 1.° Ciclo para inovarem nas praticas e poderem
elaborar projetos educativos incluindo os recursos digitais. Pensamos que, desta forma,
poderemos estar a contribuir para ajustar a escola aos desafios que a nova sociedade digital
coloca.
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Resumo

Como instrumentos culturais de nosso tempo, as tecnologias da informag&o e comunicacéo
(TIC) entraram no espaco escolar demandando dos professores saberes e préaticas
pedagdgicas que permitam que o conhecimento seja mediado com as TIC. No estudo que se
pretende apresentar € feita uma andlise dos dados de uma pesquisa descritiva e de cunho
exploratério, recortando do seu objeto de estudo as perceg¢fes de professores do estado do
Parana (Brasil) sobre as suas préaticas de integracdo das TIC. Visa-se caracterizar as
perce¢cBes dos professores e discutir que tipo de competéncias digitais essas praticas
refletem. O levantamento das percecdes dos professores sobre as suas praticas de
integracdo das TIC foi feito através de uma questdo (de um questionario mais abrangente)
com uma escala de Likert de concordancia relativamente a vérias atividades que envolvem o
uso das TIC. Os dados obtidos foram sujeitos a andlise estatistica descritiva e sao
apresentados recorrendo a gréficos para facilitar a sua leitura. Os resultados foram
analisados tendo em conta, indices do European Digital Competence Framework for
Educators (DigCompEdu). No que respeita ao grau de concordancia mais elevado, os
resultados mostram que: i) na area 1 do referencial, engajamento profissional, entre 32 e 44%
de professores desenvolvem a sua atividade em contextos profissionais com alto estimulo
para a exploracdo das TIC, que se reflete no indice de docentes que referem recorrer
frequentemente a internet em busca de novas metodologias de ensino (mais de 62% dos
professores inquiridos). Real¢ca-se, no entanto, que essas pesquisas parecem ser feitas
isoladamente visto que s6 a volta de 20% dos mesmos professores indica promover formagéo
na area na sua escola; ii) na area 3, ensino e aprendizagem, verifica-se que, no que respeita
ao ensino, a planificacéo inclui o uso das TIC (a volta de 53% dos inquiridos), quase 40% dos
professores supervisiona as pesquisas feitas por alunos e 30% promove trabalho
colaborativo; iii) ainda na area 3 (aprendizagem), os resultados parecem apontar para um
relativamente baixo (entre 7 e 23%) incentivo a producao de contetddos recorrendo as TIC.
Considera-se que o estudo € relevante por analisar praticas educativas com TIC em um
contexto brasileiro considerando indicadores do DigCompEdu, um referencial que pode ser
norteador das politicas publicas que visam fomentar o desenvolvimento de competéncias
digitais pelos professores.
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Resumo

A presente proposta de comunicagao visa apresentar uma pesquisa de natureza qualitativa,
do tipo estudo de caso, em que 0 caso se circunscreveu a uma abordagem didatica que foi
explorada numa disciplina sobre o uso de Tecnologia digitais da informagcdo e da
comunicagao (TDIC) na Educacao. A disciplina tinha como finalidades promover a aquisi¢ao
de conhecimentos na area das TDIC na Educacdo e o desenvolvimento de competéncias
relacionadas com o: i) mapeamento da area cientifica, elaborando nuvens de palavras de
artigos publicados em revistas ou encontros cientificas e a escrita de revisGes sisteméaticas
da literatura e, portanto, a escrita académica; ii) trabalho colaborativo; e iii) desenvolvimento
de competéncias digitais (exploracdo de varias ferramentas tecnoldgicas, como as de
elaboragdo de nuvens de palavras, de comunicacao a distancia, redes sociais, entre outras).
O desenho da disciplina, lecionada em regime de blended learning, combinou atividades
didaticas ancoradas em principios de aprendizagem ativa, em particular o mapeamento de
areas cientificas, daf advindo o caracter inovador do estudo. Realizaram-se varias sessoes
sincronas a distancia e seis sess@es presenciais, focadas principalmente na explicitacdo das
atividades a realizar e no acompanhamento e avaliagdo formativa das producdes dos
estudantes. Os produtos de aprendizagem previstos foram desenvolvidos em colaboracéo,
principalmente, em sessGes de trabalho autbnomo. Para a partilha de materiais,
disponibilizagdo de producdes dos estudantes e fornecimento de feedback formativo foi
criado um grupo fechado no FaceBook e usou-se o GoogleDrive. O estudo envolveu uma
turma de 18 estudantes (de doutoramento, de mestrado ou a frequentar disciplinas de pos-
graduacdo isoladas), de uma universidade brasileira. No decurso da comunicacéo descrever-
se-4 0 caso em estudo, fazendo a sua contextualizacdo e justificacédo, definindo-se as
questdes de investigacdo, aprofundando os eixos tematicos que sustentaram as opgdes
didaticas e descrevendo-se o desenho da disciplina. Apresentar-se-ao ainda as opgdes
metodolégicas do estudo, incluindo as técnicas e instrumentos de recolha de dados: inquérito
por questionario para o levantamento das percec¢des dos alunos, avaliagdo das producgdes
dos alunos, baseada em rubricas de avaliagcdo, reflexdes dos docentes e intera¢des nas
ferramentas de comunicacao. Finalmente, far-se-4 um balango exploratdrio da experiencia e
tecer-se-ao recomendacgdes.

Palavras-chave: mapeamento de areas cientificas; estratégia de ensino; aprendizagem
ativa; estudo de caso.
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Resumo

Nesta comunicagdo, argumenta-se pela necessidade de investir na formagao continua de
professores na area da educacédo para os media e para as noticias. Vivendo nés numa
sociedade profundamente mediatizada (Coulddry & Hepp, 2017), é fundamental que as
estruturas educativas formais acompanhem estas mudangas significativas da nossa
sociedade. 20 anos depois da criagdo da Rede de Bibliotecas Escolares e depois da
publicacdo do Referencial De Educacdo Para Os Media e do Referencial Aprender com a
Biblioteca Escolar, o trabalho por fazer ainda é imenso. Neste seguimento, desenvolvemos
uma investigagdo articulada no tempo e associada a dois projetos de investigagcdo ANLite
(2014-2017, relativo a uma investigacdo de pés-doutoramento financiada pela FCT) e Media
In Action (2018, relativo a financiamento europeu do DG Connect). Nos dois projetos foi feito
um trabalho aprofundado sobre a educacéo para os media e para as noticias e ainda o digital
storytelling com professores (até 12° ano). No primeiro caso, realizaram-se entrevistas
semiestruturadas e inquéritos semiabertos antes e depois de uma acdo de formacéo
certificada. No segundo caso, foi feita formacéo para professores e também se usou a opgéo
de efetuar inquéritos semiabertos antes e depois dessa mesma formacéo certificada e
coordenada a nivel europeu com os paises participantes no MIA. Nesta comunicagéo,
teremos em conta as seguintes questdes de investigagdo: Como € que os professores
percecionam a importancia da educacao para os media e noticias na escola? Como é que a
trabalham no contexto escolar? Quais 0s constrangimentos que encontram no dia a dia de
trabalho? Os resultados preliminares apontam para uma ambivaléncia entre considerarem
gque estes saberes sao fundamentais para viver em sociedade, para ter sucesso e trabalho,
bem como evidenciarem a vontade de usarem estes sabres nas aulas e, por fim, a
autoavaliacdo (excessivamente) negativa das suas capacidades para guiarem os alunos e
eles mesmos nestes processos inovadores de aprendizagem (no contexto escolar).
Palavras-chave: formacgéo de professores; educacéo para os media e noticias; tecnologia
da comunicacéo.
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Resumo

As transformacgdes resultantes da globalizagdo e o aumento das exigéncias pessoais e
profissionais para que se possa viver e trabalhar com dignidade e igualdade de oportunidades
na “sociedade do conhecimento” impde constantes desafios a educagédo e aos professores,
aos quais se exige a “capacidade de aceder aos meios digitais e as TIC, para compreender
e avaliar criticamente contetidos, bem como comunicar eficazmente” (Portugal Incode.2030,
2018, p.4). Por outro lado, Portugal apresenta um elevado indice de envelhecimento do corpo
docente, que, em geral, vive situagfes de instabilidade, constrangimento e desmotivacéo
(CNE, 2016). Este cenério aponta para uma série de tensdes e contradicdes que abrangem
guestbes politicas, relacionadas com as reformas e as pressfes externas e internas no
sentido da mudanca e da inovagéo, questbes pedagdgicas, culturais, técnicas e conceituais.
Esta comunicacdo, que se inclui no ambito do projeto “Migracdes digitais e inovacgao
curricular: ressignificar a experiéncia e (re)encantar a profissdo docente depois dos 50”
(REKINDLE+50), tem por objetivo contribuir para o debate em torno da relagdo entre os
professores experientes ou veteranos e 0 uso das tecnologias digitais. Do ponto de vista
metodolégico, recorreu-se a uma revisdo de literatura incluindo simultaneamente questées
do envelhecimento docente com as da utilizagdo das tecnologias na educacgdo. Os dados,
tratados através de analise de contetdo (Ryan & Bernard, 2000), evidenciam alguns mitos e
crengas nem sempre com fundamento, tais como a proficiéncia “inata” dos estudantes para
as TIC e a completa e irremediavel falta de apeténcia dos professores experientes para as
guestbes tecnoldgicas. S&o, ainda, apresentadas algumas praticas que propiciam o
desenvolvimento profissional dos docentes experientes através de agfes de formagao
continua, do desenvolvimento de comunidades de pratica e da partiha com outros
professores com menos anos de experiéncia profissional.

Palavras-chave: Professores veteranos; inovacao; tecnologias digitais; literacia digital.
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Resumo

As atividades pedagogico-didaticas de promogdo da consciéncia linguistica visam a
descoberta auténoma, por parte dos alunos, das regras subjacentes ao funcionamento
linguistico de determinada estrutura da lingua. Promovendo o foco na forma,
simultaneamente, d&o a oportunidade de comunicar. De acordo com Ellis & Shintani (2014, p.
26), nos objetivos do ensino da lingua ndo cabe apenas o desenvolvimento da competéncia
comunicativa dos estudantes, deve caber também a promoc&o do saber ser e do saber estar
no mundo, que permita aos alunos a reflexdo critica sobre os valores, as atitudes e crencas.
A aula de variacao linguistica deve favorecer essa competéncia existencial, facilitando “o
desenvolvimento de “uma personalidade intercultural” (Conselho da Europa, 2001, p. 153),
gue configura um fim educativo relevante. Assim, tendo em vista o ensino-aprendizagem de
variedades do portugués faladas em Portugal (PE) e no Brasil (PB), no nivel lexical (Mateus,
2003, p. 50-51), neste trabalho, apresentam-se tarefas a realizar por alunos de PLNM, a partir
de um nivel de proficiéncia linguistica intermédio, utilizando o “Corpus do Portugués”,
disponivel online em www.corpusdoportugues.org. Nesse sentido, apresentar-se-a uma
proposta didatica de estudo da variagdo linguistica através da extracdo e analise de
concordancias no “Corpus do Portugués” que permitam a exemplificagdo de variedades
lexicais do portugués faladas em Portugal e no Brasil, convocando as TIC para a aula de
PLNM e preconizando a utilizagdo de programas informaticos que possibilitam aos alunos

a extracdo de dados linguisticos no seu contexto real de ocorréncia.

Palavras-chave: Consciéncia linguistica; variagao linguistica; TIC e ensino do Portugués.
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Resumen

En una sociedad en continua transformacion, hay que adecuar las competencias de sus
ciudadanos a las demandas y caracteristicas requeridas: uso intensivo de tecnologia,
intercambio de informacion y desarrollo de la comunicacién con distintas herramientas
(Kampylis, Punie y Devine, 2015). Los centros educativos de Primaria y Secundaria, tienen
un papel destacado en el desarrollo de competencias, procedimientos y actitudes necesarios
para el progreso de los estudiantes. El marco DigComProg (Carretero, Vuorikari, and Punie,
2017) promueve el desarrollo de la competencia digital para la ciudadania europea, en
diferentes niveles y grados (Kluzer y otros, 2018); tomando como referencia el desarrollo de
5 areas. Se analiza el &rea 3, creacion de contenidos digitales por el alumnado de Primaria,
como dimension de referencia, del desarrollo de la competencia digital. Propdésito del
estudio: enmarcado en el proyecto de investigacion “Evaluacion de las competencias
digitales de los estudiantes de educacion obligatoria y estudio de la incidencia de variables
socio-familares”. Proyecto del Ministerio de Economia y Competividad del Gobierno de
Espafa; el objetivo es determinar las competencias digitales del alumnado de los ultimos
cursos de primaria y primeros de Secundaria y la influencia de las variables socio-familares
en el desarrollo de la competencia digital. Se ha desarrollado un instrumento de andlisis de
las areas de la competencia digital; implementando una prueba piloto, que se ha desarrollado
en colegios de Castilla y Leon; con la finalidad del andlisis de la validez y eficacia, como
herramienta diagnostica. Metodologia: el instrumento se ha implementado on-line, mediante
una prueba de diferentes tipos de preguntas: seleccion de respuestas, realizacion de
simulaciones, o la respuesta a situaciones del entorno real del alumnado; para analizar el
nivel de competencia digital en situaciones de la vida real. Resultados: en el &rea de creacion
de contenidos, en la prueba realizada en primavera de 2018, se observa un mayor nivel de
competencia en el uso de programas de presentaciones y procesadores de textos.
Conclusiones: el desarrollo de la competencia digital del alumnado de ensefianzas
obligatoria, es prioritario en la Unién europea; disponer de herramientas que ayuden a la
evaluacion, constituye una estrategia eficaz para el conocimiento de las competencias
digitales de los propios sujetos y el disefio de programas formativos especificos.
Palabras-clave: Competencia digital, ensefianza obligatoria y creacion de contenidos
digitales.
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Resumo

El estudio que presentamos en esta comunicacion, fruto de un proyecto 1+D+| (EDU2015-
67975-C3-3-P), pretende evaluar la competencia digital de estudiantes de ensefianza
obligaria, concretamente en los cursos de sexto grado y de primer grado de Educacién
Secundaria. La evaluacion de competencias en el momento actual se ha convertido en una
de las principales lineas de investigacién emergentes en el ambito educativo, porque como
sefialan diversos autores (Castro,2010; De la Orden, 2011), la adquisicion y desarrollo de
competencias digitales requiere disefiar tareas integradas para aplicar conocimientos,
destrezas y actitudes en situaciones similares a la vida real. Y al mismo tiempo, exige que los
criterios y estandares de evaluacion sean representativos de los contenidos, las tareas sean
significativas y que la técnica de evaluacion se relacione directamente con las caracteristicas
del aprendizaje. En esta comunicacion hacemos hincapié en dos de los objetivos en los que
ha trabajado el grupo de investigacion, asi como en un avance de los resultados. El primero
de ellos requeria el disefio de una prueba para evaluar la competencia digital de los
estudiantes. Y el segundo se orienté al andlisis de la influencia entre el nivel de competencia
digital y la consideracion de distintas variables sociofamiliares que pueden afectar al
desarrollo de la misma. La metodologia seguida consistié en una revision sistematica de los
instrumentos ya existentes, de los distintos modelos relativos a la adquisicion de la
competencia digital; y en el andlisis y elaboracion de un listado de variables socio-familiares
clasificado en cuatro categorias (personales, escolares, domésticas/relativas al hogar y
contextuales/comunitarias). Los resultados obtenidos hasta el momento se concretan en el
disefio y validacion de una prueba de evaluacién de competencias digitales, basadndonos en
la adaptacion del modelo DIGCOMP a la poblacién objeto de estudio. Y en la obtencién de
resultados parciales sobre las principales variables que inciden de manera mas directa en el
desarrollo de las competencias digitales. La edad, el género y la frecuencia de uso son, por
el momento, las variables identificadas mas relevantes. Actualmente se esta procediendo a
la aplicacion de la prueba disefiada en una muestra representativa de estudiantes de centros
publicos y concertados de Salamanca y provincia, para conocer su grado de competencia
digital; asi como realizando una revisidn més sisteméatica de otras posibles variables socio-
familiares. Aunque el alcance de la investigacidbn es nacional, posee una proyeccion
internacional importante porque la prueba disefiada puede ser aplicada a los estudiantes de
las mismas edades en otros paises, realizando las validaciones oportunas.

Palavras-chave: Competencias digitales; variables socio-familiares; DIGCOM.
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Resumo

La investigacion que presentamos, fruto del proyecto europeo Erasmus+ (2017-1-FRO1-
KA201-037369) cuyo acronimo es ANGE, pretende promover sistemas educativos mas
abiertos, innovadores y arraigados en la era digital; y fortalecer los perfiles de los directores
y profesores de centros educativos, mediante su formacién y el desarrollo de competencias
profesionales con las que consolidar paulatinamente una cultura digital. Para lograrlo, los
paises participantes, a través de un proceso de investigacion-accion, han iniciado una linea
de trabajo centrada en las nuevas interacciones que posibilitan las herramientas digitales, y
en la transformacion que éstas generan a nivel pedagoégico, sociocultural y de gestién de la
escuela. Se pretende crear asi, una organizacion de aprendizaje y colaboracion donde los
directores de los centros escolares puedan promover un liderazgo efectivo, y los docentes
vean su sentido de eficacia y satisfaccion personal reforzado. La poblacion estad conformada
por los directores y profesores de centros de Educacion Secundaria de Bélgica, Francia y
Bulgaria; y por investigadores de las universidades de Salamanca, Paris y Québec. Los
objetivos del proyecto son: (1) promover el liderazgo escolar efectivo, fomentar la creatividad
y la innovacion mediante la consolidacion de una cultura digital; (2) crear una red europea de
laboratorios de ensefianza (class-lab), un centro de investigacion aplicada para la formacion
de instituciones educativas, a través de un equipo de asesoramiento paneuropeo. Y, (3)
disefiar e implementar cursos de formacion, think tank y materiales digitales para el desarrollo
profesional de directores y docentes. La metodologia contempla mdltiples lineas de trabajo
interconectadas, como son las class-lab; la elaboracién de informes de estudio por parte de
las universidades participantes; y la constitucion de un equipo paneuropeo encargado del
disefio de modulos en secuencias de co-working, establecimiento de enfoques de innovacion
pedagdgica, elaboracion de materiales, construccion de protocolos de observacion, y andlisis
y evaluacion global de las distintas experimentaciones desarrolladas. Todo ello con la
finalidad de construir el llamado escenario educativo del futuro. El trabajo conjunto de todos
los implicados dara lugar a la creacion de un banco de recursos de acceso libre y a médulos
de formacion on line para equipos directivos y profesores, contribuyendo asi al desarrollo
efectivo de estos escenarios.

Palavras-chave: Competencias digitales; Innovacion educativa; formacion del profesorado.
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Resumo

O objetivo desta comunicagao é dar a conhecer o Fraseia-me, projeto surgido na disciplina de
Tecnologias Aplicadas as Linguas do Mestrado de Portugués Lingua ndo Materna da
Universidade do Minho, e que esta, neste momento, a ser o foco de desenvolvimento de duas
dissertac6es de mestrado. O projeto (ainda em elaboragdo) foi concebido para constituir um
recurso pedagdgico efetivo e funcional para professores e alunos na area do PLE (Portugués
para estrangeiros). Fraseia-me apresenta-se como uma ferramenta online, multilingue e
multimodal organizada a partir dos niveis e das tematicas do QECRL (Quadro Europeu
Comum de Referéncia para as Linguas, 2001). Nele apresentamos expressdes idiomaticas
(El) consideradas frequentes em portugués europeu (Fontes, 2016; Rente, 2013), explanamos
seus significados e identificamos seus contextos de uso (formal ou coloquial, conforme
exemplo em corpora). E fornecida também a indicacg&o de leitura silabica e uma unidade audio
para cada. A abrangéncia de conhecimento e utilizagdo é ampliada pela contemplacdo das
variantes angolanas e brasileiras das El, traduzindo o significado das mesmas pelos
equivalentes nas cinco linguas do grupo de trabalho, a saber: espanhol, inglés, alemé&o,
francés e mandarim. Conhecer as El significa ampliar as possibilidades de comunicagao
disponiveis, ja que séo parte da linguagem do quotidiano e refletem aspetos culturais de um
povo. Contudo, os documentos oficiais preconizam o seu ensino a partir do nivel B1 e ndo
promovem a sua abordagem num contexto de lingua em uso. Ao apresentar para cada nivel
de proficiéncia temas e EIl correspondentes, é nosso objetivo incentivar os professores a
abordarem-nas desde os niveis A1-A2, assim como ajudar os alunos a autonomamente as
procurarem a partir de alguma funcéo comunicativa. Ademais, propomos a ludificacdo do
ensino por meio de jogos digitais nos quais os estudantes podem sistematizar, consolidar e
avaliar seu aprendizado. Dessa forma, o aprendente pode praticar as El de forma
descontraida diretamente no site, tornando entao, a aprendizagem mais significativa e efetiva.
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Resumo

A utilizacdo de software no ambiente escolar, quando este se adequa a area disciplinar e a
faixa etaria dos alunos, pode ter um papel relevante tanto no aspeto motivacional, como no
apoio ao estudo e ainda ser um facilitador na realizacdo de diversas tarefas que os estudantes
necessitem efetuar para as aulas, ajudando assim, muitas vezes a melhorar a compreensao
dos conceitos. Neste sentido, e como as escolas normalmente ndo dispem de recursos
economicos para adquirir software, € importante que se divulgue a diversidade de software
gratuito existente e que se realizem experiéncias de sala de aula no sentido de identificar as
potencialidades desses programas para a aprendizagem dos alunos. Neste contexto, no ano
letivo de 2018/2019, no ambito da unidade curricular de Métodos Quantitativos do 2.° ano do
Curso Técnico Superior Profissional (CTeSP) em Acompanhamento de Criangas e Jovens
da Escola Superior de Educacédo do Instituto Politécnico de Braganca, resolveu-se realizar
uma tarefa, que envolvia o tratamento de dados estatisticos, recorrendo as potencialidades
de estatistica descritiva do software PSPP. Este € um software livre e gratuito que permite a
andlise e tratamento de dados, tanto ao nivel da estatistica descritiva como inferencial, sendo
considerado uma alternativa ao software IBM SPSS. Participaram na experiéncia 20 alunos
que frequentavam a unidade curricular. A tarefa foi desenvolvida em grupo e maioritariamente
durante as aulas, tendo os alunos no final efetuado uma apresentagdo, em PowerPoint, para
a turma, em que sintetizaram as ideias principais do trabalho. No final do processo, os alunos
responderam a um questionario, o qual tinha como principal intuito auscultar a sua opinido
sobre a usabilidade do PSPP e as vantagens/desvantagens da sua utilizacdo no ambito da
estatistica descritiva. Com base neste questionario, nas produc¢des dos alunos e nas notas
de campo recolhidas pela professora, enquanto observadora participante, pode concluir-se
gue, no geral, a realizagéo da tarefa com recurso ao PSPP contribuiu de forma positiva para
a aprendizagem dos alunos. De realcar que a maioria concorda ou concorda totalmente que
a utilizacdo do PSPP tornou a aula mais motivante (100%), fez com que se entusiasmassem
a resolver a tarefa (90%), permitiu que se centrassem mais nos aspetos de interpretacéo
(90%) e ajudou a compreender melhor os contetdos (95%).

Palavras-chave: Cursos Técnicos Superiores Profissionais; PSPP; estatistica descritiva.
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Resumo

O objetivo deste trabalho é relatar uma experiéncia de formacgéo de professores conteudistas
para o desenvolvimento dos materiais didaticos para o Curso Superior em Tecnologia em
Gestdo Hospitalar na modalidade a distancia da Faculdade IBCMED, Sete Lagoas, MG,
Brasil. O curso foi ministrado a distancia por videoconferéncia para os oito professores
responsaveis pelas dez disciplinas do primeiro ano do curso. De acordo com a legisla¢éo
vigente no Brasil, para a oferta de cursos superiores totalmente a distancia, a Instituicdo de
Ensino Superior deve solicitar o credenciamento para esta modalidade e seguir as
orientagdes do Ministério da Educacgédo e Cultura - MEC. Dentre as orientacdes esta também
o desenvolvimento dos contetdos das disciplinas do curso a ser autorizado, seja ele um curso
superior de tecnologia, bacharelado ou licenciatura. No formulério de avaliagdo do MEC para
a autorizagcdo do curso, € necessario ter o conteddo concluido para o primeiro ano. Os
professores selecionados para desenvolver o contetido do curso, 80% sdo da area da salde
e outros de areas especificas, como por exemplo, administradores. Para esta formacéo,
contou-se com uma equipe multidisciplinar composta por gestor, pedagogo, médico,
administrador, profissionais da informatica, webdesigner, videomaker, coordenagéo do curso
e do coordenador de aprendizagem os quais organizaram a formacao conforme as premissas
da IES e do Projeto Pedagogico do Curso, contemplando o Design Instrucional Aberto; ndo
houve a participagdo de alunos neste primeiro processo pois a IES esta solicitando o
credenciamento institucional e ainda ndo ha alunos na instituicdo. O curso ocorreu no més
de maio de 2018. A formagdo teve como objetivo apresentar o modelo para o
desenvolvimento do conteudo: “livro texto; videoaulas; atividades de interagéo e avaliativas”.
Se fez necessério criar um modelo para o desenvolvimento do contetdo didéatico, a partir
destas definicbes que o curso foi ofertado, desenhado pela equipe multidisciplinar.
Considerando a dispersao geografica dos professores, alguns de Porto Alegre, de S&o Paulo
e outros do Rio de Janeiro, a formacéo foi planejada para que todos pudessem, acompanhar
através de diferentes recursos comunicacionais por videoconferéncia como o Skype;
Hanghout e Whatsapp; a formacéo dos professores de acordo com o modelo dos contetidos
a serem desenvolvidos. Apos as orientacdes, os professores seguiam o modelo e, no final de
agosto as disciplinas do primeiro ano estavam concluidas, aguardando a visita do Ministério
da Educacao -MEC, para a validacao e inicio das atividades académicas. Apos a avaliacdo
do MEC a equipe multidisciplinar se reunira para avaliar as considerag¢des e trabalhar os
pontos positivos e negativos apontados no relatério emitido pelos avaliadores.
Palavras-chave: Formacao de professor; conteudista; educagéo a distancia.
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Resumo

O presente resumo explicita uma proposta de formacéo de docentes para o desenvolvimento
de aplicativos educacionais empregando linguagem de programacéao visual e descreve uma
abordagem utilizando os ambientes de autoria Scratch e App Inventor. Teve como meta
investigar uma solu¢éo que possibilitasse o desenvolvimento de aplica¢cdes educacionais por
professores ou alunos graduados em Pedagogia, Artes, Sistema de Informacgéo, Ciéncias da
Computacdo, Engenharia da Computagdo, Matematica e Tecnologia da informacéo,
envolvendo um ambiente de autoria com possibilidade de produzir resultados desde as
primeiras tentativas, assim como proposto por Lifelong Kindergarten Group no MIT Media
Lab quando criou o Scratch (Resnick et al, 2009). Esta investigagéo, foi desenvolvida em uma
disciplina do curso de Doutorado em Informatica na Educacao, na Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, na cidade de Porto Alegre, estado do Rio Grande do Sul, Brasil. Durante
um semestre, 13 participantes desenvolveram atividades presenciais, com uso do ambiente
Moodle para acesso de materiais, links, e videos de referéncia que foram disponibilizados.
Inicialmente utilizou-se o ambiente de programacdo Scratch, nele participantes foram
desafiados a resolver solu¢bes para problemas que gradualmente sdo apresentando
algoritmos de maior complexidade para resolucdo. Posteriormente, 0s alunos necessitavam
ampliar o escopo da solucao, reusando e adaptando o cddigo inicial. A partir do dominio de
estruturas bésicas da linguagem, foi incentivada a busca no repositério MIT/Scratch de
solugbes prontas para problemas similares. Apds, iniciou-se o uso do ambiente de autoria
App Inventor, seguindo estratégia similar & adotada anteriormente. Os resultados apontam
que é factivel envolver professores e alunos no desenvolvimento de aplicativos educacionais
simples, que um ambiente de autoria simplificado é determinante para a disseminacdo de
seu uso e producédo de aplicagdes voltadas para ambiente de mobile learning.
Palavras-chave: Formagdo de professores; Software Educacional; Ambientes de autoria;
Scratch; App Inventor.
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Resumo

O conhecimento e a informagdo tém impactado significativamente a vida das pessoas e tém
modificado também o cenario educacional, com um crescente uso das tecnologias da informacéo e
comunicagdo entre seus atores. A utilizacdo de recursos digitais para o ensino pode favorecer a
aprendizagem do aluno, de forma colaborativa, sendo necesséria a formagédo dos professores para
tal finalidade. Nos anos de 2016 a 2018, professores da educacao basica brasileiros realizaram um
curso online de formagédo continuada para o uso de tecnologias digitais. As atividades propostas
estimularam os professores-estudantes a desenvolverem a colabora¢éo por meio dos foruns, wiki e
CmapCloud, com atividades centradas no aprendiz e na solucdo de problemas por meio dessas
tecnologias. A colaboracdo auxilia os alunos a atingirem niveis mais profundos de geracdo de
conhecimento e se sustenta quando o dialogo, a critica e o trabalho em conjunto séo estimulados
(PALLOFF; PRATT, 2004). Neste trabalho, objetivamos analisar quais recursos educacionais digitais
foram eleitos para implementag&o em sala de aula pelos professores-estudantes apds a participagao
no curso online. Esta pesquisa Responsible Research and Innovation (RRI) baseou-se em duas
guestbes: Quais recursos educacionais digitais, apresentados no curso de formacdo, foram
utilizados na Sequéncia Didatica proposta como avaliagdo final do curso? e Quais recursos
educacionais digitais foram mais adotadas pelos professores-estudantes? Foram analisadas as
Sequéncias Didaticas dos professores- estudantes que participaram da oferta do ano de 2018,
totalizando 16 produgdes realizadas em duplas. Os resultados demonstraram que 0S recursos
educacionais digitais apresentados no curso de formacdo mais utlizados pelos professores-
estudantes presentes nas Sequéncias Didaticas foram videos, infogréaficos e fotos elaboradas pelos
alunos. Quanto aos tipos de recursos digitais mais adotados, verificou-se que 0s Recursos
Educacionais Abertos (12) e a apresentacgédo de slides (5) foram os mais utilizados pelos professores-
estudantes. Em sintese, neste estudo exploratorio, verificou-se que existe uma convergéncia entre
0s recursos didaticos apresentados no curso e aqueles adotados pelos professores-estudantes.
Verifica-se, ainda, a necessidade de ampliar o estudo, identificando as justificativas para a sele¢céo
de determinados recursos digitais, especialmente aqueles que ndo foram apresentados no curso
online.

Palavras-chave: Colaboracao; formagédo continua; tecnologias da informacgdo e comunicacao; RRI.
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Resumen

El perfil profesional de los docentes de lenguas ha experimentado en las Ultimas décadas
importantes cambios, puesto que ha tenido que adaptar sus competencias generales de
saber, saber hacer, saber ser y saber aprender a las demandas y a las necesidades del
mundo digital. Estudios en el ambito europeo definen las nuevas competencias esenciales
que deben adquirir y desarrollar los profesores durante su trayectoria formativa y profesional.
El Instituto Cervantes, acogiéndose a los nuevos cambios educativos, derivados de la
consolidacion y la expansion de las tecnologias en la ensefianza, propone las 8 competencias
claves que deben definir a los profesores de lenguas segundas y lenguas extranjeras. Un
documento descriptivo en donde se contempla la introduccién del servicio de las TIC en la
practica pedagogica. A partir de la experiencia investigativa en el &mbito tecnoldgico, llevada
a cabo por medio de la implementacion de un curso de formacion docente especializado en
la ensefianza de lenguas extranjeras, se pretende entender los flujos migratorios docentes a
través de la identificacion y la caracterizacion de los profesores que deciden cruzar la frontera
de lo analdgico a lo digital. En este trabajo se presentan los resultados de una investigacion
en el que se recogen, desde una metodologia cualitativa y cuantitativa, las opiniones y
necesidades de los docentes con respecto a la competencia digital que presentan. El
propésito de este trabajo es abrir el debate sobre el proceso de transformacion y adecuacion
tecnoldgica en el contexto de la ensefianza de lenguas extranjeras para alcanzar una vision
general sobre los espacios limitrofes pedagogicos que envuelven al docente visitante y al
docente residente digital.

Palabras clave: competencia digital, perfil docente, tecnologias educativas.

Referencias

Dominguez, F. I. R. (2011). Competencia digital: desarrollo de aprendizajes con mundos virtuales en
la escuela 2.0. Edutec. Revista Electrénica de Tecnologia Educativa, (37), 178.

Marti, J. V. (2014). Tratamiento de la informaciéon y competencia digital. Madrid: Alianza Editorial.

Moreno Fernandez, F. (2012). Las competencias clave del profesorado de lenguas segundas y

extranjeras. Instituto Cervantes. Recuperado de:

https://cve.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/competencias/competencias_profesorado.pdf

60

——
| —

ieTIC2019: Livro de Resumos ISBN: 978-972-745-251-4


mailto:tamara.carrera@ipb.pt
https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/competencias/competencias_profesorado.pdf

V Conferéncia Ibérica de Inovagdo na Educacdo com TIC: ieTIC2019

Aprender em ambientes virtuais: autoconceito de aprendizagem de
mulheres em contexto prisional
Learning in virtual environments: self-concept of learning of women in a
prison context

Angélica Monteiro
CIIE — Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacao da Universidade do Porto, Portugal
armonteiro@fpce.up.pt
Rita Barros
RECI - Instituto Piaget, Portugal
rita.barros@gaia.ipiaget.pt

Celestino Magalhées
Universidade do Minho, Portugal
celestino.magalhaes@gmail.com

Resumo

A Aprendizagem ao Longo da Vida (ALV), enquanto paradigma norteador das politicas e
praticas educativas, visa desenvolvimento econdmico e humano, particularmente em termos
de coesao e incluséo social. Todavia, as desigualdades sociais no acesso e participagdo em
atividades de ALV sdo ainda uma realidade, mormente em determinadas populacfes e
situacdes, como é o caso das mulheres que se encontram privadas de liberdade. O estudo
gue se apresenta centra-se no autoconceito de aprendizagem, enquanto variavel psicologica
relevante na compreensdo do processo educativo de mulheres reclusas em ambiente de
aprendizagem online. Este estudo enquadra-se no Epris (Barros & Monteiro, 2015; Monteiro;
Barros, & Leite, 2015), um projeto de e-learning em contexto prisional cuja formac¢éo se dirigiu
ao desenvolvimento de competéncias de ser estudante online e estimulo ao interesse pelas
aprendizagens destas formandas/reclusas. A investigacdo integra uma componente
guantitativa, com dados recolhidos através do Self Concept as a Learner Scale (Waetjen,
1972, adaptado por Veiga, 1990), sujeitos a uma analise estatistica simples, e uma
componente qualitativa, sustentada na analise de informag&o recolhida em focus group. Os
resultados apontam para, por um lado, as repercussdes negativas no self do ambiente de
reclusdo, por outro lado, que os desafios do digital neste contexto ndo se esgotam no
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, mas abrangem outros dominios do
desenvolvimento psicossocial, nomeadamente 0s que se centram na percec¢do de um self
capaz de aprender ao longo da vida.

Palavras-chave: e-learning; autoconceito de aprendizagem; educagdo prisional;
aprendizagem ao longo da vida.
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Resumen

La digitalizacién de nuestra sociedad es un proceso en constante y rapido crecimiento. En el
ambito escolar, actualmente la mayor parte de los centros educativos y las aulas son espacios
pedagdgicos dotados de tecnologias (pizarras digitales, ordenadores, tablets, etc) que estan
conectadas a la Red. Asimismo, el alumnado, el profesorado y las familias son usuarios
habituales de las redes sociales. Esta comunicacion, resumen de un proyecto de tesis en
curso, tiene por objeto conocer las ventajas e inconvenientes que posee la metodologia de
aprendizaje colaborativo, como metodologia activa, utilizando las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) en el aula. En el aprendizaje colaborativo cada
integrante del grupo es responsable de su propio aprendizaje y del de los demas (Casillas,
Cabezas & Martin, 2016; Johnson,1993). Asimismo, se pretende analizar en qué medida los
docentes valoran y utilizan las TIC y su aplicacién en procesos de trabajo colaborativo con
los estudiantes, asi como en su tarea profesional. Se va a utilizar una metodologia de caracter
cualitativo y cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental (Hernandez, Fernandez & Baptista,
2014), con el fin de comparar la realidad de los alumnos de un centro educativo, en cuanto a
las actividades de trabajo colaborativo que realizan y el papel de las TIC en las mismas y
aquellos que no utilizan este método de trabajo. El analisis del contenido de las observaciones
en el aula y de las encuestas se centrara en las ventajas e inconvenientes que los alumnos
y los docentes perciben en las estrategias de aprendizaje colaborativo, tanto orientadas a los
alumnos como a su propia formacion docente.

Palabras Clave: Digitalizacion; trabajo colaborativo; TIC; competencia digital.
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Resumo

As exigéncias da profissdo de Contabilista Certificado (CC) estdo legalmente definidas e a profissédo é
reconhecida como sendo de utilidade publica. Os crescentes desafios a que estes profissionais estédo
sujeitos tém implicado novas exigéncias ao nivel da formacao, as quais se refletem na oferta formativa das
Instituic6es de Ensino Superior (IES). Neste sentido, é apresentada a aplicagéo informética SImEmp, a qual
possibilita uma abordagem do ensino da contabilidade focado no aluno e no “aprender fazendo”. Esta
aplicacdo informatica, com acesso via web, permite a utilizacdo de metodologias de ensino ativas com base
no Problem-Based Learning (PBL), sendo que os alunos simulam, como acontece j4 nesta e em outras
areas do conhecimento (e.g., Ribeiro, 2008; Almeida, Dias & Pinheiro, 2009), um determinado ambiente
empresarial virtual previamente preparado para a aquisicdo das capacidades e competéncias que sdo
exigidas aos profissionais atuais, a nivel contabilistico, financeiro, fiscal e parafiscal. Acresce que outras
caracteristicas dos alunos séo colocadas a prova, como sejam a forma como lidam com o stress, a gestéo
do tempo e o trabalho em equipa (e.g., Alves, Moutinho, Pires & Ribeiro, 2013; Fernandes, 2014).
Palavras-chave: Simulagdo empresarial; PBL; ensino da contabilidade; aquisicdo de competéncias.
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Resumen

La complejidad del mundo actual y su creciente globalizacion evidencian la necesidad de un
tipo de formacion que permita comprender su funcionamiento, para lo que se necesita unos
procesos formativos diferentes que desarrollen nuevos conocimientos, capacidades y
competencias distintas a las de la sociedad industrial y postindustrial, y en la que la
competencia digital sea un elemento esencial de la denominada alfabetizacion académica
(Roldan y Zabaleta, 2016). Este trabajo forma parte de un proyecto de investigacion titulado
"Evaluacién de las competencias digitales de los estudiantes de educacién obligatoria y
estudio de la incidencia de variables socio-familiares" (EVADISO, EDU2015-67975-C3-3-P,
MINECO/FEDER) cuya finalidad es la de identificar, analizar, evaluar y comprender la
competencia digital de estudiantes de educacion obligatoria y su influencia en los procesos
de inclusion social. Este proyecto se desarrolla en dos fases: en la primera se establece un
modelo de indicadores de evaluacion, tomando como referente el Proyecto DIGCOMP
(Ferrari, 2013); en la segunda, se disefian y validan pruebas de evaluacion de la competencia
digital. En esta comunicacion se presenta el proceso de validacién del contenido de un
modelo de indicadores objetivo disefiado ad hoc, sobre la competencia digital, centrandolo
en el area de la comunicacion digital. El disefio metodoldgico utilizado fue de tipo cuantitativo
y se siguio el modelo de Lawshe (1975), donde se especifica el Unico indice cuantitativo
disponible hasta el momento, el Content Validity Ratio (CVR) que nos permite determinar, por
medio del acuerdo entre jueces, la validez del contenido del instrumento. La muestra con la
gue se contd fue de 17 evaluadores o expertos. El modelo evaluado consta de 207
indicadores en tres niveles diferentes (basico, intermedio y avanzado). El nimero minimo (7
jueces) que propone este Modelo de Lawshe se ajusta adecuadamente a las caracteristicas
de este trabajo. La estructura seguida para la valoracion por los expertos esta dividida en
estas tres categorias: esencial (3), util pero no esencial (2), no necesario (1). Los resultados
muestran que la validez de contenido global de los indicadores puede considerarse como
muy satisfactoria, permitiendo evidenciar que los indicadores relacionados con la
competencia de comunicacion digital tienen calidad en funcion de la validez de su contenido.
Palabras clave: Competencia digital; evaluacion de competencias; educacién obligatoria.
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Resumen

Llevamos a cabo una revision detallada de los problemas que detectamos durante la
monitorizacion del TFG del Grado de Estudios Ingleses y presentamos diferentes vias de
solucion o perfeccionamiento. A lo largo de los afios que llevamos tutorizando TFGs hemos
ido analizando algunos de los problemas mas recurrentes e importantes que nos
encontramos en el proceso de realizacion del mismo asi como las posibles soluciones a los
mismos. Para ello hemos ido observando en las distintas fases del proceso de realizacién de
los mismos algunos problemas recurrentes y comunes en la mayoria de los alumnos.
Posteriormente hemos ido analizando cémo se iban solventando estas diferentes dificultades.
Finalmente, hemos planteado posibles soluciones para poder abordarlos asi en las diferentes
asignaturas del grado y evitar que los alumnos lleguen a enfrentarse a su TFG con dichas
carencias. Tal y como indican Una de las principales dificultades, ademas de un aspecto
diferenciador entre éste y otros grados, es la utilizacién de una segunda lengua vehicular en
la redaccion del TFG. Asimismo, los alumnos con frecuencia carecen de un criterio basico de
busqueda y seleccion bibliogréfica, siendo incapaces de centrar el tema del trabajo con
claridad. Otro problema importante analizado es la incapacidad para abordar un tema en
profundidad, o la falta de estrategias adecuadas para abordar el mismo. La falta de criterio
para discernir entre lo importante y lo anecddtico es en otras ocasiones una de las barreras
mas importantes a la hora de presentar un TFG con la calidad necesaria para el mismo.
Finalmente, la incorreccion a la hora de la organizacion de ideas deja entrever otro aspecto
importante con el que nos enfrentamos mas frecuentemente de los deseado o de lo que
corresponderia de acuerdo al nivel de conocimientos que debe tener un alumno a la hora de
afrontar un trabajo de semejante envergadura. Asi, tras esta reflexion profunda
presentaremos una serie de posibles soluciones que contribuyan a paliar las dificultades.
Nuestro fin ha sido realizar un andlisis pormenorizado del estado de la cuestion de los TFGs
en el Grado de Estudios Ingleses de la Universidad de Valladolid y plantear posibles vias de
solucién o de mejora para lograr una mayor y mejor interaccion alumno-profesor ya que
coincidimos con Sanz et al. (2006, p. 31) en afirmar que el TFG es considerado clave en la
formacion de un estudiante y cumple una importante funcién en la evaluacién de sus
competencias.

Palavras-chave: TFG, educacion superior, escritura académica.
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Resumen

Los videos promocionales son hoy en dia un método sumamente efectivo para la promocién
de un destino turistico. Para una divulgacion eficiente de los mismos es imprescindible que
el video pueda visualizarse en inglés, lingua franca del ambito turistico, tarea que
corresponde al traductor especializado. Este trabajo se basa en la traduccion de videos
promocionales del campo del turismo, siendo sus objetivos clave la motivacion del alumnado
y la mejora de los resultados académicos. El estudio se ha realizado dentro de un Proyecto
de Innovacion Docente de la Universidad de Valladolid, e implementado en la asighatura
“Traduccion de textos Turisticos y de Patrimonio (inglés-espafiol)’, optativa de 4° curso del
Grado de Estudios Ingleses. Se pretendia familiarizar a los alumnos con los procesos de
traduccion y las herramientas que facilitan su automatizacion. Asimismo, se buscaba lograr
una relacion directa entre docencia y el futuro profesional de los estudiantes. No en vano el
area de la traduccion audiovisual se considera una de las mas prolificas dentro del sector de
la traduccidn (Diaz Cintas, 2012) aunque se le ha prestado muy poca atencion desde otras
ramas de la traduccién especializada. Los resultados obtenidos avalan el gran éxito de la
propuesta y la acogida por parte de los estudiantes. Estos obtuvieron calificaciones
superiores a las obtenidas en los afios anteriores ademas de un mayor grado de satisfaccion
con la asignatura, como asi demuestra el estudio estadistico llevado a cabo para tal fin. Por
tanto, a lo largo de la puesta en marcha de este proyecto piloto hemos podido constatar la
eficacia del mismo fundamentada principalmente en la innovacion docente. Es un hecho que
la traduccién turistica ya no solo se limita al clasico género textual, sino que cada vez cobran
mas importancia estos nuevos formatos dada su eficacia en persuadir al receptor de una
manera sutil.

Palabras-clave: Traduccién audiovisual; traduccion turistica; innovaciéon docente.
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Resumen

El aprendizaje-servicio es una metodologia innovadora que combina el servicio a la
comunidad con el aprendizaje curricular, y que supone un medio muy adecuado para
promover la participacion de los jovenes en la Sociedad. Los estudiantes, como ciudadanos
activos, colaboran en diversas actividades y acciones en las cuales utilizan sus aprendizajes
para ayudar a otras personas, colectivos e instituciones. Con el objetivo de potenciar en el
alumnado estas competencias, se ha realizado el proyecto Atocha Solidaria, desarrollado en
un centro educativo de Madrid, Espafia, en el que han participado 133 estudiantes de primero
de Bachillerato. Durante la experiencia, los estudiantes se han organizado en equipos de
trabajo y han podido conocer de cerca una ONG e involucrarse de forma personal en el @mbito
de actuacion de estas entidades. La metodologia de investigacion ha contemplado el
cuestionario, la entrevista y observacion como estrategia de obtencion de informacién. Los
resultados presentan la valoracion que hacen los estudiantes implicados en el mismo y la
puesta en practica del proyecto en sus distintas fases. Las tecnologias han sido un elemento
esencial del proceso y han apoyado de forma especial la realizacién de este proyecto de
aprendizaje. Han representado una oportunidad para buscar informacion, contrastarla,
compartirla y difundirla en Internet. Las conclusiones apuntan a una valoracion positiva en lo
gue respecta a las posibilidades que aporta el proyecto en el desarrollo de las competencias
de los estudiantes, especialmente en la competencia conciencia y expresion cultural,
competencias sociales y civicas, y competencia digital. Sin embargo se detectan algunos
inconvenientes relevantes en la puesta en préactica relacionados con la busqueda de
informacién en Internet, el uso de herramientas, la colaboracién, y la orientacion del
profesorado.

Palabras clave: Aprendizaje-servicio; alumnado; TIC.
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Resumo

Este resumo faz parte da pesquisa de doutoramento do autor, em que busca contribuir com
processos de ensino-aprendizagem de solfejo, na internet, disponibilizando subsidios
referentes a critérios musicais, para o desenvolvimento de algoritmos de ordenacéo de
melodias tonais, tendo como referéncia diferentes grupos de musicos brasileiros. A avaliagdo
de similaridade musicais, como por exemplo execugéo de solfejo, processo de composigao
de melodias, identificagdo de escalas e intervalos, etc., € um trabalho que requer identificacéo
do erro e retorno imediato para sua corre¢éo. Na experiéncia que motivou o presente estudo,
o PROLICENMUS, a corregcdo de exercicios de solfejos era feita com base em videos
gravados pelos alunos, e enviados para corre¢éo. Os tutores utilizavam detalhados roteiros
de correcdo que davam suporte e unidade a andlises auditivas de cada gravacao,
individualmente. Busca-se neste projeto gerar critérios musicais que ajudardo na criagcao de
algoritmos para detecgcdo de similaridades confidvel. Por confiabilidade entende-se, aqui,
coeréncia e consisténcia em tal processo de identificagdo e de retorno ao aprendiz. A
correcdo de solfejos é um trabalho que requer identificagdo do erro e retorno imediato, para
sua correcdo. Considere-se a seguinte situacdo: existe um erro dentro de uma estrutura
ritmico-melddica entoada pelo aluno, que precisa ser corrigido. Para tanto, mostra-se a ele
seu erro, comparando-o com o modelo correto. Na sequéncia, se procura sana-lo. Uma forma
de abordar essa correcdo é exercitar estruturas similares, porém mais simples, que sejam
constituidas por pré-requisitos em dificuldade crescente, até atingir o grau de dificuldade e a
corre¢do do erro especifico. Para que se alcance tal estagio, sdo necessarios recursos
confiaveis de identificacédo de similaridades e diferengas entre estruturas melédicas dadas.
Espera-se que seus resultados, oportunamente, possam ser integrados a um software, com
vistas também a otimizar a formagao musical em modalidade a distancia mediada por TICs.
Por isso, entende-se que, para além de seu resultado imediato, qual seja um inventério de
tais critérios, a presente investigacédo, ainda em desenvolvimento, mostra-se promissora em
diversas outras frentes de uma area de conhecimento multidisciplinar, resultante de interfaces
entre a Musica, a Computagéo e o Design Instrucional. Trabalhos futuros poderéo se utilizar
deste inventéario para o desenvolvimento de ferramentas para suporte a educagdo musical.
Palavras-chave: E-learning; solfejo; avaliacdo auténoma.
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Resumo

Cada vez mais o desenvolvimento cientifico e tecnolégico nos desafia a transformar os
conceitos, as perspetivas, os paradigmas e as praticas (performativas e composicionais)
pertencentes a atividade artistica/educacional contemporanea. Um desses exemplos sdo as
novas propostas de fazer musica que nos possibilitam aumentar os caminhos e as
alternativas que abrem espagos ndo explorados e onde as unidades curriculares se
transformam para provocar fissuras permeéaveis que empurram a imaginagdo até outras
possibilidades artisticas/educativas carregadas de inovagdo. Partindo do entendimento da
aula de musica como espaco de experimentacdo e manipula¢éo sonora, o presente estudo
pretende analisar as implicacdes das tecnologias digitais de sintese sonora e de composi¢éo
musical enquanto elementos geradores de arte sonora e ferramentas transformadoras dos
processos de ensino e aprendizagem musical. Este estudo encontra-se dividido em duas
componentes complementares: (1) dimenséo tedrica: centrada na analise dos conceitos
fundamentais relativos a composi¢éo musical e tecnologias digitais, perspetivando pontos de
sincronizagdo e transversatilidade; (2) dimenséo técnica: experimentacdo de processos de
composi¢do musical que permitem definir/construir novas formas de abordagens artistica e
educativa. Considerando os objetivos orientam este estudo, perfilhou-se um paradigma de
investigacéo que permitiu processos consecutivos de (des)construgéo entre toda a dimenséo
tedrical/técnica e os varios elementos (obra musical) que sobressaem da pesquisa empirica
e no qual se manifestam os principios de totalidade (compreenséo da obra musical como um
sistema aberto, dindmico e global), recursividade (prevendo a relacéo dialdgica dos seus
elementos) e a transformabilidade (desenvolvimento da propria relagdo). O procedimento
metodoldgico passa pelo estudo de caso (andlise, sintetizacdo e criagcdo) de experiéncias
musicais desenvolvidas no 2.° ciclo do Ensino Basico no ano letivo de 2017/2018. Atendendo
as carateristicas do estudo, foram utilizados métodos mistos na recolha e analise dos dados.
Os resultados mostram que a incorporacdo das tecnologias digitais de sintese sonora nos
processos de criagdo musical conduz a descoberta e ampliagdo de novas linguagens e
cadigos, a construcdo de novos territérios imaginarios e a novos desafios nos processos de
composi¢do musical colaborativa que, sem davida, enriqguecem toda a experiéncia artistica e
todo o processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Composicdo musical; tecnologia digital; sintese sonora.
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Resumo

A presente comunicacdo pretende partilhar uma experiéncia de formag&o continua em
modalidade de b-learning através de videoconferéncia e com recurso a um MOOC (Massive
Open Online Course), evidenciando 0s seus pontos fortes e 0s seus pontos fracos, bem como
o reflexo e resultado materializado num MOOC disponibilizado no ambito da atividade
profissional de uma docente. A diversificagdo de instrumentos pedagdgicos ao dispor do
professor permite-lhe implementar diferentes formas de ensino e aprendizagem, que evitam
a mera exposicao de contetdos. A formagdo continua de professores constituiu uma das
formas que permite aos professores adquirir novo conhecimento sobre novas estratégias
didaticas e novas ferramentas, de modo a inovar o processo de aprendizagem. Por
conseguinte, participar na oficina de formagao “MOOC: uma tecnologia educativa de futuro”,
usando um “MOOC sobre MOOCs e outras tecnologias educativas” e debatendo em pequeno
e grande grupo diversas teméticas através de videoconferéncia Colibri Zoom, constituiu um
desafio deveras interessante. Tendo em conta as necessidades dos professores do
agrupamento da docente envolvida no estudo, nomeadamente no que respeita a utilizacao e
manipulacéo da cloud Google Drive disponivel, tomou-se a decisdo de criar um curso gratuito
em modalidade MOOC, que permitisse que cada um deles, ao seu ritmo, pudesse ultrapassar
as dificuldades e adquirisse os conhecimentos sobre a utilizagdo e gestédo da sua cloud. Para
tal, foi criado o curso “Google Drive — formar professores”, que inclui videos, questionarios e
tarefas de aprendizagem, avaliagdes formativas e avaliagdo do proprio curso. A primeira ideia
foi preencher as necessidades dos professores do agrupamento, no entanto, depressa se
verificou como é possivel uma partilha muito mais global, muito mais abrangente. Embora
diferente do presencial, a plataforma Udemy usada permite a interacdo com os contetidos e
com os formandos, acompanhamento individual de cada um deles, bem como do seu
progresso na aprendizagem. A principal finalidade deste trabalho incidiu num estudo de caso
que pretendia avaliar o impacto do curso MOOC “Google Drive — formar professores” na
perspetiva dos formandos através, quer de um inquérito por questionario, quer das
ferramentas de andlise disponibilizadas pela propria plataforma Udemy.

Palavras-chave: MOOC, colaboracdo; comunidades de aprendizagem; formacao continua.
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Abstract

Authorship, plagiarism, authentication, new forms of written expression through the use
oftechnologies are some of the growing themes when it is proposed to reflect on the open
digital culture (Okada, Whitelock, Holmes & Edwards, 2018).This paper focuses on the TeSLA
system to support e- assessment with e-authentication instruments and authorship verification
(http://teslaproject.eu) in the context of open education. It aims to identify the challenges in
the process of writing at different educational levels, especially for undergraduate and
postgraduate students interested in open educational resources and technologies to support
their authoring skills. In this pilot, the participants were 54 undergraduate students and 88
postgraduate participants from a private university in the southeast of Brazil who completed
an online activity, accessed the videoclip about the TeSLA anti- plagiarism tool and replied a
semi-structured validated questionnaire from the OpenLearn platform about Academic
Integrity. This study, which is based on Responsible Research and Innovation (RRI)
approach, examined two research questions: What are the challenges found in the writing
process at undergraduate and postgraduate levels? and What is the role of technologies
during the writing process for learning and assessment? The qualitative data was examined
from the convergent and divergent thematic analysis present within both levels with the R
software. First, in terms of the challenges in the writing process, our findings revealed four
issues for undergraduates: 1) knowing how to follow academic rules, 2) connecting sources
of different authors, 3) using quotes and 4) understanding the forms of plagiarism to avoid
issues during assessment. In addition, there were two issues for postgraduates: 1) extending
the knowledge of technological resources to support writing skills and academic integrity and
2) organizing the writing, mapping and automation of citations in order to increase academic
productivity. In terms of the role of technology, the outcomes of this exploratory study
demonstrate different issues for each educational level. Undergraduates considered important
to appropriate academic standards for writing, but not necessarily using technology. Whereas
postgraduates highlighted that technology will be relevant for supporting the process of
authoring academic articles. Future studies will be necessary to understand the reasons why
technologies are not prominent in undergraduate students' perceptions as well as which and
how technological resources help students develop writing skills in all levels of Higher
Education.

Keywords: Authorship; Writing Skills; Open Education; TeSLA System.
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Resumo
Tendo presentes as recomendacdes de AlDahdouh & Osorio (2016) sobre a relevancia de as
instituicdes de ensino superior estarem conscientes da necessidade de cuidada reflexdo
antes de planearem a oferta de Massive Open Online Courses (MOOC) e apesar das
reservas ao entusiasmo existente com o conceito conectivista (Siemens, 2010), reconhecem-
se estes cursos como “a aplicagéo mais generalizada da aprendizagem conectivista” (Sobrino
Morrés, 2014, p. 40). Atualmente, estes cursos tém vindo a ser adotados como forma de as
instituicdes educativas, sobretudo as de ensino superior, se modernizarem tecnologicamente
contribuindo, deste modo, para uma maior aproximagéo a concretizagdo de um processo de
ensino-aprendizagem suportado pelas redes de uma sociedade hiper conectada.
Numa investigacdo para compreender o processo de desenvolvimento profissional de
professores num ambiente conectivista (Goncalves, 2017), recorreu-se ao modelo tedrico
TPACK - Technological Pedagogical and Content Knowledge (Mishra, Koehler, & Cain, 2013),
tendo-se apurado que esse processo € bastante complexo e envolve uma diversidade de
dimensdes que sdo indispensaveis ao exercicio da profissdo docente na atualidade. O
funcionamento do sistema, designadamente os varios aspetos de duas situagfes reais — a
4.2 e a 5.2 edicdes do MOOC em Competéncias Digitais para Professores promovidos pela
Universidade Aberta - foi estudado em contexto real através destes dois casos concretos de
desenvolvimento profissional de professores suportado por MOOC.
Além de apresentar, de modo grafico, o desenho da investigacao (Gongalves, 2017), o poster
ilustrard as principais conclusdes da investigacdo que, resumidamente, se referem: i) as
condi¢bes de aprendizagem nos MOOC,; ii) & caracteriza¢do da comunicacgéo, da interacdo e
da colaboragdo nos MOOC; iii) a definicdo do modelo pedagégico dos MOOC; iv) a
organizacéo dos processos de ensino-aprendizagem nos MOOC.
Palavras-chave: MOOC; TPACK; professores; comunidades de aprendizagem; formagéo
continua.
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Resumo

S&o inumeras as possibilidades criadas pelo cendrio tecnolégico atual. No campo
educacional, de modo particular, trabalhos recentes tém chamado a aten¢éo para a utilizagéo
de recursos como simulagfes, ambientes virtuais, jogos, realidade virtual e aumentada e
experimentacdo remota. Neste trabalho apresentamos mais uma iniciativa realizada nesse
contexto, referente ao desenvolvimento de experimentos que podem ser controlados e
observados remotamente: o Laboratério Remoto de Fisica da Universidade Federal de
Itajuba - Brasil. Os primeiros passos do projeto ocorreram ainda no ano de 2012 com recursos
bastante limitados, tendo sofrido um avanco expressivo ap6s o ano de 2015, com a
inauguracdo das novas instalagBes do Instituto de Fisica e Quimica da universidade.
Atualmente o laboratério conta com seis experimentos nas areas de Mecénica, Ondas,
Eletromagnetismo, Hidrostatica, Acustica e Optica Fisica, todos disponiveis 24 horas por dia,
sete dias por semana (exceto em caso de manutengcdo) através do enderego
https://labremoto.unifei.edu.br. Discutiremos em detalhes as técnicas empregadas para a
construcdo dos experimentos, a saber: concepgdo e construcao dos circuitos eletrénicos,
modelagem 3D, programagdo de microcontroladores da série ATMega, configuracdo do
servidores, design e desenvolvimento da interface do usuério, entre outros aspectos. Todos
0s topicos serdo tratados tomando-se como exemplo concreto 0 experimento que esta sendo
desenvolvido no ambito de um estagio de pds-doutoramento e que ficard localizado no
Instituto de Educacéo da Universidade de Lisboa — Portugal. O experimento em questao pode
ser utilizado tanto para o estudo em Hidrostatica como para a determinagdo da velocidade
de propagacdo do som no ar e sera o ponto inicial de investigagBes que deverdo ser
conduzidas no &mbito do pos-doutoramento para avaliar a eficiéncia do laboratério como um
recurso de aprendizagem.

Palavras-chave: Experimentacdo remota; laboratdrio remoto; ensino de Fisica.
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Resumo

A Jordania e a Siria enfrentam sérios problemas relacionados com os recursos hidricos
disponiveis, as alteragbes climaticas e a qualidade ambiental. Estes problemas exigem
abordagens inovadoras de engenharia que tenham em consideragéo a particularidade das
situacdes locais em que os projetos devem ser implementados. Deste modo, € necessario
recorrer a meétodos e técnicas de formagdo e ensino que permitam dotar as partes
interessadas com competéncias necessarias a resolucao destes problemas, bem como
facilitar a mobilidade destes profissionais. O projeto EGREEN (573927-EPP-1-2016-1-JO-
EPPKA2-CBHE-JP) visa assegurar que as universidades na Jordania e na Siria possam
oferecer uma educacéo de alta qualidade e compativel com os padrdes europeus atendendo
as necessidades do mercado da emergente sociedade do conhecimento, fortalecendo a area
ambiental recorrendo ao ensino a distancia. Além disso, 0 EGREEN pretende introduzir o
conceito de alteragdes climaticas para formar lideres profissionais que possam atender as
necessidades do mercado do pais, bem como desenvolver e integrar nos programas de
licenciatura uma componente laboratorial apropriada em tecnologias ambientais nas
universidades da Jordania e da Siria e alinhado com os requisitos de Bolonha. Este projeto
envolverd o corpo docente no desenvolvimento de técnicas de ensino interativas para
palestras e cursos laboratoriais e compartilhara experiéncias com universidades parceiras da
Unido Europeia, desenvolvendo e implementando contetidos para os cursos utilizando o
ensino a distancia. Ademais o EGREEN almeja capacitar as universidades parceiras da
Jordéania e da Siria a desenvolver cursos de componente ambiental para programas de
graduagdo com tecnologias educacionais de Ultima geracdo. O EGREEN contribuird assim
para um resultado sustentavel que promovera a reforma curricular na educagdo em
engenharia e deixard um legado de longo prazo para as universidades da Siria e da Jordania.
Todos os parceiros do projeto tém uma vasta experiéncia e um historial de sucesso e
participacéo ativa em projetos TEMPUS que garantirdo que o consorcio ira atingir os objetivos
do EGREEN.

Palavras-chave: E-learning; educagéo ambiental; ensino a distancia; curriculo; formacao de
professores.
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Resumo

Este trabalho apresenta os resultados obtidos na analise do uso das histérias em quadrinhos
sobre a pré-histéria na Extremadura (Espanha), na area de Ciéncias Sociais, numa turma de
sexto ano da escola primaria. O Centro Educativo em que se realizou a pesquisa esta situado
em bairro qualificado como em desvantagem socioeconémica em Badajoz (Espanha). A
classe apresentava uma grande variedade de estilos de aprendizagem e alguns dos alunos
apresentavam necessidades especificas de apoio educativo. Nos estudos sobre
aprendizagem, alguns autores tém apontando os problemas derivados de um uso excessivo
da memoria e do uso abusivo do método tradicional e a abstragdo dos conhecimentos de
historia (Liceras, 2000). Face ao exposto, as histérias em quadrinhos, entre outros, sdo um
importante recurso, para desenhar processos de ensino e aprendizagem baseados nos
principios da Teoria da Aprendizagem Multimidia (Mayer, 2002). Por essa razéo, escolheu-
se estudar o uso deste recurso em sala de aula. Entre os objetivos que guiaram essa
pesquisa podemos destacar: a) Analisar o uso da histéria em quadrinhos digital e os recursos
de TIC na area de Ciéncias Sociais como ferramentas eficazes para atender a diversidade;
b) Auxiliar o corpo docente com um conjunto de recursos TIC que permitam melhorar suas
estratégias didaticas. Para tanto, foi realizado um estudo etnografico e utilizado o estudo de
caso Unico, numa perspetiva qualitativa. Para o levantamento de dados se utilizou a
observacéo, a entrevista e analise documental. A andlise de dados foi realizada utilizando-se
0 programa MaxQDA. Os resultados encontrados indicam que a utilizacdo de Historias em
guadrinhos permite dar respostas a diversidade da sala de aula. O professor pode aplicar
estratégias didaticas inclusivas como o trabalho por projetos e grupos cooperativos,
promovendo uma aprendizagem ativa. O uso da histéria em quadrinhos aumentou a
motivacao dos alunos, sua participagdo e autonomia, assim como a aquisi¢do dos conteddos
historicos. Como conclusdo, identificamos que o uso desta ferramenta ajudou a diminuir
algumas dificuldades de aprendizagem como a memorizagdo e a aprendizagem de conceitos
como o tempo histdrico ou a abstracdo de conceitos como a explicacdo causal. Nesse
sentido, incorporar recursos de TIC nas aulas de Ciéncias Sociais supde ressignificar a
didatica e também o enfoque pedagdgico da propria disciplina.

Palabras clave: Histéria em quadrinhos; aprendizagem multimidia; atencao a diversidade;
Historia Ciéncias Sociais Ensino Basico; Recursos Multimidias.
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Resumo

O avanco da tecnologia possibilitou um maior acesso a smartphones e também conex@o com
a internet. Juntamente com esse fenémeno, vé-se a cada dia, a popularizacdo de aplicacdes
(apps) para o ensino de linguas desenhadas para dispositivos moveis. Motivos como
praticidade e economia levam muitas pessoas a buscarem essa op¢do quando querem
aprender uma lingua de maneira informal e autbnoma. Este estudo pretende contribuir para a
investigagcdo no campo do ensino de linguas online, através da andlise do ensino de
vocabulario em cinco aplica¢des para ensino de Portugués como lingua adicional. Para isso,
serdo averiguadas que teorias sobre ensino/aprendizagem de vocabulario parecem ser
empregadas nas apps e através de quais tipos atividades essas teorias sdo concretizadas.
Ademais, pretende-se perceber como 0s novos itens lexicais sdo apresentados, revistos e
solidificados. As aplicacdes foram selecionadas tendo em conta o0s seguintes critérios: possuir
tarefas de vocabulario; estar bem classificada no site Sensor Tower (média minima A-); ter,
como minimo, 50 mil downloads; ser, pelo menos em parte, gratuita e estar voltada para o
publico adulto. A escolha pela pesquisa sobre o vocabulario se deve ao fato de a competéncia
lexical ser um aspeto muito explorado nas apps (mais do que a graméatica e a fonologia, por
exemplo). Outro fator importante é que essa € uma parte do conhecimento linguistico que
sempre pode ser ampliada, visto que a todo momento surgem novas palavras para descrever
conceitos ou objetos que antes ndo existiam, bem como € possivel que uma pessoa aprenda
palavras que ja existiam na lingua mas que néo faziam parte do seu repertdrio. Sendo assim,
os falantes de uma lingua (materna ou adicional) sempre podem ampliar seu léxico e,
consequentemente, sua capacidade de comunicac¢do em diferentes esferas.

Palavras-chave: portugués para estrangeiros; apps de ensino; vocabulario.
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Resumo

Este artigo tem por objetivo apresentar a avaliagdo do LMS (Learning Management System)
CANVAS a partir de um curso experimental. A avaliacdo foi organizada em 5 dimensdes, a
saber: a) Administracdo; b) Coordenacao; ¢) comunicacéo; d) Conteudos; e, €) Ferramentas.
Tais dimensdes serdo analisadas em relacdo aos seguintes niveis: a) disponibilidade; b)
facilidade de uso; c) diferencial em relacdo a outros LMSs. Pelo fato de ter participado do
curso experimental com o perfil “aluno”, nao foi possivel avaliar as dimensdes “Administracao”
e “Coordenagdo”. Sendo assim, serdo analisadas aqui as dimensdes “Comunicagio”,
“Conteudos” e “Ferramentas”, as quais serdo avaliadas a partir dos seguintes aspectos: a)
Agenda; b) Avaliages; c) Atividades; d) Material de Apoio; e) Enquetes; f) Mural; g) Correio;
h) Grupos ; i) Féruns; j) Chat; k) Perfil; ) Diario de bordo; m) Portfélio; n) Relatdrios; o) Notas;
p) Livros; r) Glossério; s) Blog; t) Wiki; e, u) Ajuda. Foram identificadas duas principais
dificuldades em relagéo ao uso dos recursos disponiveis no ambiente. A primeira delas foi a
dificuldade com a atualizagcdo no upload de arquivos, visto que ao fazer um upload a
ferramenta demora a atualizar a listagem dos arquivos, sendo necessario efetuar o logout e
posterior login para entdo visualizar a listagem atualizada. Esta e outras dificuldades foram
identificadas e apresentadas em tabela comparativa com outros ambientes ja conhecidos,
como o Moodle.

Palavras-chave: LMS Canvas; avaliagdo; ambiente virtual de aprendizagem.
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Resumen

En el contexto digital en el que estamos inmersos hay ciertos aspectos a considerar en
relacién a los comportamientos que la sociedad ha adquirido en esta Ultima década como
consecuencia del uso de las nuevas tecnologias y su incorporacion en las actividades
cotidianas. surgiendo incluso nuevas formas de interrelacion en el entorno social. El objetivo
de esta comunicacion trata de conocer en qué medida los contenidos digitales y los recursos
informaticos utilizados en el aula, ayudan al proceso de aprendizaje de los jévenes para la
adquisicion de conocimientos en su periodo formativo con respecto a los mecanismos
educativos tradicionalmente utilizados. El estudio de caso se ha realizado en Almeria,
mediante el desarrollo de un cuestionario aplicado al alumnado de la Universidad de Almeria
en las &reas de turismo y ciencias empresariales. En el aspecto metodoldgico para realizar
este estudio y analizar los resultados, se ha seleccionado al alumnado del dltimo curso del
Grado de turismo y de Finanzas y contabilidad de la Universidad de Almeria. La muestra esta
compuesta por un total de 60 alumnos/as nacidos entre los afios 1992-1998 realizandose un
cuestionario sobre la evaluacion de las competencias digitales atendiendo a tres factores. El
primer factor hace referencia al acceso y el uso de la informacion, el segundo factor a la
comunicacioén y colaboracion para compartir experiencias en entornos y en redes sociales y
el dltimo factor a la ciudadania digital donde aparecen elementos como mostrar actitudes
positivas frente al uso de las Tic y demostrar responsabilidad personal para el aprendizaje a
lo largo de la vida con el objetivo de conocer cuales son las competencias de los estudiantes
universitarios. Como resultados se extraen asumir un compromiso ético en el uso de la
informacion digital y de las TIC, incluyendo el respeto por los derechos de autor, la propiedad
intelectual y promover el uso seguro, legal y responsable de la informacion y de las TIC.
Palabras-clave: codigos de conducta; comportamiento; tecnologias de la informacion y
comunicacion.
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Resumo

A emergéncia do empreendedorismo social foi devida a relevantes alteragbes da conjuntura
socioeconémica, politica e cultural, a nivel mundial, nomeadamente na procura de agles
sustentaveis e inovadoras para responder a desafios atuais complexos. O empreendedorismo
social alia o desejo de resolver um problema social, com um modelo de negdcios inovador e a
adocgdo de uma forte orientagdo para o mercado. Na estratégia da Unido Europeia para 2020 e
nos objetivos para o desenvolvimento sustentavel da ONU, o empreendedorismo social, as
empresas sociais e a inovagdo social assumem uma importancia sem antecedentes. Acresce que
o turismo representa em Portugal um setor econdémico de extrema relevancia. Nele, a utilizacéo
de aplicativos [apps] para dispositivos méveis e as redes sociais sdo um auxilio a consumidores
turisticos e empreendimentos. A tecnologia permite que os utilizadores iniciem um processo de
criacdo de informacdao a partir das suas experiéncias, registo em websites e noutras plataformas e
posterior divulgagdo de conteldos. Estas ferramentas estdo a mudar a maneira como 0s
empreendedores, parceiros e clientes comunicam, partilham contetidos e colaboram entre si. O
presente trabalho visa perspetivar a relevancia das aplicagdes moveis na promocdo do
empreendedorismo social, turismo e desenvolvimento sustentadvel de um territério. Com este
conhecimento pode contribuir-se para a “educagéo” dos empreendedores sociais no sentido de
potenciar os seus nhegocios sustentaveis, dando-lhes visibilidade e, paralelamente, “educar” o
turista para a utilizacao responséavel dos recursos. A estratégia de pesquisa sera baseada num
desenho metodolégico misto, combinando as abordagens quantitativa e qualitativa em varios
momentos do percurso de pesquisa. Os resultados permitem analisar casos de sucesso, fracasso
e sucesso mitigado de empreendedorismo social, 0 seu contributo, envolvimento e participagdo
ativa da comunidade local na melhoria da qualidade de vida e promoc¢do do desenvolvimento
sustentavel. A investigacéo possibilita ainda a identificac@o de estratégias de promogéo e incentivo
ao empreendedorismo social visando o turismo sustentdvel como mais valia para a sub-regido
Terras de Tras-os-Montes, onde a ameagca da desertificacdo é uma constante.
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Plataformas digitais para o ensino/aprendizagem
Digital platforms for teaching/learning
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Resumo

Entre uma paisagem de expectativas e realidades em permanente evolugéo, a colaboracéo
entre educadores deve ser uma pratica constante que beneficia estudantes e professores.
No entanto, as salas de aula funcionam frequentemente como unidades auténomas e o
ensino como uma competicdo. Mas, a menos que pensemos em termos de equipa de
professores versus praticas ineficazes, o ensino/aprendizagem exige trabalho colaborativo.
A colaboracéo entre professores pode ser realizada de varias maneiras. O tipo mais comum
de colaboracao entre professores é a colaboragdo horizontal. Esta colaboragéo consiste em
professores do mesmo ano/nivel que ensinam a mesma matéria, reinem periodicamente
para planear aulas, rever curriculos e analisar dados com o objetivo de orientar o processo
de ensino/aprendizagem. Os beneficios da colaboragdo para professores que ensinam o
mesmo assunto no mesmo ano/nivel sdo vastos, como planos de aula mais criativos ou um
melhor entendimento dos dados dos alunos. Com a oportunidade de colaborar
horizontalmente, os educadores garantem que todos os alunos na sala de aula tenham
oportunidade adequada de beneficiar do conhecimento partilhado e de experiéncias de
aprendizagem enriquecedoras. Para implementar de uma forma mais eficaz a colaboragao
entre educadores torna-se imprescindivel o uso de plataformas digitais colaborativas de
aprendizagem. Neste momento, a questdo que se coloca é: “Qual a plataforma colaborativa
mais adequada para a minha escola?”. A plataforma deve permitir alcangar mais e melhor
sucesso no processo ensino/aprendizagem, tornar mais efetiva a colaboracgdo entre alunos e
professores envolvendo todo a comunidade escolar com um Unico proposito, 0 sucesso de
todos os que convergem no processo educativo. A escolha da plataforma cabe entdo aos
decisores (Diretores /Coordenadores TIC /Professores). Por forma a poderem tomar a melhor
decisdo sobre a plataforma a escolher e optar pela que melhor se adequada a sua realidade
torna-se entdo necessario fazer uma sintese da literatura, uma anélise exaustiva e detalhada
de algumas das plataformas existentes na atualidade. Pretende-se, assim, apresentar um
mapa comparativo de algumas dessas plataformas, como por exemplo Blackboard, Edmodo,
G Suite For Education, NEO, Rcampus, Schoology, entre outras, e elencar as suas principais
potencialidades, bem como auxiliar os professores na escolha da plataforma digital mais
adequada ao seu contexto de ensino/aprendizagem.
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Resumo

No contexto europeu, grande parte das universidades usa sistemas de gestdo de
aprendizagem para enriquecer a sua oferta formativa presencial. Enquanto o ensino a
distancia parece estar difundido, o uso avangado de tecnologias tem ainda um longo caminho
a percorrer. Cabe as universidades impulsionar a aplicacdo de métodos e tecnologias de
ensino inovadores, lacuna que o projeto AduLeT pretende colmatar. Assim, este projeto
europeu procura responder as seguintes questdes: Porque é que o potencial pedagdgico das
tecnologias educativas ndo € adequadamente usado pelos docentes? Como minimizar as
barreiras e outros constrangimentos identificadas pelo projeto? Assim, pretende-se nesta
comunicagao por poster apresentar os principais objetivos: i) identificar barreiras no uso
avancado de tecnologias; ii) desenvolver solu¢Bes que minimizem estas barreiras; bem como
os principais resultados: i) Recolha de informacéo sobre métodos de ensino e ferramentas
digitais (Technology Enhanced Learning); ii) identificacdo de barreiras no uso avancado de
tecnologias no ensino superior; iii) elaboragdo de guides, exemplos de boas praticas e outras
acOes baseadas nos resultados de questionarios que podem ser disseminados noutras
universidades; e iv) criagdo e dinamizacdo de uma Comunidade de Préaticas (CoP) que
permita o crescimento e desenvolvimento de uma comunidade que partilhe cenéarios de uso
de tecnologia educativa.

Palavras-chave: AduLeT; métodos de ensino; tecnologias educativas; experiéncias de uso;
comunidades de aprendizagem e de praticas.
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Resumo

Estudos recentes apontam que o acesso a dispositivos méveis é universal para criangas dos
zero aos oito anos e indicam os tablets como os dispositivos preferidos das criangas. A
preferéncia associa-se a adequacéo a idade, devido a portabilidade, autonomia de utilizagéo,
interacdo multitouch e variedade de apps e jogos disponiveis nas app Stores, de forma
gratuita ou baixo custo. A utilizagéo de TIC no jardim de infancia ndo é consensual e encontra
ainda alguma resisténcia, causada por varios motivos: falta de equipamentos e condigdes
das instituicdes, falta de formacdo adequada dos educadores, crencas de alguns pais e
educadores de que a utilizacdo das TIC nestas idades ndo € benéfica. No entanto, extensa
literatura vem contrariar esta visdo, apresentando evidéncias dos contributos das tecnologias
digitais em diferentes areas da aprendizagem das criancas em idade pré-escolar,
nomeadamente, ao nivel do desenvolvimento da linguagem e literacia, matematica,
pensamento logico, artistico e criativo, conhecimento do mundo, competéncias cognitivas e
colaborativas. Neste sentido, o projeto Aprender XXI tem como objetivo desenvolver apps
gue promovam a aprendizagem das criangas em idade pré-escolar, recorrendo a estratégias
de game-based learning e abordando é&reas de conteddo em conformidade com as
Orientacdes Curriculares para a Educacao Pré-escolar, do Ministério da Educacao. O projeto
utiliza a metodologia Design-Based Research, que alia a investigacdo cientifica e o
desenvolvimento tecnoldgico e divide-se em trés fases: estudo preliminar (revisdo de
literatura, levantamento de necessidades dos utilizadores e das solugfes ja existentes no
mercado), desenvolvimento (especificagBes funcionais, guionismo, design e programacao
dos produtos tecnoldgicos) e avaliagéo (testes finais com utilizadores e conclusdes). Neste
momento, estd a terminar a fase de desenvolvimento, da qual resultaram quatro apps
educativas respeitantes a quatro areas de conhecimento do mundo - ambiente, saude,
cidadania e profissdes. Cada app tem por base um conjunto de jogos, adequados aos
interesses do nivel etario e foi pensada para promover uma aprendizagem autébnoma pelas
criangcas ou uma aprendizagem orientada pelos educadores de infancia, possibilitando o
planeamento de atividades pedagdgicas que incluam a utilizacdo das tecnologias digitais.
Palavras-chave: game-based learning; jardim de infancia; apps educativas.
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