Resumos de teses
Resumos das teses defendidas no PPGIE, de janeiro a julho de 2024.

1. Fazer e Compreender na Génese Instrumental: Pensando-Com
Representacdoes Dinamicas das Superficies Quadricas.

Autora: Nubia Lucia Cardoso Guimaraes
Data: 24/06/2024
Orientadora: Prof.? Dr.* Marcia Rodrigues Notare

Banca Examinadora
e Marcus Vinicius de Azevedo Basso (PPGIE/UFRGS),
e Vandoir Stormowski (IME/UFRGS),
e Nicolau Matiel Lunardi Diehl (PROFMAT/IFRS).

Resumo: Esse estudo esta centrado nas questdes que envolvem os processos cognitivos
desencadeados durante a génese instrumental dos participantes, em situagdes de ensino
e aprendizagem envolvendo as representacdes dinamicas das superficies quadricas. A
presente pesquisa nasce de muitas motivacgdes, mais especialmente das necessidades de
enfrentamento dos obstaculos de aprendizagem comuns na pratica docente. Um dos
desafios encontrados pela pesquisadora na sua trajetoria como docente, relacionava-se
ao ensino e aprendizagem das superficies quadricas. Consistindo na associagdo entre
entes algébricos e geométricos, a Geometria Analitica torna possivel a representacao de
diversos fendmenos e situacdes. As orientagdes curriculares, que norteiam a pratica dos
professores no Ensino Médio, destacam a importancia da articulagdo entre conceitos
geométricos e algébricos. A analise de graficos permeia todos os niveis de ensino em
diferentes disciplinas e cursos, inclusive a pratica cotidiana, consistindo em um
conhecimento base para a formagao do professor de matematica. O acesso a um objeto
matematico s6 € possivel através de representagdes, por exemplo sua equag¢do ou
grafico, que carregam informagdes parciais € complementares sobre este ente. A
articulagdo entre essas representagcdes enriquece o conhecimento sobre o objeto de
estudo, podendo ser exploradas por meio de ambientes de matematica dindmica. A
presente pesquisa tem por objetivo compreender como ocorre o desenvolvimento
cognitivo durante o processo de génese instrumental com representagdes dinamicas das
superficies quadricas. Para investigar o processo de ensino e aprendizagem das
superficies quadricas por meio dessas representacdes, obtidas por meio do ambiente de
matematica dinamica do GeoGebra, o referencial tedrico desse estudo esta embasado na
Teoria dos Registros de Representagdo Semiotica e na Teoria da Génese Instrumental.
Ambas as teorias apresentam aspectos particulares considerados nessa investigacdo, mas
com ponto comum no ‘Fazer e Compreender’ de Piaget, que fornece o alicerce para o
tratamento das questdes relacionadas & construgio do conhecimento matematico. E na
concepeao do fazer para compreender que foram embasadas as situagdes de ensino e

aprendizagem, com atividades em que fosse necessario ‘pensar-com tecnologias’. Essa
investigacdo, de natureza aplicada, qualitativa e exploratorio-descritiva, propds-se a
analise da seguinte questdo: Como ocorre o desenvolvimento cognitivo no processo de



génese instrumental envolvendo registros dindmicos de representacdes semidticas das
superficies quadricas? Para responder a questdo de pesquisa, foi utilizado o método de
triangulacdo de dados, cujos procedimentos consistiram no levantamento bibliografico,
observacdo das condutas cognitivas nas atitudes comportamentais, producdes escritas e
constru¢des do GeoGebra e aplicagdo de questiondrios e entrevistas. Foi identificada a
existéncia de uma engrenagem, funcionando como mola propulsora da constru¢do do
conhecimento por meio de representacdes dinamicas das superficies quadricas. Os
elementos dessa engrenagem ocorriam de forma entrelagada durante o processo de fazer
para compreender, favorecendo as tomadas de consciéncia responsaveis pela expansao
da estrutura cognitiva. Convém destacar que os resultados desse estudo nao se limitam a
este tema, abrangendo o processo de ensino e¢ aprendizagem de matematica de forma
mais ampla.

Palavras-chave: Matematica Dinamica, Superficies Quadricas, Representagdes
Semioticas, Génese Instrumental.
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Autora: Alba Valéria de Sant’Anna de Freitas Loiola
Data: 14/06/2024
Orientadora: Prof.* Dr.? Raquel Salcedo Gomes
Banca Examinadora:
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Resumo: Em nenhuma outra época as pessoas tiveram tanto acesso a informacdo e ao
conhecimento. O saber cientifico ¢ a ciéncia, em seu sentido etimologico, sdo
divulgados em plataformas digitais, democratizando-se. A Google, com seu buscador, a
plataforma de videos Youtube e outras ferramentas, por meio de algoritmos, facilita o
acesso a contetido, reduzindo a necessidade de técnicas complexas para encontrar e
filtrar resultados. Novas linguagens sdo desenvolvidas no meio digital e processos
mentais complexos sdo ressignificados. Em tempos de googlelizacdo, o mundo parece
se tornar mais rapido, com a expectativa de que tudo seja resolvido com poucos cliques.
A superficialidade do saber causada pela pesquisa parcial pode resultar em leituras
superficiais de fendmenos da realidade. No ensino formal, muitos estudantes terminam
o ensino fundamental sem desenvolver literacia em leitura, ciéncias da natureza e
matematica, conforme evidenciam exames internacionais, como o PISA. A
hiperespecializagdao do curriculo fragmenta os saberes, € a Google, com sua gama de
recursos, se apresenta como ajuda para simplificar ainda mais os processos. Lé-se
muito, mas em uma navegagdo deslinearizada que impacta processos mentais
necessarios a leitura profunda. Reforga-se a necessidade de praticas pedagdgicas
visando a literacia em lingua materna. Ao mesmo tempo, a BNCC e a Politica Nacional
de Educagdo Digital demandam dos professores o desenvolvimento do letramento
digital desde os anos iniciais do fundamental. Pelo exposto, a presente tese investigou
de que modo a Google educa para linguagem, ci€ncias e tecnologia interferindo na
aquisi¢do e constru¢do de conhecimento, assim como em que medida Trajetorias de
aprendizagem planejadas com ferramentas Google podem favorecer a alfabetizagdo



cientifico-tecnologica tendo o ensino de lingua materna como intersecdo.
Metodologicamente, a tese se enquadra como de abordagem mista. Quanto aos
objetivos, se classifica como pesquisa aplicada de natureza exploratéria, destacando-se
como pesquisa de campo, uma vez que visa tecer uma aproximacao entre a teoria
académica e a pratica educacional na resolucdo de interesses. Quanto aos
procedimentos, configura-se como quase-experimento, por ndo ter uma distribui¢do
aleatoria dos sujeitos e nem grupos-controle, consistindo em uma pesquisa- aplicagdo de
desenvolvimento curricular utilizando trajetorias de aprendizagem conceitual com
ferramentas Google. A partir de uma abordagem interdisciplinar entre os estudos de
linguagem, ciéncias da natureza e informatica, foram feitas intervengdes para
desenvolver o letramento cientifico-tecnoldégico em uma turma do quinto ano do ensino
fundamental em uma escola publica no municipio de Sdo José-SC. Os procedimentos
foram separados em trés etapas distintas: a primeira consistiu em discussdo focal com
especialistas pedagogos, informatas, fisicos, quimicos e professores de ciéncias da
natureza, visando refletir sobre o uso da linguagem como interse¢do ao
desenvolvimento dos demais componentes curriculares. Os encontros foram gravados e
transcritos, para posterior analise de conteudo. A segunda etapa consistiu na aplicagdo e
acompanhamento das trajetorias com ferramentas Google, sendo os dados coletados a
partir de questionarios no pré e pos-intervencdo. A terceira etapa consistiu na oferta de
um curso de formacdo continuada para pedagogos e licenciandos, com o objetivo de
verificar a percepcao dos professores sobre o potencial das ferramentas Google para
praticas interdisciplinares e colaborativas. Como resultados, verificou-se, na etapa 1,
uma tendéncia a reconhecer ciéncia e tecnologia como linguagens. Na etapa 2,
observou-se que as trajetorias com ferramentas Google favoreceram o letramento
tecnoldgico, havendo ainda a necessidade de mais dados para afirmar que o letramento
cientifico foi alcangado. Na terceira etapa, apresentaram-se as trajetdrias de
aprendizagem aos participantes e houve boa aceitagdo, assim como o reconhecimento
do potencial das ferramentas Google para a constru¢do de letramento cientifico-
tecnoldgico tendo a linguagem como intersecdo, apesar das fragilidades impostas pela
googlelizagdo.

Palavras-chave: cultura digital, linguagem e cognicdo; ferramentas Google;
alfabetizagdo cientifico-tecnologica; trajetorias de aprendizagem.
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Resumo: A partir do ingresso em um curso de graduagdo superior, um individuo, agora
académico, passa a fazer parte de um itinerdrio formativo cuja dinamica ¢ formalizada
pela institui¢do por meio de normatizagdes, curriculo e, obviamente, da legislacdo
vigente. Do ponto de vista dos objetivos educacionais, além das especificacdes previstas
para a formagao profissional, a expectativa é que o aluno cumpra o programa e conclua
o curso dentro de um periodo determinado. Todavia, altos indices de evasdo e retengdo
tém sido comuns no ensino superior, o que ¢ constatado nos censos estatisticos da
educacdo superior e diversos estudos que investigam a trajetéria académica de
instituicdes ou cursos especificos. Estes fendmenos estdo relacionados a experiéncia e
ao desempenho dos estudantes a partir de seu ingresso em um curso superior, que prevé
certas trajetorias académicas, as quais podem resultar em casos de sucesso (diplomagado
no tempo previsto) e insucesso (evasdo ou diplomagdo tardia). As caracteristicas e
resultados destes trajetos e o desempenho académico apresentado pelos alunos podem,
de certa maneira, refletir a qualidade do ensino oferecido e o acompanhamento
institucional aportado ao estudante. Atualmente, gestores educacionais e professores
ainda sdo deficitarios quanto a modelos, ferramentas e métodos de combate a evasdo e
reteng¢do, ¢ obtencdo de informacgdes relacionadas ao acompanhamento de trajetdrias
académicas, o que limita suas possibilidades de reverter quadros de afastamento das
trajetorias previstas quando ocorrem. Neste contexto, esta tese tem como objetivo
desenvolver uma metodologia iterativa para andlise e avaliacdo continua de cursos
superiores acerca de parametros referentes as trajetdrias académicas do ensino superior,
de forma a subsidiar a concepcao de politicas e estratégias educacionais que favorecam
a qualificagdo do ensino e a eficacia académica no que concerne a capacidade de
produzir concluintes (diplomacdo). Para viabilizar e amparar esta metodologia, ¢
proposto o desenvolvimento um ambiente colaborativo para processamento e analise de
informagdes relevantes quanto as trajetorias académicas e fatores influentes nos
resultados destas trajetorias. O ambiente desenvolvido deve suportar de forma eficiente
as investigacdes necessarias desta pesquisa, € também constituir um recurso a ser
utilizado pela instituicdo na atualizagdo de dados, para analise de periodos letivos
futuros por gestores educacionais. De modo a subsidiar a gestdo com informagdes
pertinentes e em tempo habil, permitindo ainda avaliagdes de suas acdes.

Palavras-chave: Trajetéria Académica; Educacdo Superior; Mineracdo de Dados
Educacionais; Gestao Educacional; Ambiente Colaborativo.
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e Prof. Dr. Leandro Krug Wives (PPGIE/UFRGS);
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Resumo: A presente tese tem como objetivo construir um Modelo Socioafetivo baseado
em Learning Analytics (MOSALA) para auxiliar professores no acompanhamento de
estudantes em um Ambiente Virtual de Aprendizagem. A Educacao a Distancia (EaD)
possibilita uma flexibilidade de tempo e local, no entanto, um dos seus principais
desafios ¢ o reconhecimento da interagdo e afetividade entre os participantes. O
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) da Rede cOOperativa De Aprendizagem
(ROODA) possui as funcionalidades Mapa Social ¢ Mapa Afetivo. O Mapa Social
evidencia as relagdes sociais na forma de sociograma e o Mapa Afetivo identifica os
estados de animo dos alunos. Assim, a partir do panorama apresentado, que consiste na
dificuldade de analisar os aspectos sociais e afetivos dos discentes no AVA, foi
construido um modelo, denominado MOSALA. Este auxiliou na integracdo do Mapa
Social e Mapa Afetivo, permitindo a coleta de dados sociais e afetivos que ajudaram no
mapeamento, por meio de Learning Analytics, de Cendrios Socioafetivos recorrentes em
determinadas disciplinas e cursos de extensdo realizados no ROODA. Dessa forma, a
partir dos Cenarios, o docente pode aplicar Estratégias Pedagogicas (EP) para
personalizar o ensino e a aprendizagem, de acordo com o perfil dos estudantes. Nesse
ambito, entende-se que ¢ importante o desenvolvimento de uma funcionalidade no AVA
para que o professor possa ter acesso, de maneira grafica, a recomendagao dos Cenarios
Socioafetivos e suas respectivas EP, denominada Mapa Socioafetivo. Nesse contexto, o
estudo foi desenvolvido a partir de uma abordagem qualitativa e quantitativa. O
publico-alvo desta investigagao foram estudantes de graduagdo, pds-graduagao e cursos
de extensdo; professores; tutores e monitores. A presente pesquisa contou com 6 (seis)
etapas que possibilitaram a constru¢do do MOSALA. Os instrumentos de coleta foram
compostos pelo Mapa Social, Mapa Afetivo, observagdo participante e questionarios.
Os dados obtidos apresentam o mapeamento de 59 Cenarios Socioafetivos utilizando
Learning Analytics, a criacdo de 354 EP e o desenvolvimento do prototipo do Mapa
Socioafetivo. Portanto, o modelo elaborado pode servir como base para ser aplicado em
outros AVA, bem como em diferentes contextos na EaD.

Palavras-chave: Educacao a Distancia. Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Learning
Analytics. Aspectos sociais e afetivos. Estratégias Pedagogicas.
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Resumo: Atualmente hd uma caréncia de recursos que empreguem a analise e
interpretacdo de imagens no ensino de artes. Visando contribuir para suprir essa lacuna,
foi desenvolvido e testado um aplicativo para leitura de imagens, tendo como publico-
alvo os alunos da disciplina de artes dos anos finais do ensino fundamental e ensino
médio. O aplicativo, denominado Curador Virtual, foi desenvolvido como parte de uma
pesquisa de cunho quali-quantitativo a partir da adaptacdo de um sistema preexistente
de uma plataforma para escrita e revisao de redagdes. Como resultado, obteve-se uma
primeira versdo do aplicativo, o qual explora um sistema constituido por galeria, linha
do tempo e roteiro para analise e interpretagdo de imagens e permite o desenvolvimento
de atividades com a devida contextualizacdo dessas imagens. Esse sistema foi testado
em sala de aula, tendo sido utilizado por trés turmas de ensino médio integrado de uma
Institui¢do publica de ensino, como parte de uma atividade voltada para a leitura de
imagens. Antes da realizagdo da atividade, foi aplicado um pré-teste para verificar o
nivel de desenvolvimento estético e a capacidade critica dos alunos na andlise e
interpretacdo de imagens de diferentes culturas visuais. Um teste analogo foi aplicado
apos a atividade. A andlise do conjunto dos dados obtidos permitiu verificar que uma
parte significativa dos alunos apresentou avango quanto a capacidade de descrever as
imagens, enquanto outra parcela atingiu niveis mais elevados, permitindo que
interpretassem diversos aspectos de uma imagem de forma critica e substanciada.
Espera-se que o aplicativo Curador Virtual seja utilizado futuramente em sala de aula
pelos professores da rede de ensino, contribuindo para que os alunos avancem em sua
compreensdo critica das imagens.

Palavras-chave: Arte/educagao, cultura visual, tecnologias na educacio.
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Data: 25/03/2024
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Banca Examinadora:
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Resumo: Com o aumento da utilizacdo das Tecnologias da Informac¢do e Comunicacao
(TIC) em todas as areas de conhecimento e a implementacao de sistemas educacionais,
como Sistema de Gestdo da Aprendizagem (SGA), em inglés Learning Management
System (LMS) também denominados Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
comegou a surgir uma nova demanda com relacdo ao volume de dados gerados pelos
alunos e o que se pode obter de informacodes a partir deles. Neste contexto, o crescente
volume de dados educacionais tem despertado um interesse significativo,
impulsionando a aplicacdo de técnicas de Mineracdo de Dados (MD) e Learning
Analytics (LA). Essas abordagens sdo empregadas para coletar e analisar dados com o
objetivo de responder a questdes especificas no campo da Educacdo. Paralelamente,



instituicdes de ensino tém adotado estratégias pedagdgicas inovadoras, como
Metodologias Ativas (MA), apoiadas por Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs), visando promover a participacdo efetiva dos alunos. Essa evolu¢gdo motivou a
seguinte problematica de pesquisa: “De que forma € possivel utilizar Learning Analytics
(LA) para identificar atividades relevantes decorrentes do emprego de Metodologias
Ativas (MA)? Como essas atividades podem ser apontadas para a promocdo de
experiéncias mais enriquecedoras no processo de aprendizagem dos alunos?”. Dentro
desse contexto, esse projeto tem por objetivo analisar como as Metodologias Ativas
(MA) podem ser potencializadas pela Learning Analytics (LA) na identificagdo e
aprimoramento das atividades e experiéncias dos estudantes no processo de
aprendizagem. Para tanto, investigou-se a utilizacdo de dados armazenados em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) sobre as acdes de estudantes participantes
de atividades de aprendizagem envolvendo metodologias ativas. Através da utilizagdo
de LA para analisar os dados coletados referentes a realizacdo de atividades
desenvolvidas a partir do uso de Metodologias Ativas (MA), para identificar indicios de
comportamentos de sucesso e situacdes que demandem intervengao para dirimir risco de
fracasso ou evasdo. Esta analise foi complementada por pesquisa qualitativa envolvendo
questionarios e entrevistas com os alunos participantes. Este projeto tem carater
exploratdrio, de abordagem mista (quali-quanti) e utilizou método de estudo de caso,
realizado em um curso digital para estudantes de Instituicdes de Ensino Superior (IES)
nas modalidades presencial e EAD. A partir do resultado da analise, foram elaboradas
duas tabelas: uma abordando os Indicadores de Sucesso e Recomendagdes, ¢ outra
focada nos Indicadores de Situacdes de Risco ¢ Necessidade de Intervencdo. Como a
identificacdo de padrdes distintos de participacdo dos alunos nos foruns, destacando
diferentes niveis de envolvimento e contribui¢do, permite, dessa forma, organiza-los em
sete categorias especificas. Essas categorias tém o proposito de auxiliar o professor no
seu processo de compreensao do engajamento dos estudantes e na personalizagdo de
estratégias pedagogicas que promovam uma aprendizagem mais eficaz e adaptada as
necessidades individuais de cada aluno.

Palavras-chave: Andlise de Aprendizagem, Metodologias Ativas, Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA).

7. Ethoscool: Avancando a Etica em IA na Educaciio por Meio de Agentes
Morais Artificiais

Autor: Paulo Roberto Cérdova

Data: 05/02/2024

Orientadora: Prof.” Dr.* Rosa Maria Vicari

Banca Examinadora:
e Prof. Dr. Dante Augusto Couto Barone (PPGIE/UFRGS);
e Prof. Dr. Gilleanes Thorwald Aratjo Guedes (UNIPAMPA);
e Prof. Dr. Joel Haroldo Baade (UNIARP).

Resumo: O avango das tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA) tem levantado
preocupacgdes acerca dos impactos éticos deste avanco em diversos campos. Para
mitigar tais impactos, estudos recentes sugerem que a IA deve ser alinhada a valores



humanos. Uma abordagem importante, nesse contexto, ¢ a ética por design, que busca
desenvolver sistemas autonomos com capacidade de raciocinio ético. No campo da
educagdo, entretanto, as pesquisas existentes t€ém se concentrado principalmente nas
implicagdes sociais da expansdo da IA, negligenciando questdes éticas fundamentais,
como aquelas abordadas pelo framework Fairness, Accountability, Transparency e
Ethics (FATE). Nesse sentido, a presente pesquisa propde e descreve um modelo de
Agente Moral Artificial (AMA) capaz de promover o engajamento comportamental em
grupos de aprendizagem colaborativa. Os resultados evidenciaram, apesar das
fragilidades identificadas, a capacidade do agente de tomar decisdes éticas alinhadas a
principios deontologicos pré-estabelecidos e reconhecidos pela comunidade de pesquisa
e a sua proficiéncia em lidar com dilemas éticos usando raciocinio utilitarista. Tais
resultados marcam um progresso fundamental em dire¢do a uma IA confidvel no
ambiente de ensino e aprendizagem. A integracdo ética da IA na educagdo e o
estabelecimento de diretivas que permitem futuros avancos neste campo estdo entre as
principais contribuigdes desta pesquisa para o campo da Informéatica na Educagdo.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Etica. Educagdo. Aprendizagem. Alinhamento
de Valores.



