Autoria e Cooperagdo a partir do referencial tedrico, e desenvolve métricas para a andlise
de conteudo das trocas comunicativas entre alunos e professores no grupo fechado criado
no Facebook. A pesquisa esta ainda em fase de analise em uma escola publica estadual
brasileira, porém o modelo de investigacdo ja se mostrou um instrumento capaz de
colaborar para pesquisa agdao de professores interessados na investigacdo qualitativa de
suas praticas nas redes sociais.

Palavras-chave: Autoria, Cooperacdo, Metodologia Qualitativa, Rede Social.
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Resumen

En este trabajo se presenta el Proyecto de Innovacidon Docente (PID), actualmente en
marcha, titulado Bases y materiales diddcticos para afrontar la redaccion y presentacion del
Trabajo de Fin de Grado, destinado a la mejora de la competencia comunicativa en el ambito
académico del alumnado de los grados en Educacién Infantil y Primaria de la Universidad
de La Rioja, titulaciones en las que se han detectado graves carencias, relacionadas
fundamentalmente con la expresion escrita. Este PID, que los alumnos podrdn cursar en
linea a través de la plataforma Blackboard, consta de siete mddulos, impartidos por
diferentes especialistas que se ocupan minuciosamente de cada paso necesario para la
confeccidn del Trabajo de Fin de Grado, desde la redaccidn del abstract hasta la adecuacion
del formato a las normas o el perfeccionamiento de las habilidades comunicativas orales
para la defensa del trabajo realizado.

Palabras clave: competencia comunicativa, Trabajo de Fin de Grado, Blackboard, Educacion Infantil,
Educacion Primaria
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Resumo

A forma de lecionagdo das disciplinas de introducdo a programacdo tem sido objeto de
preocupacao, discussdo e de estudo em reunides de avaliagdo do funcionamento dos cursos
da drea da Informatica em muitas instituicGes de ensino superior. O trabalho descrito neste
artigo pretende dar um contributo para o sucesso dessas disciplinas, procurando contribuir
para aumentar a motivagdo e a autonomia dos alunos na resolucdo de exercicios de
programacdo. A proposta consiste na realizacdo de micro-atividades baseadas em
webquests, onde o aluno tem acesso a conteudos criteriosamente escolhidos para suportar,
numa segunda fase, a elaboracdo de um conjunto de tarefas de complexidade crescente.
Dois prototipos foram testados em contexto de sala de aula e os seus resultados analisados
e discutidos.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem de Programacdo, Tecnologias de Informagdo e Comunicagao,
WebQuest.
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Resumo

Através das técnicas de usabilidade conseguiu-se avaliar uma proposta de template no
Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle para os cursos de graduagdo com 20% de Ensino
a Distancia (EaD) no Centro Universitario Franciscano. A avaliacdo é feita através de um
questiondrio construido a partir de diretrizes definidas pela area Interface Humano
Computador. Com esta avaliacdo, pretende-se refinar o template para que possa ser
utilizado em cursos de graduagao com 20% EaD.

Palavras-chave: Ensino a Distancia, Ambiente Virtual de Aprendizagem, Template, Usabilidade, Iteragdo
Humano-Computador
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Resumo

A aprendizagem é um fendmeno sdcio-interativo desenvolvido através de relagGes
mediadas por trocas simbdlicas. Objetivando desenvolver situa¢bes de aprendizagem
individualizadas para os conteldos basicos da disciplina de légica de programacdo, esta
pesquisa utiliza a ideia de cenarios ludicos de aprendizagem. Estes cenarios se apresentam
como uma alternativa as metodologias de ensino tradicionais, geralmente baseadas na
memoriza¢do e repeticdo. Os cenarios ludicos de aprendizagem apropriam-se de ideias
construcionistas, criando situacbes diddticas que favorecem a criatividade e a
aprendizagem colaborativa. Utilizando uma linguagem visual associada a uma plataforma
de robdtica educativa, o estudante atua na constru¢do do seu conhecimento de forma
criativa, expressando sua individualidade durante este processo. Experimentos realizados,
indicam tanto um aumento na compreensdo das abstracGes relacionadas a légica de
programacao e capacidade de resolugdo de problemas, como do interesse dos alunos pela
disciplina.

Palavras-chave: Ldgica de Programacao, Objetos de Aprendizagem, Linguagem Visual, Robética Educativa,
Estilos de Aprendizagem.
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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa-acdo desenvolvida em uma escola
publica brasileira, localizada na cidade de Boa Vista, estado de Roraima, com um grupo de
15 estudantes do ensino fundamental |, com idade entre 8 e 11 anos. A ac¢do foi executada
em forma de oficinas, com o objetivo de ensinar programac¢do de computadores como
atividade extracurricular, a partir da criagcdo de histérias interativas, animacgdes e jogos. Os
resultados iniciais indicam que a tecnologia combinada com a programacgao precoce pode
agregar valor significativo ao processo de ensino e aprendizagem de diferentes conteudos,
além de terem contribuido para um melhor rendimento escolar das criancas que superaram
dificuldades de leitura e escrita e desenvolveram habilidades na area de tecnologia para
programacdo de jogos. Constatou-se, dessa forma, que as atividades pedagodgicas
envolvendo diferentes linguagens oportunizam as criangas aprenderem a refletir de
maneira sistemadtica e a trabalhar de forma colaborativa.
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Resumo

O objetivo principal do trabalho de investigacdo foi desenvolver uma ferramenta
computacional que possa ser usada por professores e alunos no ensino dos Métodos
Numeéricos. A ferramenta, designada por GraSMA (Graphical Simulator of Mathematical
Algorithms), permite visualizar no ecrad a execugao dos correspondentes algoritmos. Esta
ferramenta integra varios softwares open source e baseia-se na anotacdo automatica de
cédigo Octave com funcles de inspecdo que permitem captar a sucessdo de valores e
produzir uma animag¢do do funcionamento do método. A validacdo do GraSMA como
ferramenta de apoio a lecionagdo destes métodos foi feita através de uma experiéncia feita
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em contexto de sala de aula que obteve resultados muito positivos conforme serd descrito
neste artigo.

Palavras-chave: e-learning, representacao grafica, métodos numéricos, octave, XML.
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Resumo

Neste artigo analisam-se em particular duas técnicas concebidas para apoiar o ensino da
programacao: a Animacgao de Programas e a Avaliagdo Automatica de Programas. Com base
na combinacdo destas técnicas e respetivas ferramentas, atualmente disponiveis, iremos
enunciar duas possiveis abordagens. Serdo apresentadas as conclusdes retiradas de uma
primeira experiéncia conduzida em sala de aula. Por fim, esbogcaremos uma ferramenta que
através da Web, implementara uma das abordagens propostas.

Palavras-chave: Motivacdo, Animagdo de Programas, Avaliagdo Automatica de Programas, Feedback
imediato.
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