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Desenvolvimento e Avaliacdo do Laboratério Imersivo de Aprendizagem em

Saude e Enfermagem - Liase: Monitoramento da Aprendizagem pelo

Eletroencefalograma e pelo Inventario de Motivacao Intrinseca

Autora: Karen Cardoso

Data: 25/01/2023

Horario: 16h

Local: Microsoft Teams (Meeting ID: 229 411 992 908 Passcode: NiuV2A)

Orientador: Prof. Dr. Milton Antbnio Zaro

Resumo: Um dos maiores desafios para professores é auxiliar na aprendizagem dos
alunos, e com este intuito desenvolvem, aplicam e avaliam novas metodologias e
ferramentas educacionais. O uso de tecnologias na educacao mediando o processo de
aprendizagem sempre foi uma questdo amplamente debatida, principalmente, nos
cursos de formacdo em saude, devido a complexidade do processo de formacdo de
multiplas competéncias, desenvolvidas em ambientes educacionais prioritariamente
presenciais. Nos Ultimos dois anos e meio, a pandemia global em curso mostrou a
necessidade de criar solugdes que continuassem promovendo a aprendizagem, apesar
das restricdes sanitarias, abrindo caminho para solugdes educacionais que
privilegiassem a informatica na educacao. Os objetivos deste estudo foram desenvolver
o Laboratodrio Imersivo de Aprendizagem em Saude e Enfermagem - LIASE, elencado
nas principais tematicas de biosseguranca em saulde, e avaliar o processo de
aprendizagem dos alunos do «curso de graduagdo em enfermagem de
uma universidade publica federal por meio de Eletroencefalograma (EEG) portatil
Emotiv Insight 2.0, observacdo e Inventério de Motivacdo Intrinseca. E um estudo
gualitativo-quantitativo, de cunho exploratério e experimental, de um laboratoério
virtual piloto, desenvolvido no Mundo Virtual Imersivo — MVI, que para este estudo foi
o Second Life - SL. A amostra foi constituida por 25 alunos, dos quais 17 atendiam aos
critérios de inclusdo do estudo e, destes, nove tiveram o sinal de EEG estavel. Os alunos
foram observados durante o monitoramento da atividade cerebral pelo EEG, em tempo
real, e, ao finalizarem a rota de aprendizado proposta, preencheram o Inventario de
Motivacdo Intrinseca (IMI). Os resultados foram obtidos por meio da triangulagdo dos
diferentes instrumentos de coleta e das variaveis Estresse, Entusiasmo/Excitacdo,

Engajamento, Foco/Atencdo e Relaxamento, mensuradas e verificadas pela analise das
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ondas cerebrais do algoritmo do Emotiv e que correspondem as métricas de
desempenho cerebral. O LIASE teve como base tedrica a teoria da Epistemologia
Genética de Piaget e a Teoria Experiencial de Kolb. Como resultados obtidos, foi
desenvolvido e avaliado o LIASE. Também foram alcancados resultados promissores
por meio da analise das métricas de desempenho individuais, que demonstraram que
0 processo de aprendizagem ocorreu, corroborando os resultados do EEG e do IMI,
respondido pelos participantes do estudo e confirmando as hipdteses levantadas,

abrindo a possibilidade do aprendizado em laboratérios virtuais em saude.

Palavras-chave: Contencdo de Riscos Bioldgicos. Educacdo em Enfermagem.
Laboratérios virtuais. Realidade Virtual. Treinamento por Simulagdo. Simulacdo por

computador.

Tese homologada em: 19/05/2023
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SINGULAR: Método Gamificado para Personalizacdo de Experiéncias de

Aprendizagem Suportado por Analise de Dados Educacionais

Autora: Aline de Campos

Data: 03/02/2023

Horario: 09h

Local: http://meet.google.com/ciu-syoa-nsv

Orientador: Prof. Dr. Silvio César Cazella

Resumo: H&A muito tempo que os métodos tradicionais de ensino e aprendizagem
centrados em processos passivos e conteudistas ndo atendem mais as demandas do
contexto educacional. Embora em ambiente proficuo de pesquisas e produgdo para o
ambito educacional, a maioria das praticas que envolvem aprendizagem ainda reforga
0s processos normalizadores culturalmente exercidos pela subjetivacdo. Assim, emerge
a necessidade de iniciativas para experiéncias de aprendizagem com vistas aos
processos de personalizagdo, permeadas pelas tecnologias de informacdo e
comunicagdo e com énfase no desenvolvimento de competéncias alinhadas com a
chamada Educacdo 4.0. Ha necessidade de mudancas de postura na valorizagao das
singularidades no processo educacional, buscando desenvolver o potencial dos alunos
para tornarem-se ativos, criticos e criativos. Destaca-se a importancia da figura do
docente neste processo. Porém, mesmo havendo desejo de adotar novas praticas,
muitas vezes a inseguranga e a tradicional sobrecarga docente se tornam impeditivos.
Tendo em vista este cenario surge a inquietacdo de buscar formas de apoiar os
docentes no desenvolvimento de processos de personalizacdo em experiéncias de
aprendizagem que possam ser engajadoras e permeadas por tecnologias educacionais.
Assim, com o uso do paradigma de pesquisa Design Science Research (DSR) enquanto
abordagem metodoldgica e a incorporacdo de praticas do Design Thinking (DT),
desenvolveu-se um percurso de proposicdo de um método intitulado SINGULAR para
apoiar docentes na concepgao, desenvolvimento e aplicagdo de processos de
personalizacdo em experiéncias de aprendizagem ativa e centradas em desenvolver
competéncias nos alunos. Com a definicdo de fundamentos para conducdo das praticas
de aprendizagem enquanto norteadores, foram estabelecidas dimensbes para o apoio
da construcao, bem como um processo de apoio na concepcao e conducgdo das

experiéncias personalizadas. Como estratégia para engajamento dos estudantes,
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apoiou-se nos elementos de gamificacdo e na tomada de decisdo baseada em analise
de dados educacionais. Neste processo foi oferecido um curso de extensdo com foco na
qualificacdo de docentes em processos de personalizacao de aprendizagem. A partir
disso buscou-se diferentes visdes sobre a tematica, bem como avaliar os prototipos
desenvolvidos no sentido de apoiar professores na construcdo destas praticas. Esta
experiéncia auxiliou na proposicdao geral do método de maneira mais assertiva e
abrangente, com novos insights, verificacdo de pontos de melhorias e aplicacdes
praticas. Por fim, com intuito de apresentar um cenario de aplicacdo do método, fez-se
uma pratica pedagdgica com uma turma de estudantes que pode proporcionar sua visdao
sobre a experiéncia de aprendizagem adotando o método. Entende-se que os processos
de personalizacdo de aprendizagem podem promover a centralidade das praticas no
protagonismo dos estudantes com foco no aumento de seu engajamento e
desenvolvimento de competéncias. Espera-se que com o passar do tempo estes
processos possam ser fundamentais na formacgao de cidaddaos mais conscientes de suas

singularidades e seu potencial enquanto agente de transformacao de si e do mundo.

Palavras-chave: Personalizagdo de Aprendizagem. Gamificacdo. Analise de dados

educacionais. Design Science Research. Design Thinking.
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Pensamento Computacional para Professores de Matematica: pensar-com

Abstracoes Reflexionantes

Autora: Katia Coelho da Rocha

Data: 13/02/2023

Horario: 08h

Local: https://mconf.ufrgs.br/webconf/00009591

Orientador: Prof. Dr. Marcus Vinicius de Azevedo Basso

Resumo: A definicdo de Pensamento Computacional é um conceito em construgao.
Diversos autores definem o conceito sob diferentes perspectivas, o que resulta em
praticas mais voltadas a programacdo, a resolugdo de problemas, ou centradas em
outros conceitos da Ciéncia da Computacdo. A partir dessa variedade de definicbes e
praticas, esta proposta de tese visa identificar as contribuicbes dos elementos do
Pensamento Computacional, a partir da resolucdo de problemas matematicos, para
promover processos de abstracado reflexionante em professores de Matematica. A teoria
da abstracao reflexionante de Piaget, juntamente com as ideias construcionistas de
Papert formardo o aporte tedrico para analisar os dados com foco nas possiveis
abstracdes provocadas durante as atividades. Os dados serdo produzidos em duas
fases, a fase um, como um experimento inicial de testagem do material e a fase dois,
como foco principal de analise. Na fase dois, cinco professores de matematica dos anos
finais do ensino fundamental participardo de uma formacdao composta por sete
encontros virtuais individuais com a pesquisadora e um encontro coletivo de
compartilhamento de projetos. A cada encontro os participantes serdo desafiados a
resolver problemas matematicos com o auxilio da construgdo de algoritmos
desplugados e/ou no software Scratch. Durante a realizagdo das atividades a
pesquisadora visa acompanhar as percepcdes do participante através da aplicacdo do
método clinico de Piaget. Diante dos dados coletados na fase um identifica-se que,
mesmo em sujeitos com patamares mais elevados de abstracbes matematicas, os
elementos do Pensamento Computacional podem servir como objetos-de-pensar-com
na resolugdo de problemas matematicos, contribuindo para novos processos de

abstracdo reflexionante sobre conceitos ja construidos e sobre a pratica docente.
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Palavras-chave: Abstracdao Reflexionante. Objetos-de-pensar-com. Pensamento

Computacional. Pensamento por procedimentos. Formacdo de Professores de
Matematica.
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LOGIMIX - Oficinas de Robética Educativa na Educacdo Profissional: o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional como Auxilio a Légica de

Programacao

Autor: Sandro José Ribeiro da Silva

Data: 22/03/2023

Horario: 09h

Local: https://meet.google.com/mdk-ymxx-kux

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Gabriela Trindade Perry

Coorientadora: Prof.2 Dr.2 Cinthia Costa Kulpa

Resumo: Vivemos em um mundo interconectado onde a habilidade na resolucao de
problemas e as capacidades no desenvolvimento de sistemas computacionais se
tornaram indispensaveis. De acordo com pesquisas recentes, em um periodo de cinco
anos serdo criadas aproximadamente 800 mil novas oportunidades na darea de
Tecnologia da Informacao (TI), entretanto, no Brasil, formam-se pouco mais de 53 mil
discentes de tecnologia por ano, o que ocasionard uma insuficiéncia de 532 mil
profissionais. Um dos motivos da falta de profissionais qualificados se deve, muitas
vezes, a alta evasdo nos cursos de TI que esta relacionada com a dificuldade nas
disciplinas introdutérias como Ldgica de Programacdo (LP) e pode ser explicada pelo
pouco desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Considerando que o
contexto em que esta pesquisa foi realizada foi um Instituto Federal na cidade de
Canoas, Rio Grande do Sul, salienta-se a importdncia de buscar solucGes para as
dificuldades com LP, pois se tratam de jovens estudantes que estdo no inicio de sua
jornada académica e profissional. Por este motivo, nesta tese buscou-se utilizar a
Robdtica Educativa (RE) como indutor do desenvolvimento do PC. A questdo de
pesquisa que norteou esta investigacdo foi: ha ganhos no processo de aprendizagem
da LP, para os alunos ingressantes do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul - IFRS - Campus Canoas, que podem ser obtidos com o uso da RE
como forma de desenvolver oPC? Assim, foi elaborado um conjunto de dez intervencdes
pedagdgicas em formato de oficinas que ocorreram no inicio do ano letivo de 2022,

durante os meses de margo a julho. A selecao dos participantes ocorreu de forma
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aleatoria através de um convite feito aos discentes ingressantes do curso supracitado.
Diversos materiais de apoio foram desenvolvidos para a realizacao destas oficinas como
apresentacdes e manuais de montagem do kit escolhido para a realizacao da parte
pratica: kit RE LEGO Mindstrom EV3. Durante a realizagcdo das oficinas foram coletados
e analisados os seguintes dados: resultados produzidos pela aplicacdo do CT-Test e os
resultados das avaliagdes da disciplina de LP. Metodologicamente, a pesquisa se
classifica como de abordagem qualitativa e de natureza aplicada, sendo um estudo de
caso de perspectiva explanatéria. Ao final deste processo, foi observado que a utilizagdo
pratica de um kit robdtico desenvolve nos participantes das oficinas de RE conexdes
entre os conceitos, as habilidades de programacdo e as competéncias do PC para além
das teorias da sala de aula. Finalmente, conclui- se que ha ganhos no processo de
aprendizagem da LP, que podem ser obtidos com o uso da RE como forma de
desenvolver o PC. A RE permite ao discente o planejamento e a construcdo de robos a
partir de diversos componentes que podem ser programados possibilitando, a
aprendizagem através do fazer, do construir e do criar, dentro de um contexto
significativo para o sujeito, uma vez que se aprende mais rapidamente quando se

manipula objetos ao invés de formulas e abstragdes.

Palavras-chave: Robdtica Educativa. Pensamento Computacional. Légica de

Programacao.

Tese homologada em: 19/05/2023
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Identificacdo de Trajetorias de Aprendizagem com o Uso de Grafos
Direcionados e Técnicas de Mineracao de Dados Visando a Deteccdo de Evasdo

em Cursos EAD

Autor: Igor Kuhn

Data: 31/03/2023

Horario: 09h30

Local: http://mconf.ufrgs.br/webconf/00108957

Orientador: Prof. Dr. Leandro Krug Wives

Resumo: A expansao das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC's),
impulsionada pela difusdo da Internet, mudou as formas de interacao e socializagao
entre as pessoas e 0 ambiente em que estdo inseridas. As instituicbes de ensino
também receberam forte influéncia de tais mudancas, necessitando adequar-se a essa
nova realidade, em especial no que diz respeito a Educagdo a Distdncia. O recente e
significativo crescimento dessa modalidade de ensino estd baseado na intensificagdo
do uso de novas tecnologias e tem levado pesquisadores a buscarem novas solucoes
para lacunas relativas ao ensino. Neste estudo sdo propostas algumas solucdes para
tais hiatos que podem levar a evasdo escolar. Para tanto, sugere-se o uso de Mineragao
de Dados e representagdes graficas de Trajetdrias de Aprendizagem (TAs). Ao longo do
estudo é apresentada a Teoria da Distdncia Transacional de Michael Moore (2013).
Também sao descritas diferentes conceituagdes de TAs e como foram caracterizadas
em diversos artigos e teses. Para uma melhor representagdo das TAs é proposto o uso
de representacbes visuais conhecidas como Grafos, por meio das quais é possivel
visualizar as relagdes existentes entre os diferentes conceitos — os nodos - e por meio
de suas conexdes -, as arestas. A Mineracdo de Dados é empregada para que, com o
uso de dados gerados pelas interacdes na plataforma Moodle, seja possivel obter
informagodes Uteis que levem a identificagdo do perfil de alunos ou grupo de alunos, de
acordo com as caracteristicas apresentadas ao longo das Trajetdérias de Aprendizagem
percorridas. Em uma subsecdo especifica, sdo apresentados estudos relacionados a
Tese, sendo esses estudos identificados por meio de revisdo sistematica. A revisdo
utilizou como ponto em comum o uso de ferramentas computacionais com o objetivo
de reduzir as adversidades originarias das dificuldades relativas ao aprendizado em

Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem. Em seguida, sao apresentados
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resultados parciais relativos a experimentos realizados utilizando ferramentas de
Mineragdo de Dados e distintas bases de dados. Como ultimo item, sdo descritas as
diferentes etapas realizadas durante o periodo do doutorado. Neste estudo, as
representagdes visuais e a Mineragao de Dados foram utilizadas com o objetivo de
identificar comportamentos que possam levar a evasdo de alunos em cursos na
modalidade a disténcia. Foi possivel identificar por meio da Mineragao de Dados(MD)
trés grupos de um total de 528 alunos de acordo com seus desempenhos nas
disciplinas. Por meio da ferramenta Moodle Data Visualization(MDV), desenvolvida para
esta tese, foi possivel a construcdo visual das interagdes de um conjunto de alunos com
0s recursos presentes no Moodle. A ferramenta MDV foi testada e avaliada por um
conjunto de professores e especialistas por meio de um questionario modelo TAM.
Como resultado final foi possivel observar padrdes especificos de interagdes de acordo
com cada grupo de alunos agrupados de acordo com suas notas. Por ultimo houve um
retorno positivo quanto a percepcgao dos participantes da avaliagdao da ferramenta MDV

quanto a sua utilidade em suas tarefas docentes.

Palavras-chave: Trajetdrias de Aprendizagem. Mineracao de Dados. Representacgdo

em Grafos. Educacdo a Distadncia. Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem.
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THINKINGAME - O desenvolvimento do pensamento computacional através de

uma plataforma

Autor: Adriano Fiad Farias

Data: 31/05/2023

Horario: 14h

Local: https://mconf.ufrgs.br/spaces/bancas-dos-orientandos-do-profdante-barone

Orientador: Prof. Dr. Dante Augusto Couto Barone

Resumo: Quando se trata de pesquisa em educacdo surge a necessidade de responder
a mais famosa das perguntas nessa area: “Como os alunos aprendem?” Talvez essa
seja a grande pergunta da educacao, talvez, nunca seja respondida com certeza, mas
permite que na tentativa de uma resposta, muito se avance na melhoria do processo
de ensino-aprendizagem. Para David Ausubel, a aprendizagem é proposta como um
processo de armazenamento de informacgdes, a qual se evidencia através de contelidos
considerados de significancia pelo individuo. Ainda nesse sentido Seymour Papert traz
a luz um aprendiz construtor de seu préprio conhecimento, através de descobertas e
acbes concretas. Vindo ao encontro dessas teorias o Pensamento Computacional
apresenta fundamentos da Ciéncia da Computacdo e desenvolve habilidades e
competéncias socioemocionais. O pensamento computacional se torna uma
possibilidade real e de extrema necessidade nesse momento pos-pandémico, auxiliando
jovens aprendizes a se tornarem pensadores, que entendam como as ferramentas
digitais de hoje podem ajudar a resolver os problemas de amanha. O pensamento
computacional desenvolve habilidades que podem ser usadas por todos em todas as
disciplinas, fazendo com que os aprendizes se tornem criadores de ferramentas e
solugdes, ndo apenas usuarios. Embora o pensamento computacional seja baseado na
ciéncia da computacdo, hoje transcende esse dominio, sendo uma habilidade util para
o desenvolvimento das pessoas, podendo ser aplicado em diferentes areas,
desenvolvendo raciocinio verbal, numérico, espacial e mecanico. Pensando nesse
quadro atual surge a proposta de desenvolvimento de atividades de pensamento
computacional online, possibilitando aos aprendizes oportunidade de trabalhar com o
pensamento computacional por si s6. Tomando como referéncia os aspectos elencados,
estd tese descreve o desenvolvimento de uma plataforma on-line intitulada

ThinkinGame, a qual é desenvolvida pensando na significdncia do contelido, que servira
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de instrumento para pesquisar o desenvolvimento do PC em alunos de 10 a 12 anos do
ensino fundamental. O delineamento adotado é o quase-experimental, com uma
abordagem qualitativa/quantitativa, pelo fato de possuir uma amostra pequena e a
incapacidade de repeticdo do experimento. O design da pesquisa assumira o formato
de pré-teste e pos-teste a um grupo, intercalado com a utilizagdo do APP ThinkinGame.
A validacdo dos dados é através de analise estatistica utilizando o Teste de hipdteses
(teste-t), que € um conjunto de procedimentos para se calcular a probabilidade da
diferenca entre duas médias, ou dois percentuais, de amostras pequenas. A pesquisa
apresenta resultados significativos, validando estatisticamente a viabilidade de

utilizacdo de solucdes on-line para o desenvolvimento do pensamento computacional.

Palavras-chave: aprendizagem significativa, construcionismo, pensamento

computacional.
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Maquinas e Desenho: Intervencoes Potencializadoras de Movimentos-fungdo

na Atividade de Esboco nos Games

Autor: Gerson Klein

Data: 06/06/2023

Horario: 14h

Local: https://meet.google.com/znr-autn-okz

Orientador: Prof.2 Dr.@ Vanessa Soares Maurente

Resumo: Esse estudo pesquisa o uso de intervengbes através de dispositivos ou
maquinas de aprendizagem inventiva para e acompanha os processos e toda a relacéo
do pesquisador / professor num “mundo heterogéneo” como nomeia Kastrup em que a
transversalidade possibilita a participacdo dos envolvidos em um “plano comum”.
Utilizando o método cartografico o projeto propde promover intervengoes utilizando
uma maquina de aprendizagem inventiva em desenho na forma de um jogo. O processo
de caminhada do pesquisador (professor) na pesquisa intervencao (salas de aula virtual
e/ou presencial), ird possibilitar, espera-se, pistas que mostrem uma reducdo na
inibicdo na atividade do esbogo. O trabalho também apresenta um artefato interativo
que guarda a sequéncia gestual realizada pelo desenhista em um arquivo na forma de

matriz, que ao ser acessado novamente, revela a processualidade do desenho.

Palavras-chave: Esboco. Inibicido no desenho. Conceptart. Jogos Digitais.

Edutainment.
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Resumo: Desde as primeiras teorias que conduziram a construcao de modelos para os
processos cognitivos envolvidos na produgdo escrita, a revisao textual é considerada
como parte integrante do processo. O contato com problemas na producdo escrita de
outra pessoa, ou do proprio escritor, desenvolve competéncias de analise e reforga
técnicas que podem ser usadas tanto para a revisdo como para a escrita. Quando
solicitado a escrever determinado texto, como uma redagao em um vestibular ou prova
do ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), o escritor tem um conjunto padrdo de
regras de acordo com o nivel exigido. Dessa maneira, o presente projeto tem por
objetivo investigar de que modo a revisdo por pares, guiada e apoiada por corretores
automatizados e um minerador de texto, pode contribuir com a compreensdo da escrita
e revisdo em textos dissertativo-argumentativos. Para atingir esse objetivo, é proposto
o desenvolvimento de uma ferramenta denominada RevisaoOnline que suporta: o
controle e a distribuicao de redacdes; a utilizacdo do minerador de texto Sobek para
identificar o tangenciamento e fuga ao tema solicitado; e o Language Tool como
corretor ortografico e gramatical. Utilizando a revisdo por pares, a ferramenta expde o
aluno a problemas de seus colegas, fazendo com que esse possa detectar e identificar
inconsisténcias, visando melhorar a sua escrita. O RevisdaoOnline auxilia no
monitoramento da revisdao de forma produtiva para a autorregulacdo do aluno. O
desenvolvimento da tese foi dividido em quatro etapas: a etapa I € o estudo de técnicas,
levantamento e validacdo dos requisitos para a montagem da ferramenta

RevisdoOnline; na etapa II, ocorreu o desenvolvimento e a implementacao do modelo
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em algumas versdes de teste; na etapa III, houve a aplicacdo da proposta em um
estudo piloto; e a etapa IV consistiu na validacdo da ferramenta e no objetivo geral da
tese. Nessa etapa final, foi verificada a evolugao da escrita com um grupo de alunos
selecionados que tiveram suas redacgdes avaliadas por revisores externos. Além da
avaliacdo do desempenho dos alunos, buscou-se entender o processo de revisdao e
escrita com entrevistas semi-estruturadas. Foi encontrado um aumento significativo do
desempenho da escrita quando comparada a primeira redagdo com a Ultima. Somando-
se a isso, as entrevistas destacaram a importancia da ferramenta no que diz respeito a

revisdo, compreensao de competéncias e reflexdo sobre o texto.

Palavras-chave: Avaliacao da escrita. Textos dissertativos-argumentativos. Revisdo

por pares. Revisao apoiada por computador.
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