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Modelo de Sistema de Alertas e Recomendacao Para Mediar Aprendizagem em Turmas
Heterogéneas nos Cursos de EAD

MORAIS, Carlos Tadeu de Queiroz de. Modelo de Sistema de Alertas e Recomendacdo Para Mediar
Aprendizagem em Turmas Heterogéneas nos Cursos de EAD. Orientador: José Valdeni de Lima. Co-
orientador: Sérgio Roberto Kieling Franco. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagao
em Informatica na Educacdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Edu-
cacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

A presente tese apresenta uma analise sobre a questdo da interacdo dos alunos em turmas he-
terogéneas em ambientes virtuais de aprendizagem, focalizando as derivacGes em acGes de me-
diagdo pedagdgica capazes de mostrar as interacées nesses espacos. Buscou-se responder ao
problema: Como as mediagdes pedagogicas através das técnicas de sistema de recomendacdo e
de sinalizador de alertas poderiam auxiliar nas estratégias de ensino e no processo de aprendiza-
gem em turmas heterogéneas em um ambiente de EAD? Assim, o objetivo proposto foi verificar
a possibilidade de desenvolver estratégias para o professor trabalhar com a Zona de Desenvolvi-
mento Proximal dos alunos através do uso de técnicas de recomendagdo e da aplicagdo do software
Classificagdo Hierarquica, Implicativa e Coesitiva (CHIC). Essas ferramentas proporcionaram uma
ajuda ao professor para analisar a interacdao e a mediagdo pedagdgica dos alunos no ambiente vir-
tual de aprendizagem. A base tedrica desta pesquisa esta centrada na Psicologia Soécio-Histérica
de Vygotsky, para auxiliar na compreensdo do fendmeno de turmas heterogéneas, levando em
consideracdo o perfil dos alunos, a formacdo académica, os diferentes niveis de conhecimento,
estratégias de ensino e técnicas de recomendacdes. Para tanto, o material didatico foi preparado
prevendo atividades que foram disponibilizadas através de Ambiente Virtual de Aprendizagem. O
desafio estd em observar e analisar o comportamento e perfil dos alunos através das atividades
gue derivaram acdes de mediacdo com alertas e recomendacdes, e assim medir os niveis de par-
ticipacdo e conhecimento dos mesmos. A partir desses estudos, viu-se que acdes derivadas da
mediacdo pedagdgica puderam ajudar o professor a conhecer os passos dos seus alunos, tanto a
partir de andlises quantitativas quanto qualitativas.

Palavras-chave: Estratégia de ensino. Mediacdo pedagdgica. Ambiente virtual de aprendizagem.
Zona de desenvolvimento proximal. Educacdo a distancia. Técnicas de recomendacao.
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Modelo de Aprendizagem com Técnicas de Realidade Aumentada: caso especial no ensi-
no de eletromagnetismo

MACEDO, Suzana da Hora. Modelo de Aprendizagem com Técnicas de Realidade Aumentada: caso
especial no ensino de eletromagnetismo. Orientador: José Valdeni de Lima. Coorientadora: Maria
Ciristina Villanova Biazus. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica
na Educacdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universida-
de Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Este estudo tem como objetivo melhorar o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de
Eletromagnetismo usando Realidade Aumentada (RA). Eletromagnetismo é a base cientifica para
a compreensdo do principio de funcionamento das maquinas elétricas rotativas. No entanto verifi-
cou-se, através de um estudo preliminar, que existem dificuldades no processo de ensino-apren-
dizagem de Eletromagnetismo e que estas dificuldades estdo concentradas basicamente em dois
fatores: tanto na visualizagdo da representacdo correta do campo magnético quanto na base ma-
tematica para trabalhar com esses conceitos, os quais permitiriam a aquisicdo de novos conceitos
na area de Eletromagnetismo. O estudo preliminar foi realizado através de questionarios aplicados
aos alunos e aos professores da disciplina Eletricidade, que aborda os referidos conceitos. O resul-
tado do estudo revelou que 85% dos professores percebem as dificuldades dos alunos em apren-
der e, confirmada esta percepcdo pelos préprios alunos, dos quais apenas 39,5% demonstraram
ter aprendido estes conceitos. Este trabalho foi baseado na teoria da Aprendizagem Significativa,
que, de acordo com Ausubel, ocorre quando um conceito esta relacionado de forma significativa
e ndo arbitraria, com conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do individuo. Na busca de ni-
velar os alunos para que todos tivessem o0s subsuncgores necessarios que permitissem melhorar o
processo de ensino-aprendizagem de novos conceitos, os subsuncgores de outros conceitos foram
definidos e desenvolvidos trés Objetos de Aprendizagem. A descoberta dos subsuncores e a ordem
do uso dos Objetos de Aprendizagem permitiram melhorar o processo de ensino-aprendizagem
de novos conceitos com o objetivo de atingir o conceito principal de campo girante - fundamental
no processo de ensino-aprendizagem de Maquinas Elétricas. Neste trabalho foram utilizados trés
Objetos de Aprendizagem como ferramentas no processo de ensino-aprendizagem de conceitos
de Eletromagnetismo para se superar o obstaculo da visualizacdo dos campos magnéticos. Estes
Objetos de Aprendizagem foram testados com os alunos dos cursos técnicos do IFF - Campus Ita-
peruna, onde o aluno pode visualizar e interagir com os mesmos. A partir dos resultados, analises
e avaliagdes foram feitos para completar o trabalho.
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Os Impactos do Uso das Tecnologias da Informacao e Comunicagao na Ressocializagao
de Sujeitos Adictos em Alcool e Drogas em Vulnerabilidade Social Através da Qualifica-
¢ao Para o Trabalho

ALBUQUERQUE, Rodney Cezar de. Os Impactos do Uso das Tecnologias da Informagdo e Comuni-
cacdo na Ressocializacdo de Sujeitos Adictos em Alcool e Drogas em Vulnerabilidade Social Através
da Qualificagdo Para o Trabalho. Orientador: José Valdeni de Lima. Coorientador: Johannes Doll.
2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdao em Informatica na Educagdo, Centro de
Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

A presente tese prop8e apontar aspectos que devem ser observados no projeto e construgdo de
Objetos de Aprendizagem (OA) para sujeitos adictos em alcool e drogas, em tratamento clinico
e gque se encontram em vulnerabilidade social. Tais aspectos foram construidos baseando-se em
diversas pesquisas e entrevistas realizadas em uma investigacdo-piloto, objetivando balizar futu-
ras pesquisas em que a aplicacao das orientagdes contidas no objeto possam ou ndo colaborar na
ressocializacao do sujeito. Os aspectos relevantes estardo demonstrados dentro do modelo Objeto
de Aprendizagem Significativa de Informagdo para Sociedade (OASIS) durante a construcdo de OA
para este perfil.

Palavras-chave: Adictos. Interface. OASIS. Objetos de aprendizagem. Alcool - Drogas.
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Contribuicoes dos Objetos de Aprendizagem, no Ensino de Fisica, com Recursos Didati-
cos Para a Construcao e/ou Desenvolvimento do Pensamento Critico e da Aprendizagem
Significativa

BULEGON, Ana Marli. Contribuicdes dos Objetos de Aprendizagem, no Ensino de Fisica, com Recur-
sos Didaticos Para a Construgado e/ou Desenvolvimento do Pensamento Critico e da Aprendizagem
Significativa. Orientadora: Liane Tarouco. Coorientadora: Eliane Angela Veit. 2011. Tese (Doutora-
do) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacdo, Centro de Estudos Interdiscipli-
nares em Novas Tecnologias da Educagao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto
Alegre, BR-RS.

Resumo:

Na sociedade contemporanea é cada vez mais importante e necessario que as pessoas tenham
habilidades e desenvolvam competéncias para manusear os computadores e a Internet, que sejam
capazes de pesquisar, questionar, que saibam realizar suas tarefas com criatividade e competén-
cia, que tenham iniciativa e sejam capazes de solucionar problemas. Essas capacidades sao en-
tendidas como habilidades de pensamento critico que é também preconizado na Lei de Diretrizes
e Bases n° 9394/96 (LDB, 1996), que aponta como uma das finalidades para o Ensino Médio, o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico dos educandos. Os Parame-
tros Curriculares Nacionais (PCNs), para atender a essa finalidade, sugerem que no Ensino de
Fisica sejam abordadas questdes préximas do mundo vivido pelos alunos. Entretanto, em muitos
casos, o0 ensino de Fisica ainda se caracteriza pela transmissdo de informagdes por meio de aulas
expositivas-dialogadas, embasadas e suportadas pelo uso de livros didaticos; pelo excesso de
atengdo dada a exercicios repetitivos, cuja abordagem privilegia o uso de algoritmos matematicos
em detrimento da compreensdo dos conceitos relacionados aos fenémenos fisicos envolvidos. O
uso do computador, no ensino, tem sido apontado como uma das possibilidades para a promocao
do pensamento critico e da aprendizagem significativa e uma das estratégias de seu uso consiste
em trabalhar com materiais educacionais digitais construidos como Objetos de Aprendizagem (OA).
Este trabalho investigou a contribuicdo do uso de Objetos de Aprendizagem no desenvolvimento
do Pensamento Critico (PC) e da Aprendizagem Significativa (AS). A pesquisa realizada incluiu o
projeto e desenvolvimento de um conjunto de unidades de aprendizagem na area de Termodinami-
ca, usando OAs e foram elaboradas de acordo com a metodologia dos Trés Momentos Pedagdgicos
(TMP), organizadas de acordo com a teoria ou ciclo de Kolb, desenvolvidas e testadas em turmas
de 22 série do Ensino Médio na disciplina de Fisica. A avaliagdo do desenvolvimento do pensamento
critico foi realizada usando indicadores de pensamento critico nas manifestacées dos estudantes.
Verificou-se que os OAs interativos e contextualizados, inseridos no modelo metodoldgico dos TMP
e organizados de acordo com o ciclo de Kolb, trabalhados numa perspectiva investigativa, permi-
tiram desenvolver uma aprendizagem ativa, reflexiva e participativa, ndo apenas para resolver
problemas escolares, mas também problemas cotidianos. Esse trabalho evidenciou a contribuicao
de OAs na formacdo de uma postura autbnoma e critica de continua busca de conhecimentos,
co-responsabilizando os estudantes pelos rumos, profundidade e significado de seu aprendizado,
levando-os ao desenvolvimento do pensamento critico e da aprendizagem significativa.

Palavras-Chave: Objeto de aprendizagem. Pensamento critico. Aprendizagem significativa. Trés
Momentos Pedagdgicos. Ciclo de Kolb.
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Aprimoramento das Habilidades Cognitivas de Resolugcao de Problemas com o Apoio de
um Agente Conversacional

AGUIAR, Eliane Vigneron Barreto. Aprimoramento das Habilidades Cognitivas de Resolucdo de
Problemas com o Apoio de um Agente Conversacional. Orientadora: Liane Margarida Rockenbach
Tarouco. Coorientador: Eliseo Berni Reategui. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Gradu-
agdo em Informatica na Educacédo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da
Educacgao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Uma questdo que se apresenta relevante, nesta tese, é que na maioria das vezes, o estudante,
principalmente, o novato, demonstra grande dificuldade na aprendizagem baseada na resolugao
de problemas. Portanto, este estudante precisa de monitoracgdo, isto exige um apoio de entidades
ou pessoas mais experientes. Percebe-se que, muitas vezes, por falta de dominio na area do co-
nhecimento tratada, o estudante ndo analisa minuciosamente os dados do problema para poder
conduzir objetivamente cada etapa de solucdo. Varias habilidades cognitivas sao exigidas durante
o processo de resolugao de problemas, como por exemplo, codificagdo, comparagao e combinagao,
componentes cognitivos significativos detectados em estudantes talentosos. A aprendizagem por
meio do processo de resolugao de problemas num ambiente online pode ampliar o pensamento
critico e aprimorar a tomada de decisdo. Nesta pesquisa, foi criado um agente conversacional cha-
mado Blaze, com o intuito de apoiar o estudante durante a aprendizagem autorregulada baseada
na resolucao de problemas. O agente foi desenvolvido com a linguagem de marcacgao Artificial In-
telligence Markup Language (AIML), tendo sua base de conhecimento construida por meio da elici-
tacdo e representacdo dos processos cognitivos dos estudantes talentosos, alunos medalhistas da
Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas. Utilizou-se a técnica de Raciocinio Base-
ado em Casos para permitir a recuperacao e reutilizagdo de experiéncias passadas dos estudantes
talentosos. Foram realizados tantos experimentos com outros estudantes de graus de escolarida-
des distintos (22 série do ensino médio, Licenciatura em Ciéncias e Licenciatura em Matematica)
com o objetivo de investigar o engajamento e o aprimoramento das habilidades cognitivas destes
durante a resolugdo dos problemas com a assisténcia do agente conversacional Blaze. Nestes
experimentos, alguns estudantes interagiram com o agente Blaze durante o processo de resolu-
cdo de problemas matematicos, enquanto outros trabalharam sozinhos na resolugdo dos mesmos
problemas. Os resultados obtidos nos experimentos permitiram verificar que o apoio do agente
conversacional Blaze, no contexto de uma aprendizagem autorregulada durante a resolucdo de
problemas, contribuiu qualitativamente para o aprimoramento de diversas habilidades cognitivas,
como por exemplo, pensamento critico, pensamento criativo, raciocinio légico, bem como, permitiu
0 uso da metacognicao.

Palavras-chave: Resolucdo de problemas. Processos cognitivos. Agente conversacional. Racioci-
nio baseado em casos. Aprendizagem autorregulada.
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Ferramentas de Geréncia de Projetos Como Recurso de Aprendizagem

SCHMITT, Marcelo Augusto Rauth. Ferramentas de Geréncia de Projetos Como Recurso de Apren-
dizagem. Orientadora: Liane Margarida Rockenbach Tarouco. Coorientadora: Lucila Maria Costi
Santarosa. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educacao,
Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Este trabalho tem por objetivo investigar o uso da tecnologia para apoiar a colaboracdo com vistas
a aprendizagem. Considera-se que a colaboracgdo, a luz da abordagem sociointeracionista de Vy-
gotksy, constitui-se em elemento essencial para que alunos desenvolvam habilidades fundamen-
tais tais como autonomia, capacidade de argumentacdo, pensamento critico e reflexdo. Para que
ocorra colaboracdo em um grupo de estudantes, é necessario que haja mecanismos de coordena-
¢do que organizem este processo. Investigou-se de que forma ferramentas de geréncia de proje-
tos, comumente encontradas em softwares utilizados no mundo do trabalho, podem favorecer a
coordenacao da aprendizagem colaborativa. Foi conduzida uma pesquisa baseada em design, com
dois estudos de caso em sala de aula e implementacgdo de solugdo. Ao longo da investigacao, foi
definido um modelo de coordenacdo compativel com os pressupostos tedricos da aprendizagem
colaborativa e com os elementos existentes nos gerenciadores de projeto. Os achados da investi-
gacdo apontam para a conclusdo de que é possivel fazer uso de gerenciadores de projetos para
apoiar aprendizagem colaborativa sob determinadas condicdes. Concluiu-se que a transposicdo
deste tipo de ferramenta do mundo do trabalho para o contexto educacional exige mudanga na
forma de utilizagdo. Por esta razdo, foi definido um novo modelo de coordenacdo da colaboragao.
Ao contrario de grande parte dos pesquisadores que fazem uso de scripts de colaboracdo pré-
determinados, tal modelo baseia-se na participagdo ativa dos alunos na construcao de esquemas
de colaboracdo adequados as mais diversas situagdes. O primeiro estudo de caso, realizado com
um gerenciador de projetos de dominio publico, demonstrou a viabilidade da utilizacdao deste tipo
de ferramenta sob um novo modelo de coordenagao, mas apontou a necessidade de adaptacgdes.
Os dados obtidos permitiram o desenvolvimento de um gerenciador de projetos mais adequado ao
ambiente educacional. O segundo estudo de caso, realizado com o novo software, permitiu identi-
ficar a viabilidade de se utilizarem gerenciadores de projetos para a coordenacao da aprendizagem
colaborativa, adotando-se um modelo de coordenacgdo que permite a definicao de modelos de co-
laboracdo adequados a diferentes circunstancias.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa. Coordenacado. Colaboragao. Gerenciador de proje-
tos.
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Tecnologias na Pratica Docente de Professores de Matematica: formacao continuada
com apoio de uma rede social na internet

PEIXOTO, Gilmara Teixeira Barcelos. Tecnologias na Pratica Docente de Professores de Matematica:
formacdo continuada com apoio de uma rede social na internet. Orientadora: Liliana Maria Passeri-
no. Coorientadora: Patricia Alejandra Behar. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo
em Informatica na Educacdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Edu-
cacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

As tecnologias de informagao e comunicagao (TIC) abrem importantes possibilidades para a apren-
dizagem de Matematica. Para tanto, é essencial que os professores tenham oportunidades para se
prepararem. Considerando que a formacgdo de professores de Matematica é um processo continuo,
o objetivo geral desta tese foi construir uma proposta de formacdo continuada, para os egressos
da licenciatura em Matematica do IF Fluminense, no inicio de sua pratica docente e, analisar a in-
fluencia dessa formacédo na pratica docente. A proposta foi denominada Tecnologias na Pratica do-
cente de pROfessores Iniciantes de Matematica (T-PROIM). Essa visou a possibilitar a integracao
das TIC a pratica docente e fundamentou-se na teoria vygotskyana, em particular, na importancia
do contexto social e da mediacdo para o desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores. A
pesquisa foi de carater qualitativo por meio de um estudo de caso. As técnicas de coleta de dados
foram questionario, entrevistas, observacao e conteldos postados na rede social na Internet. O
estudo desenvolvido, entre 2008 e 2011, compde-se de uma revisdo teorica sobre os temas: for-
macao de professores, em particular da formagao continuada relacionada as TIC e ao processo de
ensino e aprendizagem de Matematica; letramento digital; redes sociais focalizando as interacdes
e o capital social; comunidades e personal learning environment. A analise de todos os dados sinali-
Zou que o processo de letramento digital é pré-condicdo para o alcance dos objetivos da formacao
T-PROIM. Confirmou a importancia do sujeito mais experiente nas interacdes e das relagdes entre
os pares. A flexibilidade da formacdo e da configuracdo de recursos da RSI pelos professores foi
considerada importante para o contexto educacional, pois permitiu atender particularidades de
cada professor e de seu contexto docente. A possibilidade de compartilhar informagfes criou um
espaco menos formal para contexto educacional, esse serviu como motivagcdo para as atividades
formais. Além disso, a analise possibilitou identificar dimensdes do capital social nas atividades
presenciais e nos conteldos postados na rede. Essas dimensdes contribuiram para aumentar a
confianca no uso pedagdgico das TIC e promover o desenvolvimento pessoal, social e cognitivo dos
professores. Enfim, a formacdo T-PROIM influenciou a pratica docente dos professores.

Palavras-chave: Formacao continuada de professores. Rede social na Internet. Letramento digi-
tal. Capital social. Comunidade de préatica.

212



Porto Alegre, v.14, n.2, jul./dez. 2011. INFORMATICA NA EIIIIGA(;T\II: teoria & pratica
ISSN impresso 1516-084X ISSN digital 1982-1654

Mapeamento dos Aspectos Afetivos em um Ambiente Virtual de Aprendizagem

LONGHI. Magali Teresinha. Mapeamento dos Aspectos Afetivos em um Ambiente Virtual de Apren-
dizagem. Orientadora: Patricia Alejandra Behar. Coorientadora: Magda Bercht. 2011. Tese (Dou-
torado) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educacgdo, Centro de Estudos Interdis-
ciplinares em Novas Tecnologias da Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011,
Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Esta tese apresenta mecanismos computacionais concebidos para reconhecer e inferir estados de
animo de alunos em interacao num ambiente virtual de aprendizagem (AVA). A pesquisa, tendo por
base investigacdes interdisciplinares — Educagao, Psicologia Cognitiva e Computagao Afetiva (CA)
-, apresenta, a titulo de problema central, o de como alcangar tais objetivos. A Psicogenética Cons-
trutivista, base tedrica que fundamenta o exame dos aspectos afetivos envolvidos nos processos de
aprendizagem, responde pela concepcgdo epistemoldgica interacionista do AVA ROODA, ambiente
de aplicacdo da pesquisa. A dimensdo afetiva é examinada sob a perspectiva cognitivista associada
a teoria de appraisal, em especial no que diz respeito ao modelo de Scherer, que tem por finali-
dade distinguir os diferentes fendmenos afetivos. No que tange a CA, area em torno da qual vém
sendo desenvolvidos estudos que buscam inferir, avaliar e tomar decisdes sobre o estado cogniti-
vo-afetivo do aluno, dois aspectos sdao considerados. De um lado, a analise de como se processa
a interagdo do aluno com o sistema em funcdo de sinais obtidos do comportamento observavel
no ambiente. De outro, como proceder ao reconhecimento da subjetividade a partir de mate-
riais textuais. Projetos experimentais de CA vém evidenciando o quanto, no dmbito cognitivo,
o reconhecimento da afetividade assume novos contornos. A hipdtese de estudo, a de que os
estados de animo de um aluno podem ser reconhecidos em AVA através de um modelo compu-
tacional que inter-relacione fatores de personalidade e de comportamento, pdde ser confirma-
da, para isso concorrendo o emprego da técnica de redes bayesianas. A opgdo pelo fen6meno
afetivo estado de animo, embasada na revisdo da literatura, justifica-se por constituir um dos
aspectos afetivos mais representativos no ambiente escolar, com respeito ao qual cumpre con-
siderar duas classes de estados de animo: animacdo e satisfagdo. A Roda dos Estados Afetivos
€ 0 espago de representacdo para o mapeamento de ambas as classes. Tendo em conta a inter-
disciplinaridade da pesquisa, e no intuito de identificar os estados de animo nas interagdes de
alunos em AVA, construiu-se uma nova funcionalidade para o AVA ROODA, denominada ROODA-
afeto. Identificar os estados de animo em AVA significa ampliar o leque de comunicagdo profes-
sor-aluno, de modo a que ndo somente os aspectos cognitivos, mas também os afetivos, sejam
considerados. Em sintese, através dessa funcionalidade, pretende-se proporcionar meios, a partir
dos quais seja possivel obter informacdes associadas a vivéncia afetiva do aluno, notadamente em
relagao ao ensino ndo presencial.

Palavras-chave: Sujeito afetivo. Estado de dnimo. Modelo afetivo de aluno. Rede bayesiana. Am-
biente virtual de aprendizagem.
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M-Learnmat: modelo pedagdgico para atividades de M-Learning em Matematica

BATISTA, Silvia Cristina Freitas. M-Learnmat: modelo pedagdgico para atividades de M-Learning
em Matematica. Orientadora: Patricia Alejandra Behar. Coorientadora: Liliana Maria Passerino.
2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educagdo, Centro de
Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

M-learning (mobile learning) é o campo de pesquisa que investiga como os dispositivos modveis
podem contribuir para a aprendizagem. Na presente tese é proposto o M-learnMat, um modelo
pedagdgico para atividades de m-learning em Matematica. O mesmo tem por objetivo orientar
praticas educativas que envolvam o uso (ndo exclusivo) de dispositivos moveis no Ensino Supe-
rior e é fundamentado na Teoria da Atividade. Nessa teoria, o foco estd nas atividades que os
individuos desenvolvem e nas relagdes diversas que decorrem destas. Assim, o modelo tem seu
diferencial no fato de relacionar m-/learning, Matematica do Ensino Superior e Teoria da Atividade,
visando contribuir para a organizagdo, desenvolvimento e analise de atividades pedagdgicas. Para
a elaboragdo do M-learnMat, além da revisdo bibliografica, foi realizada uma pesquisa exploratoria
e um estudo de caso piloto. Essas acdes forneceram dados que permitiram compreender melhor
algumas questdes relacionadas ao uso educacional de celulares. Para a experimentagdo do modelo
foram organizados dois estudos de caso com alunos do Ensino Superior. Os mesmos ocorreram
durante o primeiro semestre letivo de 2011, na disciplina de Calculo I, com utilizacdo dos celulares
dos proprios alunos. Para a coleta e analise dos dados foi promovida uma pesquisa mista, envol-
vendo abordagens qualitativas e quantitativas, em funcdo das caracteristicas dos dados. A expe-
rimentacgdo sinalizou que o M-learnMat tem potencial para orientar as atividades a que se destina,
colaborando para que as mesmas sejam desenvolvidas segundo estratégias definidas.

Palavras-chave: Mobile Learning. Matematica. Modelo pedagdgico. Teoria da atividade. Ensino
Superior.
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Mineraforum: um recurso de apoio para analise qualitativa em foruns de discussdo

AZEVEDO, Breno Fabricio Terra. Mineraférum: um recurso de apoio para analise qualitativa em
foruns de discussdo. Orientadora: Patricia Alejandra Behar. Coorientador: Eliseo Berni Reategui.
2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educagdo, Centro de
Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Esta tese aborda o desenvolvimento, uso e experimentacdo do MineraFérum. Trata-se de um re-
curso para auxiliar o professor na analise qualitativa das contribuicdes textuais registradas por
alunos em féruns de discussdo. A abordagem desta pesquisa envolveu técnicas de mineragdo de
textos utilizando grafos. As interacGes proporcionadas pelas trocas de mensagens em um forum de
discussdo representam uma importante fonte de investigacao para o professor. A partir da analise
das postagens, o docente pode identificar quais alunos redigiram contribuicdes textuais que con-
templam conceitos relativos ao tema da discussdo, e quais discentes ndo o fizeram. Desta forma,
€ possivel ter subsidios para motivar a discussdo dos conceitos importantes que fazem parte do
tema em debate. Para atingir o objetivo do presente estudo, foi necessario realizar uma revisdo
da literatura onde foram abordados temas como: a Educacgdo a Distancia (EAD); Ambientes Virtuais
de Aprendizagem; os principais conceitos da area de Mineracdo de Textos e, por uUltimo, trabalhos
correlacionados a esta tese. A estratégia metodoldgica utilizada no processo de desenvolvimen-
to do MineraF6rum envolveu uma série de etapas: 1) a escolha de uma técnica de mineragao de
textos adequada as necessidades da pesquisa; 2) verificagdo da existéncia de algum software de
mineracao de textos que auxiliasse o professor a analisar qualitativamente as contribuicbes em
um forum de discussdo; 3) realizacdo de estudos preliminares para avaliar a técnica de mineracgdo
escolhida; 4) definicdo dos indicadores de relevancia das mensagens; elaboracdo de férmulas para
calcular a relevancia das postagens; 5) construcdo do sistema; 6) integracdo do MineraFérum a
trés Ambientes Virtuais de Aprendizagem e, por ultimo, 7) a realizacdo de experimentos com a
ferramenta.

Palavras-chave: Mineracgdo de textos. Forum de discussdo. Analise qualitativa. Relevancia tema-
tica. Ambientes virtuais de aprendizagem.
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Desenvolvimento do Pensamento Criativo em Espacos Digitais na Formacao dos Profes-
sores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

SOUSA FILHO, Paulo Gomes de. Desenvolvimento do Pensamento Criativo em Espacos Digitais na
Formacédo dos Professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Orientador: Sérgio Roberto
Kieling Franco. Coorientadora: Liliana Passerino. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Gra-
duacgdo em Informatica na Educacdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias
da Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Este estudo investiga os efeitos de um programa de criatividade ministrado na modalidade de edu-
cacgdo a distancia com professores dos anos iniciais do ensino fundamental, comparados com um
grupo presencial e um grupo controle. A metodologia utilizada no estudo foi quanti-quali e realiza-
da em duas etapas. Participaram da primeira etapa, 60 professores, que foram randomicamente
organizados em trés grupos: online, presencial e controle. O Test of Creative Thinking? Divergent
Production (TCT - DP) foi utilizado na coleta dos dados relativos a criatividade em um desenho de
pré-teste e pos-teste. Para a analise dos dados intragrupos foi utilizado o Teste T para amostras
pareadas. Para a analise das diferencas entre os grupos foi utilizada uma analise de variancia
(ANOVA). Participaram da segunda etapa da pesquisa, nove professores, sendo trés de cada um
dos grupos. Um instrumento elaborado pelo autor foi utilizado para observacao dos Indicadores de
Criatividade apresentados pelos professores em uma aula estruturada. Uma ANOVA foi utilizada
para analise dos dados. Os resultados indicam diferencgas significativas entre os grupos a favor dos
grupos online e presencial. As implicagdes dos resultados sdo discutidas fundamentadas na Teoria
Sécio-Historica de Vygotsky e na Perspectiva de Sistemas de Myhalyi Csikszentmihalyi. Estudos
futuros sao sugeridos assim como as limitagdes desse estudo elencadas.

Palavras-chave: Criatividade. Pensamento criativo. Educacdo a distancia. Formacgao de professo-
res. Ensino fundamental.
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MECATAS: um modelo para o ensino-aprendizagem de engenharia de controle e automa-
¢ao baseado na teoria da aprendizagem significativa

CARVALHO, Adelson Siqueira de. MECATAS: um modelo para o ensino-aprendizagem de engenha-
ria de controle e automacao baseado na teoria da aprendizagem significativa. Orientador: Dante
Augusto Couto Barone. Coorientador: Milton Antonio Zaro. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de
Pés-Graduacdo em Informatica na Educagdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tec-
nologias da Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Esta tese apresenta uma proposta, estruturada na forma de modelo pedagdgico Modelo Para o
Processo de Ensino-aprendizagem de Engenharia de Controle e Automacgao (MECATAS) baseado
na Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS). Segundo representantes da Confederagao Nacional
das Industrias (CNI), uma das possiveis causas da evasdo nos cursos de engenharia é a distancia
entre os curriculos dos cursos e a solucdo de problemas concretos imposta pela realidade do mer-
cado. Para diminuir essa distancia, o modelo proposto neste trabalho utiliza: (i) teorias cognitivas
da aprendizagem, para fornecer as bases da construcdo do modelo pedagdgico proposto e para
analise dos resultados; (ii) uma lataforma tecnoldgica, para auxiliar os estudantes no desenvol-
vimento de atividades inerentes a experimentacdo da pratica profissional; (iii) mecanismos de
desenvolvimento da aprendizagem e de avaliacdo. A pesquisa desenvolvida tem como objetivo
responder a seguinte questdo: Como as plataformas tecnoldgicas podem ajudar a desenvolver a
aprendizagem significativa de alunos de engenharia de controle e automacdo?. O aporte tedrico
do modelo e da pesquisa constitui-se de: a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel e dos
mapas conceituais de Novak. A plataforma tecnoldgica proposta é utilizada para auxiliar o aluno na
concepgao, projeto, simulagdo e teste de sistemas de controle. Essa plataforma integra o software
de simulacdo matematica MATLAB® a uma coluna de destilagdo piloto, permitindo a realizagdo de
testes dos sistemas de controle desenvolvidos diretamente no protétipo, simulando uma experi-
éncia profissional. Para validacdo do modelo pedagdgico proposto, uma investigacdo foi delineada
na forma de experimento didatico-pedagdgico para alunos da disciplina de controle avancado de
trés semestres letivos em um curso de engenharia de controle e automagdo no Instituto Federal
Fluminense. Os resultados obtidos a partir dos instrumentos de pesquisa sao analisados sob a luz
das teorias envolvidas.

Palavras-chave: Teoria da aprendizagem significativa. Engenharia de controle e automacao. Ma-
pas conceituais. Modelo pedagdgico.
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Um Software de Apoio Educacional Hipermidia Para Recomendacdo de Topicos de Estudo
Relevantes: estudo de caso

OLIVEIRA, Elaine Harada Teixeira de. Um Software de Apoio Educacional Hipermidia Para Reco-
mendagao de Topicos de Estudo Relevantes: estudo de caso. Orientadora: Rosa Maria Vicari. Coo-
rientadora: Margarete Axt. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica
na Educacdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universida-
de Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

A presente tese tem como principal objetivo investigar a aplicacdo do principio da relevancia, pro-
veniente da Teoria da Relevancia de Sperber e Wilson (1986, 1995), em um sistema hipermidia
adaptativo de apoio educacional. Essa investigacdo, de carater exploratorio, através de um estudo
de caso, visa observar o comportamento do usudrio no sistema quando sado feitas sugestdes de
topicos de estudo de acordo com a relevancia de cada um. A relevancia, uma propriedade de en-
tradas para processos cognitivos, € uma funcdo baseada na relagdo econémica de custo/beneficio.
Segundo a teoria, o custo é o esforco de processamento requerido para assimilar uma nova infor-
macao e o beneficio, o efeito contextual obtido, ou seja, o beneficio cognitivo que o individuo pode
obter no processamento de tal informagdo. O sistema foi modelado com base em um framework
conceitual adaptativo que previa o uso de uma ontologia de dominio como estrutura de conheci-
mento. Essa ontologia foi avaliada e valorada por especialistas. A instanciacdo deste framework
aconteceu no dominio de preparagdo para certificacdo em testes de proficiéncia da lingua japone-
sa. As técnicas de adaptacdo adotadas foram no sentido de guiar a navegacao no sistema através
do método de sugestdo de topicos relevantes, proposto neste trabalho. O estudo de caso consistiu
em observar todo o processo de interacdo dos usuarios com duas versdes do sistema, a tradicio-
nal e a adaptativa. Os dados coletados foram analisados e interpretados com base em indicadores
gue consideraram, dentre outros, o comportamento navegacional e a relevancia das trajetorias de
aprendizagem.
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Andlise Técnica e Pedagdgica de Metadados Para Objetos de Aprendizagem

SILVA, Julia Marques Carvalho da. Andlise Técnica e Pedagdgica de Metadados Para Objetos de
Aprendizagem. Orientadora: Rosa Maria Vicari. Coorientadora: Liliana Maria Passerino. 2011. Tese
(Doutorado) — Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educagdo, Centro de Estudos Inter-
disciplinares em Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011,
Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

O processo de ensino-aprendizagem visa que sujeitos-professores promovam o ensino a alunos,
com o objetivo que eles adquiram um conhecimento. Entretanto, este processo € influenciado por
diversas variaveis: estrutura curricular, perfil dos alunos, direcdo e coordenacdo pedagdgica, corpo
docente, comunidade onde estdo inseridos, duracdo e planejamento das aulas, recursos disponi-
veis, etc. O planejamento permite que o professor organize e estabeleca como as aulas ocorrerdo,
bem como o tempo necessario, a fim de garantir a aprendizagem. Neste processo, o professor faz
uso de recursos didaticos, como mediadores. Dentre as diversas possibilidades de recursos edu-
cativos, encontram-se os objetos de aprendizagem. Eles consistem em recursos fisicos ou digitais,
gue tem como diferencial, o uso de um conjunto de metadados com informacdes relacionadas ao
objeto de aprendizagem. Os metadados sdo arquivos padronizados que seguem especificagdes que
orientam como estes devem estar descritos, de forma a permitir a indexagcdo e recuperagdo em
repositérios. Dentre as especificagdes para metadados, destacam-se: a Dublin Core, IEEE LOM e
OBAA. O Dublin Core é a especificagdo mais utilizada por repositoérios, entretanto, foi desenvolvida
para descrever qualquer recurso, sendo educacional ou ndo. O IEEE LOM é considerada a especifi-
cacdo mais completa, e permite a descricdo de objetos de aprendizagem fisicos e digitais. O OBAA
€ uma proposta brasileira que se baseia no IEEE LOM e apresenta como diferencial, por exemplo,
a descricdo de objetos de aprendizagem multiplataforma e maior detalhamento das caracteristicas
pedagdgicas. Os atuais estudos relacionados a objetos de aprendizagem e metadados concentram-
se no desenvolvimento e uso destes recursos. Logo, ndao ha pesquisas que relacionem o uso dos
metadados como suporte ao planejamento pedagdgico. Em face deste cenario, a presente tese
investiga como os usuarios-professores fazem uso dos metadados no planejamento pedagdgico
qgue inclui o uso de objetos de aprendizagem. Ainda, é investigado como os metadados da espe-
cificacdo OBAA auxilia na definicdo dos requisitos técnicos e pedagdgicos, comparado ao Dublin
Core e IEEE LOM. Para isto, foi realizada uma pesquisa qualitativa, usando as técnicas de grupo
focal e o estudo de casos multiplos, com a participacdo de dois tipos de sujeitos: especialistas e
usuarios professores. A pesquisa com os especialistas foi realizada sob a abordagem do grupo fo-
cal ndo estruturado, onde quatro casos foram analisados e discutidos. Ja os usuarios-professores
participaram dos grupos focais semiestruturado e estruturado. Inicialmente, eles conceitualizaram
os termos recursos didaticos e planejamento pedagdgico para entdo desenvolver planos de aula
fazendo uso de objetos de aprendizagem, onde se foi observado como os metadados se fizeram
presentes no planejamento. Os resultados obtidos mostraram que a especificagdo OBAA atende
0s requisitos técnicos e pedagdgicos, embora sdo propostas algumas modificacdes. Também foi
possivel identificar quais metadados realmente auxiliaram os professores no planejamento, des-
tacando os que descrevem o recurso pedagogicamente. Ainda, percebeu-se que a especificacao
OBAA melhor auxiliou os professores neste processo, e neste sentido, foi proposto um conjunto
reduzido de metadados OBAA contemplando os elementos essenciais para a descricdo de um ob-
jeto de aprendizagem em um repositério e que assista o professor no planejamento.
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VIJEdu

COSTA, Julio Caetano. VJEdu. Orientadora: Maria Cristina Villanova Biazus. Coorientador: Eliseo
Berni Reategui. 2011. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educa-
¢ao, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educagao, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Esta tese se constituiu a partir de um interesse sobre o campo da arte e da tecnologia. A arte,
independente de seu suporte, é uma forma de expressdo e de experimentagao legitima da criacao
humana, explorando os limites de significacdo e ressignificacdo da vida, da produgdo de sentido
e da constante maneira de inventar atributos, contaminados de inteligéncia. Inspirado na cultura
de Video-Jockey (V1) de edigdo ao vivo de imagens e musica, o Video-Jockey Educativo (VIJEdu) é
um projeto de pesquisa sobre midias digitais que suportam diversas linguagens e seu uso, a fim
de expandir a experiéncia do publico que visita uma exposicdo de arte. Embora sua concepgao
original estivesse mais voltada para a educacao formal, houve uma ampliacdao desse enfoque para
a possibilidade de utilizagdo em instituicGes culturais, com variados tipos de publico. A pesquisa
se desenvolveu a partir da necessidade de criagdo de uma tecnologia especifica para galerias e
museus de arte, incluindo a adaptacdo de um software. Essa tecnologia foi criada visando novas
funcionalidades para interagdao com a base de dados, constituida ndo apenas de video e som, mas
com midias de imagem e texto. As midias sdo produzidas a partir de cada exposicao, elaborando
uma documentacao customizada sobre as obras de arte, artistas e contextos da exposicdao. O
publico interage através de uma plataforma digital com dispositivos e aparelhos de apresentacgao
audiovisual, explorando essa base de dados e construindo um percurso com contextos referentes
a exposigdo, ampliando a experiéncia de sua visitagdo. O VJEdu tem como referencial tedrico con-
ceitos derivados da intermedialidade, sobretudo os conceitos de pds-producdo, de Nicolas Bour-
riaud, e de pds-histdria, de Vilém Flusser. O projeto piloto do VIEdu foi testado em trés galerias: na
Fortress to Solitude, em Nova York, no Centro Skol, em Montreal, e na La Photo, em Porto Alegre.
Em cada lugar, foi construido um banco de dados especifico e foram coletadas informacées refe-
rentes a performance dos visitantes. Os resultados alcancados apontam para uma possibilidade
de utilizacdo do software em galerias, museus, outras instituicdes culturais e educacionais, bem
como nos setores de mediacdo educativa em mostras como as Bienais de Arte. O projeto contou
com o apoio, no Brasil, da agéncia de fomento CAPES e, no Canada, com o auxilio do CNPqg e da
Universidade de Montreal.
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Diadlogos: por uma experiéncia museolégica em realidade avangada

SILVEIRA, André Luis Marques da. Sistemas Didlogos: por uma experiéncia museoldgica em reali-
dade avancada. Orientadora: Maria Cristina Villanova Biazus. Coorientadora: Margaret Axt. 2011.
Tese (Doutorado) — Programa de Pés-Graduacgao em Informatica na Educacgdo, Centro de Estudos
Interdisciplinares em Novas Tecnologias da Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Esta tese envolve o desenvolvimento de um sistema informatizado para ser utilizado em ativida-
des dialdgicas na arte (em consonancia com o Parametro Curricular Nacional de Artes de 1998, a
Politica Nacional dos Museus e o Art. 29 da Subsecgdo II da Lei n°® 11.904). A partir do estudo da
teoria de Mikhail Bakhtin, o sistema foi pensado como possuidor de uma Pragmatica Comunica-
cional que se alicerca em conceitos trabalhados pelo autor. Esses conceitos foram incorporados
ao Modelo Semantico/Formal do Sistema e compreendem o locutor e o interlocutor, os enunciados
proferidos, a alternancia entre vozes, dentre outros. A partir deles, registramos o percurso dis-
cursivo do publico de Museus, Centro Culturais, Institutos Culturais, Galerias de Arte, Memoriais
Artisticas e Culturais, dentre outros espacos expositivo, durante o ato de se expressar sobre obras
de arte (produgdo de sentidos na arte). Mediante a formulagdo de enunciados verbais, imagéticos
e sonoros — como efeitos da interacao entre os interlocutores - buscou-se dar visibilidade a pontos
de vista multiplos, que envolvem o conteldo do ato, seu processo e sua valoragdo. Cabe ressaltar
gue o objetivo do sistema é fomentar uma acdo de didlogo entre todos os sujeitos envolvidos, na
medida em que concebe meios tecnoldgicos para o registro e a exposicao de enunciados acerca de
obras de arte, a partir da adogdo de tecnologia de Realidade Aumentada, no proprio espago exposi-
tivo. Para avaliar a eficacia do sistema, realizamos uma série de atividades que envolveram Museus
de Arte e Instituicdes de Ensino. Apds, analisamos os enunciados proferidos durante as atividades,
tendo em vista o locutor e o interlocutor, as vozes proferidas, a compenetracao e o acabamento de
sentido. Durante essa etapa, buscamos detectar elementos de linguagem, presentes nos registros
dos participantes, que sinalizassem a producgdo de sentidos na arte. Estes registros foram expos-
tos, através da tecnologia de Realidade Aumentada, no espago de uma mostra. Nesse momento,
entendemos que um novo processo dialdgico instaurou-se junto ao publico, que teve acesso ao
sistema a partir de equipamentos Tablets. A partir da anadlise das impressdes destes sujeitos e
dos enunciados dos participantes das atividades de didlogo, consideramos que o sistema propiciou
meios que, utilizados de forma adequada, colaboram para a producado de sentidos na arte.
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Rede de Saberes Coletivos (ReSA): uma proposta do ambiente complexo de aprendiza-
gem: estagio supervisionado em cursos de Administragao

MANSUR, André Fernando Ueber. Rede de Saberes Coletivos (ReSA): uma proposta do ambiente
complexo de aprendizagem: estagio supervisionado em cursos de Administracdo. Orientadora:
Maria Cristina Villanova Biazus. Coorientador: Rogério Atem de Carvalho. 2011. Tese (Doutora-
do) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educagdo, Centro de Estudos Interdiscipli-
nares em Novas Tecnologias da Educagao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto
Alegre, BR-RS.

Resumo:

Este trabalho apresenta uma abordagem alternativa para aprendizagem pratico académica na
Educacdo Superior, apropriando-se dos conceitos de Pensamento Complexo e redes sociais para
propor Percursos Metodoldgicos para Complexidade em Ambientes em Rede para Aprendizagem.
Como campo de experimentagado, faz-se uso de um ambiente académico de Estagio Supervisionado
em um curso de graduacao em Administracdao. Tendo o apoio da Metodologia do Desenvolvimento
Ecossistémico (MORAES; LA TORRE, 2006), percorreu-se todo um desenvolvimento metodoldgico
e de analise pautados nos Principios da Complexidade (MORIN, 1999) para propor um Ambiente
Complexo em Rede para Aprendizagem (ACRA) e verificar sua efetividade. O ACRA mostra-se
como uma decorréncia dos Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA) por efetivamente consi-
derar os Principios da Complexidade em sua concepcao. Por sua vez, os APA sdo uma decorréncia
dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) por ndao dependerem de decisdes e controle dos
administradores e/ou professores. No intuito de propor o ACRA, foi necessario criar o Movimento
das Cinco Posturas Pessoais para promover uma Conversdo do Olhar do pesquisador e um instru-
mento de analise dos Movimentos da Complexidade em ACRA, denominado Campos de Analise da
Complexidade em ACRA com o intuito de evidenciar as interagGes ecossistémicas entre os atores
académicos do ambiente estudado. PropGe-se, ainda, uma materializacdo do ACRA em Estagios
Supervisionados de cursos de graduacdo em Administracdo por meio da Rede de Saberes Coletivos
(ReSa), um ambiente complexo de aprendizagem que emerge dos conceitos do Pensamento Com-
plexo e de Redes Sociais. Pelas conclusGes, é possivel constatar como o sistema proposto atendeu
aos objetivos de se promover alguns dos Principios da Complexidade no ambiente académico es-
tudado, assim como as possibilidades de estudos futuros.

Palavras-chave: Rede de Saberes Coletivos. Aprendizagem colaborativa. Redes sociais. Estagio
supervisionado. Educacdo superior. Pensamento complexo. Movimentos da complexidade.
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Ballet Contagio: tecnologias da arte e da imagem

MOEHLECKE, Vilene. Ballet Contagio: tecnologias da arte e da imagem. Orientadora: Tania Mara
Galli da Fonseca. Coorientadora: Maria Cristina Villanova Biazus. 2011. Tese (Doutorado) - Progra-
ma de Pds-Graduagdo em Informatica na Educagdo, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas
Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2011, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo:

Nesse trabalho, problematizamos as experimentagdes vividas com um Grupo de Danga Contempo-
ranea, denominado de Ballet Contagio, configurado a partir de usuarios de um Centro de Atencdo
Psicossocial (CAPS). Nesse sentido, tragcamos uma nova vizinhanga, em que a arte e também a
imagem se tornam aliadas para a composicdo de um dispositivo tecnoestético. Em tal trama, a
fotografia nos permite a passagem da imagem dangada no espago como uma experiéncia estética
e libertadora. Em um ballet envolvente, dentro e fora se misturam e promovem brechas na ima-
gem dangante, no instante em que promovem uma nova textura entre um corpo que danca e a
coexisténcia de novas formas e afeccGes. Desse modo, uma bailarina-psi investe em uma aposta
compartilhada com uma coletividade, com o intuito de se deixar atravessar pelo desejo de esteti-
zar o existir. Assim, no meio de um contorno e em seu contra-contorno, disparamos novas chan-
ces para a subjetivacdo e para a clinica, as quais operam com séries heterogéneas e dispostas a
construir outras coreografias. Para compor a escrita da tese, dangamos em meio a uma gramatica
revolvida, permeada por conceitos e micro-acontecimentos. Cortamos o texto aos meios, para
compormos pequenos fragmentos, que se transformam em giracées, coreos, contagios ou vidas
saltitantes. Em cada um deles, produzimos um re-comego, ou uma origem segunda, por meio de
um verbante, isto é, uma espécie de verbo dancante, que tenta conectar palavra e estética. Em
nosso método, buscamos as coreografias do entre, ao cartografarmos os encontros que nos fa-
zem transformar antigas nogdes e produzir novos sentidos. Alteramos os modos de trabalhar com
a loucura e com a pesquisa, ao propormos um olhar atravessado pela estética e pela tecnologia
imagética. Portanto, langcamos a histéria de uma grudanca e suas implicacbes a mais alta poténcia
do vir a ser. Mapeamos as linhas de fuga e acompanhamos as expressdes de um corpo coletivo que
dancga e se reinventa de um modo singular. De pacientes a bailarinos, saboreamos os efeitos dessa
entrega, suportamos as dores e os siléncios, ao mesmo tempo em que fazemos girar as antigas
lamentacdes e ressentimentos. Convidamos, pois, ndo s6 o CAPS e o SUS a dancgar, mas também a
imagem fotografica, bem como a clinica e suas piruetas insélitas. Sustentamos, em tal experiéncia,
a invengao de novas tecnologias, seja no cuidado em salde ou nas linguagens expressivas, a fim
de promover a disparagdao de uma clinica que insiste em desinstitucionalizar fazeres e em amar a
propria destruigdo.
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