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DAMASCENO, Fabio Rafael. Mineracdao Textual na Classificacdao de Teleconsultorias: aprimo-
ramento da educagdo permanente de equipes da Saude da Familia no Projeto Telessalude - RS.
Orientador: Eliseo Berni Reategui. Coorientador: Erno Harzheim. 2015. Tese (Doutorado) - Progra-
ma de Pés-Graduacdo em Informatica na Educacgao, Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da
Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: O Brasil possui uma distribuicdo heterogénea de infraestrutura no setor da saude, com
diferentes niveis de qualificacdo profissional. Isto leva a variagdes na qualidade dos servigos de
salide no pais. O cenario de Atengdo Primaria a Saude (APS) possui um contingente de profissio-
nais que necessita de acOes de aperfeicoamento profissional continuas. Com esta necessidade de
fortalecimento na politica de formagdo de pessoal, a Organizacdo Pan Americana de Saude (OPAS)
buscou a difusdo da proposta de Educacao Permanente em Saude (EPS), objetivando alcangar um
maior desenvolvimento dos sistemas de salde na regido. Este trabalho investigou como a Mineracéo
Textual pode contribuir no processo de resposta de teleconsultorias a profissionais solicitantes. Apri-
morando a recuperacgao de informacdo dentro da Plataforma de Telessalde do Ministério da Salde,
para auxiliar o teleconsultor no seu processo de resposta, avaliou-se as possibilidades de melhoria
das informac0bes ofertadas, além de otimizagcdo do tempo de respostas. O minerador Sobek foi utili-
zado para extrair conceitos de um conjunto de solicitacdes de profissionais presentes na Plataforma.
Um ambiente foi construido para armazenar estas mineracées e disponibilizar uma pesquisa de
solicitagBes que pudesse facilitar o processo de resposta de teleconsultoria. Foi realizado um estudo
com 37 profissionais, que receberam teleconsultorias a serem respondidas no novo ambiente. Apds
realizarem este processo, os teleconsultores responderam a um questionario com questoes abertas
e fechadas que buscavam aferir possiveis beneficios das funcionalidades disponibilizadas quanto a
precisao das respostas, autonomia e resolutividade dos profissionais solicitantes. Os resultados per-
mitiram concluir que a lista de topicos extraida pelo minerador Sobek, apresentada no ambiente de
avaliagdo construido, péde auxiliar na localizacdo de informagdes pertinentes para a construgao de
respostas, na aceleragao do processo de resposta e na construcdo de respostas mais informativas e
precisas. Os teleconsultores que participaram da pesquisa também consideraram que a consulta de
solicitacOes e respostas prévias pode contribuir na educacao permanente de profissionais de saude.
As novas funcgdes introduzidas no ambiente desenvolvido também foram consideradas como incre-
mentos positivos no atual mecanismo de pesquisas da Plataforma de Telessaude do Ministério da
Saude por 83% dos participantes, motivando estudos futuros sobre o emprego da mineragdo textual
no contexto da Telessalde.
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KONZEN, Andréa Aparecida. Relag6es Dialdgicas na Interacdao com um Agente Pedagdgico
Afetivo em um Jogo Digital. Orientadora: Margarete Axt. Coorientadora: Magda Bercht. 2015.
Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacdo, Centro Interdisci-
plinar de Novas Tecnologias da Educagao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto
Alegre, BR-RS.

Resumo: Esta tese apresenta uma pesquisa direcionada para a analise das relagdes dialdgicas pro-
duzidas em interagdes de criangas com o agente pedagdgico afetivo Maga Vitta no jogo digital Citta.
A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho é a possibilidade de tornar mais natural e mais
contextualizada a relacdo entre o agente pedagogico e as criangas em sala de aula, verificando,
assim, no que este estudo pode contribuir para criar mecanismos de didlogos entre o agente e o
estudante voltados para jogos digitais na educagao, no contexto escolar das criangas. Também, estd
direcionada para as pesquisas comprometidas com o jogo digital Citta, visando o desenvolvimento
e melhorias do ambiente educacional, considerando que o mesmo estd em constante evolucdo. A
partir das interagbes das criancas com este jogo digital, busca-se resolver o problema de pesquisa
que esta focado em verificar como sdo essas relagées dialdgicas das criancas com o agente pedago-
gico afetivo do jogo. Para fins de validacdo da pesquisa foi implementado o agente, Maga Vitta, que
foi pensado juntamente com o grupo de pesquisa do projeto CIVITAS, vinculado ao Laboratério de
Estudos em Linguagem, Interacdo e Cognicao (LELIC) da Faculdade de Educacdo da UFRGS, para
fazer o controle ecoldgico da cidade digital construida por criancas no jogo Citta. A ideia é fazer com
gue a crianga possa refletir sobre suas agdes no ambiente do jogo, operando com os conhecimentos
que esta construindo sobre uma cidade sustentavel e cooperativa, considerando aspectos ecoldgicos
e ambientais de uma cidade que se quer colocar em equilibrio. A populagdo-alvo sdo criancas dos 4°
e 59 anos do ensino fundamental, que fazem parte do projeto CIVITAS através do desenvolvimento
de cidade virtuais utilizando materiais alternativos. Os resultados dos experimentos demonstraram
que, a analise das relacGes dialdgicas sobre as interacbes das criangas e a analise desses dados
envolvendo questdes ligadas aos conceitos de Bakhtin, tais como produgao de sentidos, enunciados
e relacbes dialdgicas, trazem contribuicdes significativas para a area de pesquisa.
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BISCHOFF, Tania Gomes. O Aprender Como Acontecimento na EAD: analise de praticas e expe-
riéncias. Orientadora: Tania Mara Galli Fonseca. Coorientadora: Margarete Axt. 2015. Tese (Douto-
rado) — Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educagdo, Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias da Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: A tese busca fazer um corte critico as EADs, massificadas e normalizadas por mecanis-
mos de controle em direcdo a serializacdo das subjetividades dos estudantes, problematizando a
guestdo do aprender como acontecimento nos ambientes AVAs. Interroga até que ponto o aparato
tecnoldgico possibilita encontros que produzam devires de uma cognicdo sensivel e ndo somente
o de uma recognicdo. Dispde-se a cartografar e narrar situagées de acontecimento no aprender a
partir de analises provindas dos referenciais de Deleuze e Bakhtin considerados como intercessores
gue compdem o plano de reflexao. Operando a partir de situagdes vividas pela pesquisadora - e que,
posteriormente, sdo transformadas em narrativas — a tese aborda trés posicdes de sujeito no am-
biente AVA: a de professora, a de tutora e a de aluna e trata, dessa forma, de objetivar quando e de
que forma se evidenciam nas situagdes analisadas o que se pode chamar de acontecimento intem-
pestivo, do qual resultam processos de diferenciacdo e de diferenca aos sujeitos nelas implicados. O
interesse ndo se prende a busca de modelos, uma vez que qualquer modelo possui a desvantagem
de vir a se degradar quando colocado como Ideia separada da vida, em planos transcendentes a
mesma. E, portanto, a imanéncia que nos guia, e nossos procedimentos podem se situar na imagem
da fita de Moebius, na qual corpo e pensamento se torcem e percorrem tanto a exterioridade como
a interioridade, em enervantes continuidades. Nosso trabalho se passa na superficie, ali, onde for-
mamos imagens das coisas que vemos ali onde as imagens-percebidas falam ndo de um extra-ser
gue as subsome e recalca. As imagens que produzimos pelo que vemos e pelo que também nos olha
situam-se como reservatérios de potenciais a serem atualizados por nossa linguagem. O problema
gue concerne a nossa tese refere-se a uma questao que deve ser permanentemente problematizada
para vir a ser absorvida ndao por sua ordem prescritiva, recognitiva e justificada, mas para tornar-se
incessante desvio e critica.
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SPOHR, Fulvia da Silva. Cadernos, Pincéis e Netbooks: modulacGes tecnoldgicas em uma escola
da rede publica de ensino basico. Orientadora: Maria Cristina Villanova Biasuz. Coorientador: Eliseo
Berni Reategui. 2015. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagao em Informatica na Educacao,
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: Este estudo aborda a questdo da insergdo tecnoldgica de uma escola da rede publica
de ensino basico sob a perspectiva da relagdo de modulacdo dessa rede sécio-técnica que inclui
a cognicdo os objetos técnicos e a instituicdo, como decorrentes da resolucdo de uma operagdo
problematica que se atualiza. Deste modo foi acompanhado um processo de distribuicdo de com-
putadores portateis (netbooks) a uma comunidade escolar da rede de ensino fundamental ob-
servando alguns dos efeitos éticos, estéticos e politicos que emergiram do encontro dos sujeitos
com a tecnologia. A partir do método cartografico, evidenciamos quais foram os efeitos que se
produziram no encontro da comunidade escolar com a tecnologia digital advinda do atravessa-
mento de diferentes politicas publicas que agenciadas constituiram a instauragdo de um projeto
de insercdo tecnoldgica. Assim, observamos que a modulacdo de uma rede que inclui entre ou-
tros atravessamentos, as politicas publicas em educacdo, a poténcia de indeterminagdo de uma
tecnologia digital e os sujeitos em uma concepgdo de cognicao concreta e corporificada, ocorre
guando, nesse agenciamento sdo produzidos novos modos de fazer, no qual conhecimento e re-
alidade surgem inseparaveis. No contexto desta pesquisa, essa inseparabilidade, ocorre quando
se desloca a tecnologia de uma perspectiva instrumental e utilitdria para uma posicao de acao
ética e de autoria. Assim, ao colocar em debate, algumas resolugdes as quais os sujeitos foram
encontrando a partir de sua experiéncia enatuada e situada, observamos o favorecimento de pra-
ticas no processo de ensino e aprendizagem, as quais possibilitaram a atribuicdo de novos sen-
tidos ao fazer docente e discente. Destacamos que a ressignificacdo da realidade permitiu con-
servar uma politica recognitiva e gerar também novos modos de conhecer em uma politica da
invengdo, redefinindo alguns limites dessa rede nos planos individuais, técnicos e institucionais.

Palavras-chave: Informatica na Educacdo. Objeto técnico. Cartografia. Cognicdo. Enagdo.
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PIOVESAN, Sandra Dutra. Sistema Imersivo Para Inclusiao de Pessoas com Deficiéncia Inte-
lectual no Mercado de Trabalho. Orientadora: Liliana Maria Passerino. Coorientadora: Roseclea
Duarte Medina. 2015. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacao,
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: A inclusdo das pessoas com deficiéncia no mercado de trabalho pode ser um diferencial
na qualidade de vida desses individuos, sendo que a participacao de forma igualitaria em sociedade,
respeitando os direitos e obrigacGes ainda é um desafio. Diante disso, houve o surgimento de uma
legislacao mais voltada a inclusdo, podendo citara lei 8213, criada em 1991, a Lei de Cotas iniciou
um processo de maior valorizagdo dessa parte da populagao, em relacdao ao mercado de trabalho.
O desafio das empresas nao é simples, ja que falamos de incluir uma parcela da populagdo que,
historicamente, foi socialmente marginalizada, muitas vezes se apresentando sem qualificacao para
ocupar os postos de trabalho. Esta tese apresenta o desenvolvimento de um sistema imersivo e a
avaliagdo do mesmo focando na capacitagdo das pessoas com deficiéncia intelectual para inclusdo
laboral. A pesquisa é de cunho tecnoldgico-qualitativo, sendo que o objetivo principal € demonstrar
como um sistema que se utiliza dos conceitos de Ambientes Imersivos pode através do processo de
mediagao, proposto por Vytgotsky, ajudar a capacitar e a eliminar barreiras no aprendizado desses
estudantes. O Ambiente Imersivo SolAssist Virtual foi desenvolvido utilizando o motor de jogo UDK
e validado em uma empresa participante da pesquisa. O estudo foi realizado com 11 alunos, com
deficiéncia intelectual, parcela mais excluida do mercado de trabalho, e para chegar aos resultados
esperados, foi utilizado o aporte tedrico proposto por Vygotsky, a teoria sécio-historica, tendo os
conceitos de mediacdo e aprendizagem com tecnologia a base tedrica para esta pesquisa. O uso do
sistema desenvolvido, acompanhado da analise das mediagdes, tornou possivel a criacdo de catego-
rias que demonstraram a viabilidade do uso, sendo uma Tecnologia Assistiva relevante no desenvol-
vimento intelectual desses sujeitos. Este trabalho também apresenta contribuicdes para a Ciéncia
da Computacdo através do desenvolvimento de um Ambiente Imersivo, projetado para possibilitar
a mediacdo das pessoas com deficiéncia intelectual.

Palavras-chave: Pessoas com deficiéncia. Ambientes Imersivos. Tecnologia Assistiva. SolAssist
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AMARAL, Erico Marcelo Hoff do. Processo de Ensino e Aprendizagem de Algoritmos Integran-
do Ambientes Imersivos e o Paradigma de Blocos de Programacao Visual. Orientadora:
Liane Margarida Rockenbach Tarouco. Coorientadora: Roseclea Duarte Medina. 2015. Tese (Douto-
rado) - Programa de P6s-Graduagdo em Informatica na Educacdo, Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: A dificuldade dos estudantes em relagdo a aprendizagem de algoritmos é um assunto que
se renova, devido a grande demanda de mercado em relacdo a profissionais da area de Tecnologia
da Informacdo. A complexidade na construcdo do raciocinio ldgico e do Pensamento Computacional
leva a altos indices de evasdo e reprovacao em disciplinas introdutérias de programacao. A concep-
cao tradicional no ensino de algoritmos possui grandes desafios, da elaboracao de materiais interes-
santes, que estimulem o aluno a resolver problemas, até o uso de novas tecnologias, a fim de mo-
tivar o discente em um ambiente dindmico. Entendendo essas circunstancias, esta tese tem como
foco propor uma concepcao diferenciada para o processo de ensino de algoritmos, caracterizada por
uma pratica pedagdgica baseada na integracdo de ambientes imersivos a paradigmas de progra-
macado, diferentes dos comumente utilizados em sala de aula. Os resultados desta, observados com
esta proposta, mostraram que as caracteristicas de interacdo e imersdo, proporcionadas pelo mundo
virtual, aliadas a ferramentas de programagao em blocos visuais, motivam e estimulam a atencao
dos alunos, tornando-os protagonistas no desenvolvimento de seus saberes sobre algoritmos e pro-
gramacao. Estas afirmacbes estdo calcadas na observacdo dos experimentos realizados, com base
na metodologia de ensino proposta, consolidados a partir de uma inferéncia estatistica apurada
sobre os resultados dos alunos na disciplina de algoritmos e programacado nos trés semestres ava-
liados e, por uma analise detalhada sobre a evolugdo destes estudantes durante todas as atividades
da ultima etapa do estudo. Estas analises mostraram efetivamente a evolugdo dos estudantes, tanto
na construgdo do raciocinio légico, quanto na melhoria do seu desempenho académico.
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MENDONCA, André Noronha Furtado de. Jogos Digitais Como Proposta Pedagégica no Ensino
de Literatura e no Processo de Letramento Literario. Orientador: Dante Augusto Couto Baro-
ne. Coorientador: Marsal Avila Alves Branco. 2015. Tese (Doutorado) - Programa de Pés-Graduacdo
em Informatica na Educacdo, Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educagao, Universida-
de Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: Até vinte ou trinta anos atras, talvez ndo fosse simples prever a que nivel chegariam os
jogos digitais. Os jogos digitais de entdo, ndo exigiam maiores capacidades cognitivas além da pe-
ricia com que o jogador pressionava algum conjunto de teclas em um dispositivo de entrada de um
console ou de um computador pessoal. Com o surgimento de novas tecnologias de processamento
grafico, a industria dos jogos digitais percebeu que havia espaco para que os jogos apresentassem
enredos complexos, com narrativas que abriam espago para a imersdao em um universo de aven-
turas, com missdes de exploracdo e troca de experiéncias sociais. Nos anos de 1990, houve uma
grande corrida tecnoldgica para desenvolver jogos digitais que oferecessem graficos e situagbes de
jogo cada vez mais realistas, dando grande énfase em um viés com a estética mais préoxima a do ci-
nema. Tal movimento provocou o questionamento filoséfico/académico sobre qual seria a linguagem
gue melhor definiria os jogos digitais, que de certa forma, traziam influéncias evidentes do universo
literario, do universo das histérias em quadrinhos, e, particularmente, do universo do cinema. Al-
gumas dessas correntes defendiam que o sucesso de um jogo dependia diretamente dessa énfase
estética importada da linguagem do cinema. Outras, defendiam que o sucesso dos jogos derivava
da qualidade de seu sistema de regras. Iremos observar a defesa dessas duas correntes ao longo da
presente pesquisa. Por outro lado, também verificamos autores que defendem que os jogos digitais
sdo, na realidade, o somatério de todos esses aspectos, compondo um sistema complexo maior.
Tais autores sustentam que os jogos digitais ja possuem uma estrutura propria amadurecida. Em
paralelo a essa discussdo, ja em fins da década de 1970, surgiam os primeiros trabalhos defenden-
do o emprego de jogos digitas como importantes instrumentos pedagdgicos, particularmente com
a finalidade de facilitar o aprendizado da lingua falada e escrita, tema que se apresenta como foco
do estudo da presente pesquisa. Apesar de existirem diferentes correntes filosoficas no estudo de
jogos digitais, algumas defendendo uma énfase maior na grande influéncia que o cinema e as his-
torias em quadrinhos imprimem nos jogos, outras defendendo que o mais importante no jogo é o
seu sistema de regras e sua jogabilidade, e outras ainda, sustentando que os jogos ndao podem ser
reduzidos apenas a um recorte pelo viés estético do cinema, ou pelo seu sistema de regras, sendo
o jogo digital um sistema muito maior, é possivel identificar uma forte relacdo econémica entre a
industria do cinema, dos jogos digitais e dos livros impressos. Titulos como Harry Potter, O Senhor
dos Anéis, As Crénicas de Narnia, Game of Thrones e Assassins Creed, sdo apenas alguns exemplos
de langamentos em que tanto o produto filme, langado no formato cinema ou no formato série de
TV, como o produto game, ou jogo digital, reforcam, extraordinariamente, as vendas de livros com
0S romances originais nos quais o cinema e o jogo digital foram baseados. De acordo com Bertrand
Chaverot, diretor geral da Ubisoft Brasil, filial da empresa que desenvolveu o jogo Assasin ‘s Creed,
s6 no Brasil, a terceira franquia desse jogo resultou na venda de mais de 72 mil exemplares do
livro no qual o jogo foi baseado, fazendo com que seu titulo figurasse entre os 10 livros de ficgao

253



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v. 18, n. 2, jul./dez. 2015
ISSN impresso 1516-084X  ISSN digital 1982-1654

mais vendidos no Brasil em 2012. Assim como se observa com o jogo Assassin’s Creed, tais titulos
tornam-se best-sellers, evidenciando a influéncia que a dimensao estética nos jogos digitais pode
imprimir no consumo por literatura € no surgimento de novos leitores em nossos dias. Sabendo-
-se que os jogos digitais ocupam consideravel parcela das atividades de lazer dos jovens no Brasil,
considerando que os jogos digitais promovem o surgimento de novos leitores e reconhecendo que
ainda nos situamos entre as Ultimas posicdes em proficiéncia em leitura num ranking de 65 paises,
parece oportuno utilizarmos o jogo digital como instrumento lidico que promova o desenvolvimento
de um maior interesse pelo habito da leitura em estudantes do ensino médio em escolas publicas.
A deficiéncia na capacidade de leitura é um fendmeno que pode ser observado em qualquer faixa
social. Parece evidente que tal caréncia apresenta maior énfase nas classes menos favorecidas. Este
é um fenémeno nacional com raizes distintas, mas podemos destacar, em especial, a defasagem
de nosso sistema de ensino de literatura, ainda pautado pelo legado positivista exclusivo e, por-
tanto, por uma historiografia literaria esvaziada de sentido para o aluno do ensino médio. Por isso
€ importante o desenvolvimento de acdes pedagdgicas que tornem o ato de ler mais interessante
e mais acessivel, em especial, para o publico jovem matriculado nas redes publicas de ensino. Se
0s jogos digitais tiveram um inicio despretensioso, sendo considerados apenas como um passa-
tempo, hoje eles fazem parte de uma indUstria internacional bilionaria, figuram nas estratégias de
treinamento de grandes corporagdes financeiras, sdo empregados no desenvolvimento de projetos
colaborativos e se tornam cada vez mais presentes como instrumentos de ensino. Por outro lado, é
possivel constatar que a qualidade dos jogos digitais como objetos de aprendizagem ainda oferece
campo para muito aperfeicoamento. Nesse sentido, esta pesquisa procura responder as demandas
apresentadas desenvolvendo um jogo digital que possa servir como incentivo a pratica da leitura
em jovens de ensino médio, de modo a tornar mais estimulante a pratica de leitura, em especial,
a leitura de cadnones de nosso sistema literario. Para o desenvolvimento desta pesquisa, usaremos
metodologias como: pesquisa documental baseada na leitura de manuais técnicos de jogos digitais;
levantamento de bibliografias e referenciais tedricos; observacao e estudos de caso de jogos digitais
de reconhecido sucesso na esfera comercial e no ambiente académico; desenvolvimento de questio-
narios para um levantamento estatistico com relacdo ao interesse sobre a leitura e o conhecimento
prévio sobre a literatura de nosso pais, que sera submetido a turmas do ensino médio de institutos
federais do Rio Grande do Sul; desenvolvimento de um jogo digital como objeto de aprendizagem,
sendo acompanhadas as interagdes, o desempenho e o envolvimento dos alunos com o jogo; apli-
cacao de testes e questionarios posteriores a aplicagdao do jogo digital educacional, com a finalidade
de verificar os resultados obtidos.

Palavras-chave: Adaptacao literaria. Jogos digitais. Objetos de aprendizagem. Educacdo. Estética.
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DIAS, CRISTIANI DE OLIVEIRA. EDUCA: uma ferramenta para elaboracdo de aulas acessiveis.
Orientador: Eliseo Berni Reategui. Coorientadora: Liliana Maria Passerino. 2015. Tese (Doutorado)
- Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educacdo, Centro Interdisciplinar de Novas Tecno-
logias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: Esta tese teve por objetivo investigar o desenvolvimento de uma ferramenta digital que
auxilie professores na construcao do seu plano de aula. O estudo conta com trés capitulos que
constituem o arcabouco tedrico do problema de pesquisa e proporcionam juntos uma melhor com-
preensdo do fendOmeno que estd sendo abordado. Os capitulos serdo os seguintes: no Capitulo 1,
a acessibilidade é apresentada, abordando os processos acessiveis de produtos, arquitetonicos e
de comunicacdo, identificando barreiras existentes até hoje, mesmo com implantagao de politicas
publicas de apoio a derrubada dessas barreiras. Também sdo apresentadas comunicacoes alterna-
tivas que auxiliam sujeitos a recuperar a interagdo entre pares. Por Ultimo sdo mostrados software
disponiveis e que ddo suporte a familiares e professores que funcionam como um integrador dessas
barreiras enfrentadas. No Capitulo 2, sdo apresentadas e discutidas praticas docentes na construcdo
de planos de aula e materiais didaticos. A proposta desse capitulo é explicar o que sdo planos de
aula, a partir das referéncias em autores como se elabora planos de aula e quais os recursos que
podem ser utilizados. E, por fim, o Capitulo 3 mostra um breve apanhado sobre Sistemas de Re-
comendacdo, um tipo de tecnologia capaz de recuperar e sugerir itens de interesse do usuario. No
Capitulo 4, apresenta-se a proposta de desenvolvimento da ferramenta para auxilio a professores e
as propostas metodoldgicas de desenvolvimento, de coleta e andlise de dados para a presente tese.
No Capitulo 5, sdo feitas as consideragoes finais da pesquisa além de estudos futuros. Trabalhar
e compartilhar em sala de aula as diferengas, necessidades dos alunos e dos professores que por
vezes mostram-se por desafios enfrentados no dia a dia. Alguns desses desafios enfrentados pelo
professor, podem ser observados no momento da preparacao da aula. Afim de otimizar o processo
de construgcao de um plano de aula, esse trabalho tem a intencao de descrever o desenvolvimento
de uma ferramenta para auxiliar o professor na criacdo de planos de aula, no qual, envolveu o
acoplamento desta a um sistema de recomendagdo para sugerir links, textos, videos e imagens
disponiveis na Web. O referido sistema de recomendacgdo teve a ele integrado um verificador de
acessibilidade para que os materiais produzidos pudessem contemplar critérios de acessibilidade de
acordo com recomendacdes da W3C. A pesquisa foi desenvolvida com 20 professores de diversas
areas que validaram a ferramenta a partir de questionario, utilizacdo da ferramenta e producdo de
plano de aula. A partir da analise dos dados, observou-se que os professores que ndo conheciam
acessibilidade mudaram seus conceitos e reformularam seus planos de aula para que fossem ava-
liados positivamente com relacdo a acessibilidade de contelido. Esses professores também certifi-
caram a importancia da recomendacdo de conteldo para complementar e aumentar o contetido do
seu plano de aula.

Palavras-chave: Planos de aula acessiveis. Produgdo de materiais educacionais. Acessibilidade e
recomendagdo de conteldos.

255



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v. 18, n. 2, jul./dez. 2015
ISSN impresso 1516-084X  ISSN digital 1982-1654

MULLER, Thaisa Jacintho. Objetos de Aprendizagem Multimodais e Ensino de Calculo: uma
proposta baseada em analise de erros. Orientador: José Valdeni de Lima. Coorientadora: Helena
Noronha Cury. 2015. Tese (Doutorado) — Programa de Pds-Graduagao em Informatica na Educacao,
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: Esta tese teve como objetivo analisar dificuldades de aprendizagem apresentadas por
alunos de Caélculo Diferencial e Integral, bem como testar possibilidades de superar tais dificulda-
des por meio de recursos tecnoldgicos. Na primeira fase da pesquisa, foram realizadas analises de
erros cometidos por estudantes de Calculo, inicialmente de uma turma de Sistemas de Informacgao
e, na sequéncia, de uma turma de Engenharia. Em ambos os testes identificou-se que as maiores
dificuldades se referiam a contelidos de Matematica Basica, pré-requisitos para o Calculo. O traba-
Iho teve como pressupostos teodricos as ideias de Ausubel, Tall, Vinner e de autores que discutem
aprendizagem de Algebra, visto que os erros mais encontrados nas analises se referiam a aplica-
cdo da propriedade distributiva da multiplicacdo sobre a adicdo. A metodologia de investigacdo é
quanti-qualitativa e estd baseada nos pressupostos da Pesquisa Baseada em Design. Foi aplicado,
também, um teste de estilos de aprendizagem, a fim de identificar quais os estilos preferenciais dos
estudantes, o que guiou a construcao de um Objeto de Aprendizagem voltado para a propriedade
distributiva. Na segunda fase da pesquisa, foram realizadas atividades na Plataforma MOODLE, com
alunos de Calculo Diferencial e Integral I. Inicialmente, os estudantes responderam a um questiona-
rio que envolvia contelldos de matematica basica, a fim de que fossem identificadas suas dificulda-
des. A partir delas, os grupos de alunos foram direcionados a objetos de aprendizagem, dentre os
quais se tem o objeto construido na primeira etapa. Apds o estudo com os objetos, os estudantes
foram desafiados a discutir em féruns, nos quais lancaram-se novas questdes sobre as dificuldades
encontradas. Nessa discussdo, observou-se que muitas das consideracdes feitas nos pressupostos
tedricos foram confirmadas. Por fim, foi aplicado um segundo questionario, semelhante ao primei-
ro, com fins de comparacdo do desempenho dos alunos envolvidos na pesquisa. A partir da analise
estatistica dos resultados, pode-se afirmar que houve uma melhora substancial no desempenho do
grupo, o que indica que o trabalho realizado cumpriu com os objetivos propostos. Ainda, foi reali-
zada uma entrevista com uma das professoras responsaveis pelo Laboratério de Aprendizagem da
Instituicdo onde o trabalho foi desenvolvido, na qual foi salientada a importéncia de realizar uma
pesquisa que possa dar subsidios para uso de recursos tecnoldgicos no Laboratdrio, para auxiliar os
alunos a localizar e remediar suas dificuldades.

Palavras-chave: Calculo Diferencial e Integral — Ensino. Andlise de Erros. Objetos de Aprendiza-
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RODRIGUES, Herik Zednik. e-Maturity: gestdo da tecnologia numa perspectiva de melhoria do
desempenho pedagdgico. Orientadora: Liane Margarida Rockenbach Tarouco. Coorientador: Luis
Roque Klering. 2015. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacao,
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: A revolugdo tecnoldgica impde aos gestores escolares um novo e grande desafio: garan-
tir que todos os atores da escola (alunos, professores, funcionarios, pais, coordenadores) tenham
acesso a tecnologia e ao conhecimento. Paralelo a esse desafio esta o uso pedagdgico, estratégico
e eficaz das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC) visando a melhoria do desempenho
educacional, colocando-a a servigo de uma proposta pedagdgica definida coletivamente na escola.
Isso exige lideres escolares que saibam utilizar as ferramentas numa perspectiva educacional, com
0 objetivo de melhorar o aprendizado e orientar a equipe sobre o melhor uso da tecnologia na con-
quista do conhecimento, da informacgao, da colaboracdo, da comunicagao, de novas metodologias,
de curriculos modernos e da cidadania. Dai a necessidade de debater os principais conhecimentos
e habilidades consideradas importantes para o sucesso da Gestdo da Tecnologia numa perspectiva
pedagdgica e apontar indicadores de e-Maturity. Este trabalho conceitua e-Maturity como um mé-
todo de autogestdo que visa o desenvolvimento da capacidade e potencialidade do uso pedagdgico
das novas TIC no ambiente escolar, através de um sistema ciclico de auto avaliacdo, analise, plane-
jamento e acdo que opera de maneira continua e evolutiva. O objetivo desta pesquisa é estruturar
e descrever o modelo e-Maturity (e-M) de Gestdo Tecnopedagdgica, implementa-lo como ferramen-
ta de auto avaliacdo on-line e aplica-lo em instituicGes publicas da Educacdo Basica, tendo como
indicador de comparabilidade (validagdo ou referéncia) o Indice de Desenvolvimento da Educacao
Basica (IDEB). A ideia de gestdo evolutiva e o conceito de e-Maturity foi fundamentado na Teoria da
Maturidade-imaturidade, no Modelo de Maturidade de Capacidade de Software (CMM), proveniente
da Engenharia de Software, na concepcao de Transformacgdo Organizacional e nos relatérios Becta.
Em seguida, reflete-se sobre a origem do termo gestdo e a ideia de Gestdo Tecnopedagdgica bem
como suas aplicagdes no ambito educacional. Para favorecer o acompanhamento e avaliagdo da e-
-Maturity nas escolas pesquisadas, este estudo desenvolveu um sistema de auto avaliagao (e-M)
com base na escala de Guttman. O sistema e-Maturity objetiva oferecer dados que representem a
maturidade atual da gestdo da Tecnopedagdgica, mas principalmente para apoiar e orientar o gestor
no planejamento de agdes necessarias de aprimoramento do uso pedagdgico das TIC. A estrutura
geral do sistema de auto avaliagdo é composta por 7 (sete) dimensdes centrais: Gestdo e Lideran-
ca; Gestdo Curricular; Gestdao do Processo de Ensino e Aprendizagem; Gestao Avaliativa; Gestao
Formativa; Gestdo dos Recursos e Gestdao da e-Seguranca. O trabalho apresenta ainda a pegada
digital da escola, elaborado a partir de uma proposta taxonémica das tecnologias digitais. A partir
dos resultados encontrados, infere-se que investir na Gestdo da Tecnologia em ambito escolar, com
vistas a melhoria e desenvolvimento da e-maturity é relevante, pois contribuird na criagao das con-
digdes para que o IDEB avance nos anos subsequentes. A relacdo entre as variaveis IDEB e e-M teve
como base técnicas estatisticas de correlagdo, cujo coeficiente obtido (r = 0,82) indica que ha uma
correlacdo forte e positiva entre as variaveis IDEB e e-M.
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PINHO, Isis da Costa. A Mediacao de um Agente Pedagdgico na Aprendizagem Colaborativa
de Inglés Como Lingua Estrangeira. Orientador: Eliseo Berni Reategui. Coorientadora: Eunice
Polonia. 2015. Tese (Doutorado) — Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na Educacgao, Cen-
tro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: Esta é uma pesquisa quanti-qualitativa de estudo de caso que parte de principios da te-
oria sociocultural aplicada a area de Aquisicdo de Segunda Lingua (SL) e Lingua Estrangeira (LE) e
estudos de Informatica na Educacéo a fim de investigar os efeitos da mediacdo de um agente peda-
gogico (AP) com estratégias de mediacdo especificas na aprendizagem colaborativa de inglés como
LE em um ambiente virtual. A partir do aporte teodrico desenvolvido, a metodologia desta pesquisa
envolveu ndo so a elaboracdo e a aplicacdo de uma sequéncia de atividades de uso da tecnologia em
tarefas colaborativas, mas, principalmente, no desenvolvimento de uma ferramenta Chat/AP inte-
grado a uma ferramenta de mineracdo textual capaz de fazer intervencdes nas discussdes de textos
em lingua inglesa em uma sala de bate-papo. O contexto da pesquisa constituiu-se de uma turma
de 25 estudantes de graduacdo em Letras/Inglés de uma universidade federal da regido sul do Bra-
sil. Primeiramente, os alunos responderam a um questionario que visou estabelecer o perfil desses
aprendizes quanto ao uso da lingua e da tecnologia. A coleta de dados se deu durante seis encontros
no laboratério de informatica, em que os aprendizes realizaram em grupos cinco tarefas colabora-
tivas de discussdo de textos com a mediagdo do Chat/AP. Apds as tarefas, os alunos responderam
a questionarios que buscaram investigar a sua percepcdo sobre o uso do Chat/AP na realizacdo das
tarefas e em sua aprendizagem. As interagdes, o uso das fungdes do AP e os dados dos questiona-
rios foram analisados em busca de indicios da mediacdo do AP no processo de aprendizagem. Com
esses resultados, buscou-se contribuir na area de Informatica na Educagdo para a pesquisa sobre o
impacto de agentes pedagdgicos na aprendizagem de linguas estrangeiras, sugerindo solugdes para
melhorar a educacdo apoiada por computador. Na drea de Aquisicao de SL/LE, pretendeu-se, ainda,
trazer novos dados sobre estudos de tarefas colaborativas através da investigagdo da interacdo com
o AP como um novo elemento para a comunicacao mediada por computador na aprendizagem de
linguas.

Palavras-chave: Informatica na Educagdo. Teoria sociocultural. Lingua estrangeira - Ensino e
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CHAVES, Luis Olavo Melo. Um Lugar de Aprender Segundo Alguns Homo Zappiens: uma con-
tribuicdo da macroergonomia a educagdo. Orientadora: Léa da Cruz Fagundes. Coorientadora: Lia
Buarque de Macedo Guimaraes. 2015. Tese (Doutorado) — Programa de Pés-Graduagao em Informa-
tica na Educacgao, Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias da Educacao, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: O desenho da sala de aula atravessa o tempo com uma estrutura aparentemente inaba-
lavel. Neste momento no ambiente escolar a presenca do Homo Zappiens percorrendo corredores,
que ndo se pode correr..., € uma possibilidade de redesenhar este lugar. Os estudos de Arquitetura
Escolar que associam mais alegria, mais felicidade, mais prazer com espago escolar se restringem
ao patio, ao recreio, aos lugares que ndo a sala de aula. Mexer nesse desenho é mexer no cerne
das definigbes conservadoras do que vem a ser Educacdo. Propomos através de um estudo de caso,
transversalizado pela presenca de um computador por pessoa na escola, utilizando-se de ferra-
mentas macro ergonémicas, uma metodologia de escuta respeitosa do Homo Zappiens que encon-
tramos. Defendemos a participacdo dos usuarios de sistemas no seu desenho e no seu redesenho,
como decisdo de melhor técnica de desenho.

Palavras-chave: Lugar de aprender. Geometria do Pds-humano. Homo Zappiens. Distancia Virtual.
Macroergonomia.
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CANTO FILHO, Alberto Bastos do. Modelo de Trajetdrias de Aprendizagem Conceitual - MO-
TRAC. Orientador: José Valdeni de Lima. Coorientadora: Liane Margarida Rockenbach Tarouco.
2015. Tese (Doutorado) - Programa de Pés-Graduagdao em Informatica na Educagao, Centro Inter-
disciplinar de Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015,
Porto Alegre, BR-RS.

Resumo: O presente trabalho avaliou o uso de Tecnologias de Informagdao e Comunicacdo (TICs)
com o objetivo de melhorar os processos de ensino e de aprendizagem em cursos de engenharia.
Com base na Teoria da Aprendizagem Significativa, Teoria da Carga Cognitiva, Teoria da Autodeter-
minacdo e Analise de Estilos de Aprendizagem foi desenvolvido um modelo que utiliza diagramas
esquematicos que definem caminhos possiveis de serem trilhados e assim permitir identificar tra-
jetorias de aprendizagem conceitual. Para cada conceito a ser aprendido existem varias trajetérias
de aprendizagem possiveis que podem ser modeladas através do modelo MOTRAC proposto que é
uma das principais contribuicdes da Tese. Para mostrar a viabilidade do modelo proposto (MOTRAC)
foram modelados diferentes Objetos de Aprendizagem, desenvolvidos e aplicados em situacdes
reais de aprendizagem. Foi também mantido um grupo de controle que assistiu aulas expositivas
tradicionais do mesmo contelido. O desempenho dos estudantes que aprenderam com os Objetos
de Aprendizagem foi significativamente melhor do que o desempenho do grupo de controle devido
a: (i) o Modelo de Trajetdrias de Aprendizagem Conceitual garante o principal aspecto da aprendi-
zagem significativa que é o ancoramento de novos conceitos em conceitos previamente conhecidos;
(ii) os Objetos de Aprendizagem possibilitam implementar em larga escala algumas praticas da
tutoria individual como o ajuste de ritmo e uma intensa interatividade de respostas; (iii) os Objetos
de Aprendizagem permitem implementar processos de aprendizagem por descoberta guiada; (iv)
os Objetos de Aprendizagem permitem introduzir fatores de motivagdo extrinseca, como atribuicdo
de pontos adicionais a estudantes que resolvam questdes; e, (v) os Objetos de Aprendizagem po-
dem ser utilizados a qualquer hora, em qualquer lugar, permitindo que o estudante escolha hora e
lugar mais convenientes para a aprendizagem. Outro aspecto relevante apresentado diz respeito a
necessidade de um nuimero minimo de estudantes para assegurar a viabilidade economica do de-
senvolvimento de Objetos de Aprendizagem. A metodologia proposta aborda os processos de ensino
e aprendizagem sob uma perspectiva de projeto, isto &, adota uma linguagem que facilita a sua
adogdo por parte de professores que estejam mais familiarizados com as praticas de projeto do que
com as teorias de aprendizagem.
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FINCO, Mateus David. Laboratério de Exergames na Educacao Fisica: conexdes por meio de vi-
deogames ativos. Orientador: Milton Antonio Zaro. Coorientador: Eliseo Berni Reategui. 2015. Tese
(Doutorado) - Programa de Pés-Graduagao em Informatica na Educagdo, Centro Interdisciplinar de
Novas Tecnologias da Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015, Porto Alegre,
BR-RS.

Resumo: A presente tese de doutorado traz como tema central o uso de Exergames como uma nova
proposta de integracdo e recurso para aulas de Educacao Fisica. O intuito desta pesquisa é fornecer
subsidios para que professores possam utilizar esta tecnologia na realizagao de atividades escolares
em aulas ou em projetos complementares envolvendo movimentos corporais amplos. Como obje-
tivo geral, este estudo visa investigar de que maneira um laboratério experimental de Exergames
pode contribuir com o engajamento de alunos que geralmente apresentam sinais de insatisfacao
com as atividades propostas nas aulas regulares de Educacado Fisica. Além deste aspecto principal,
este estudo investigou como os alunos colaboram, intercambiam ideias e apoiam uns aos outros na
realizagdo das atividades no laboratoério. Os preceitos de engajamento envolvendo interesse, entu-
siasmo e curiosidade foram analisados durante as interagdes dos alunos com os videogames ativos
nos estudos desenvolvidos. Também, foram observados os principais aspectos e desafios pedagdgi-
cos na implementacdo de tecnologias como o laboratério de Exergames no contexto escolar e suas
implicacdes durante as mediacdes em aulas com o uso dos videogames ativos. Uma metodologia
de cunho qualitativo foi empregada para a coleta e andlise dos dados, utilizando: a) observagéo
ndo participante a partir de registros gravados nos encontros do Laboratério de Exergames; e, b)
realizagdo de entrevista semiestruturada com os professores de Educacdo Fisica e coordenador de
Educacao Fisica. A partir dos estudos realizados foi possivel observar que o Laboratério de Exerga-
mes se configura como uma alternativa viavel para as aulas regulares de Educacao Fisica, podendo
aumentar o nivel de engajamento e colaboracdo de alunos com sinais de insatisfagcdo com as ativi-
dades propostas nas aulas regulares.
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