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ANTONIO MANJATE JUNIOR

Orientador: Prof2. Dr2. Marie Jane Soares Carvalho
Data: 30/01/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Processo de Inclusao Digital em Mogambique

Resumo: Ciente que na era atual da globalizagdo o processo da inclusd@o digital constitui um
imperativo na relacdo entre as diferentes nacles e instituicdes, mais do que cumprir uma
agenda internacional o estado mocambicano encara o processo como um desafio incontornavel
visando a sua plena insergdo no contexto das nagdes. Nesse sentido, diversas reformas no nivel
das politicas publicas educacionais ocorreram buscando harmoniza-las a nova conjuntura.
Neste cenario, a pesquisa busca entender como os diferentes atores nacionais tais como os
agentes oficiais, os técnicos pedagdgicos e os professores interpretam as politicas de uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) no ambito da inclusdo digital em curso no
pais. Para tal, sem perder a perspectiva internacional, o estudo percorre os trés principais
campos de recontextualizacdo, a saber, o campo oficial, constituido pelo Ministério da Educacdo
e pelo Instituto de Desenvolvimento da Educacdo; o campo pedagdgico, constituido pela
Universidade Pedagdgica, pelas Zonas de Influéncias Pedagdgicas e pelos grupos de disciplinas
das escolas; e o campo das praticas pedagdgicas, constituido pelos professores e alunos no dia
a dia escolar. A pesquisa é orientada por dois principais aspetos: a classificagdo que consiste na
identificacdo de o que cada um dos campos e agentes educacionais julga relevante a ser
transmitido no processo de ensino e aprendizagem, e o enquadramento que se relaciona com o
como cada um dos intervenientes, entre os campos e os agentes, julga relevante resguardar na
formacdo e nas praticas pedagdgicas cotidianas. Para efeito, a presente tese analisa os
principais documentos que circulam dentro da rede educacional. O estudo conta com outros
tipos de documentagao advindos da interagdo com os diferentes atores do processo entrevistas
e registro em diario de campo. O objetivo é compreender os fatores intervenientes e
determinantes sobre o fluxo de informagcdo para o processo de ensino e aprendizagem e,
sobretudo, compreender a interpretacdo de cada um dos intervenientes sobre o processo da
inclusao digital.

Palavras-chave: Inclusdo digital e TIC no ensino. Contexto mogambicano.
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CACILDA RAFAEL NHANISSE

Orientador: Profa. Dra. Margarete Axt

Coorientadora: Profa. Dra. Maria Cristina Villanova Biazus
Data: 06/02/2019

Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Docéncia no Ensino Superior e Tecnoldégica na Educacdo: Uma Construcdao do

Conhecimento na Perspectiva Dialdgica

Resumo: O presente estudo tem como objetivo compreender como (alguns) professores,
atuantes em cursos de graduacdo da Universidade Pedagdgica de Mogambique, se relacionam
com o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na pratica docente, a fim de
evidenciar alguns aspectos que ddo indicios, ou ndo, do suporte telematico como operador da
(res)significacdo da pratica docente. O trabalho faz parte da linha de pesquisa Educacdo Arte,
Linguagem, Tecnologia e estd vinculado ao grupo de pesquisa do Laboratério de Estudos em
Linguagem, Interagao e Cognicao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - LELIC/
UFRGS. Este estudo tem como principal tedrico o filésofo russo Mikhail Bakhtin. Os caminhos
metodoldgicos foram embasados em pesquisa qualitativa e dialdgica e, para a obtengdo do
material para a analise, foram utilizados enunciados escritos, oriundos do diario de bordo, de
entrevistas semiestruturadas, de questionarios e de registros na plataforma on-line Classroom.
Considerou-se, como campo empirico para a realizacdo da presente tese, a Universidade
Pedagdgica de Mocambique. O material que analisamos é composto de enunciados produzidos
pelos professores de graduacdo de dois grupos de areas de atuacdo (computagdo e ciéncias
naturais), respeitando as particularidades de cada participante, pontuando alguns aspectos de
reflexdo.Os resultados apontam para um entendimento de que as TICs na pratica pedagdgica
representam uma poténcia que intervém na redifinicdo da pratica docente, mas ha ainda pouco
entendimento sobre o seu uso na situacdo pedagdgica. Diante destas evidéncias podemos
concluir que é pertinente que as instituicdes do ensino proporcionem, no ambito da proposta
curricular de todos os cursos, tempo/espaco para trocas, partilha de experiéncias, com TICs
como forma de incentivar o seu uso, bem como a possibilidade de construcdo do conhecimento

a partir de uma perspectiva dialdgica.

Palavras-chave: Dialogismo bakthiniano, docéncia, ensino superior, Tecnologias de

Informagao e Comunicagdo
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EVANDRO FRANZEN

Orientador: Prof.@ Dr.2 Magda Bercht
Data: 13/06/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Estratégia de Ensino e Aprendizagem Ativa Aplicada ao Aprendizado de Algoritmos e

Programacao: Identificacdo e Andlise da Motivacdo dos Estudantes

Resumo: Esta tese investigou estratégias para melhorar o processo de aprendizagem, que
contribuam para reduzir os indices de reprovacdo e para desenvolver de forma mais efetiva as
habilidades associadas a programacdao de computadores, com o apoio da percepcdo da
dimensdo afetiva do aluno, através do reconhecimento da motivacdo expressa por
comportamentos dos alunos em interagdo. A justificativa para desenvolver esta investigagao se
origina da dificuldade enfrentada por estudantes em disciplinas de programagao, que compde
os cursos de formacdo da area de computacdo, que apresentam, em sua maioria, altos indices
de reprovacdao ou desisténcia. Diante das dificuldades em disciplinas introdutérias de
programacdo, € comum perceber que os estudantes apresentam baixo esforco ou baixa
confianca o0 que leva a uma desmotivagao e consequentemente um desempenho abaixo do
esperado. Serdao apresentados os resultados da aplicacdo de um método baseado na
problematizacdao, e o desenvolvimento e validagdo de um modelo para o reconhecimento da
motivagcao percebida do estudante. Para atingir os objetivos foi utilizada uma abordagem de
pesquisa de natureza aplicada e experimental, baseada em métodos qualitativos, composta por
um estudo piloto exploratério e um estudo de caso dos quais participaram 68 estudantes. A
realizacdo do estudo piloto demonstrou a viabilidade do método da problematizacdo e a
possibilidade de coletar dados para identificar a confianca e o esforcgo como componentes da
motivagdo, dos estudantes. Para suportar a coleta de dados e a aplicagcdao do método de ensino
foi desenvolvido um sistema de apoio denominado PROALG (Problematizacdo Aplicada ao
ensino de Algoritmos e programacao), que foi empregado para a resolucdo das atividades.
Técnicas computacionais baseadas na mineragdo de dados educacionais, especialmente as
Redes Bayesianas, foram utilizadas para desenvolver o modelo que permitiu determinar os
niveis de confianca e esforco para cada atividade e para o estudante. Posteriormente, foi
implementado um mddulo que utilizou as Redes Bayesianas para determinar a probabilidade
dos niveis de esforco e confianca serem categorizado como alto ou baixo. Para obter um
autorelato dos estudantes, durante o estudo piloto e o estudo de caso foram aplicados
questiondrios, cujos resultados demonstraram a satisfacdo e a boa receptividade dos
estudantes com o método de ensino e com o sistema de apoio. Constatou-se que os principios
adotados na classificacdo dos estudantes no modelo afetivo se mostraram coerentes com o

autorelato. Os resultados demonstraram também que o uso da problematizacdo aliado ao
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reconhecimento a motivacdo é importante para o desenvolvimento de agBes que visam
estimular uma participcao mais ativa e para o incremento da motivacdo dos estudantes durante

a realizacao das tarefas.

Palavras-chave: Aprendizagem Ativa, problematizacdo, ensino e aprendizagem de

programagao, motivacdo, mineragao de dados educacionais.

FABIANE FLORES PENTEADO GALAFASSI

Orientador: Profa., Dra, Rosa Maria Viccari
Data: 11/03/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Identificando Conhecimentos a partir da Aplicacdo das Regras de Dedugdo Natural na
Légica Proposicional, um Estudo Pratico

Resumo: Esta pesquisa apresenta o reprojeto e desenvolvimento do agente Modelo de Aluno e
sua aplicacdo em um sistema de tutoria inteligente voltada para o ensino de Légica. Esta nova
modelagem utilizou um modelo de Inferéncia capaz de calcular estatisticamente quanto um
dado aluno conhece (ou nao) acerca dos conceitos que envolvem as regras de dedugdo natural,
na logica proposicional (DNLP). O desenvolvimento do novo modelo de aluno teve sua
representacdo do conhecimento (RP) baseado em Redes Bayesianas (RB), e tam- bém contou
com uma abordagem pedagodgica para a escolha das varidveis e dos pesos estatisticos
aplicados a este modelo. Por meio desta representagdo topoldgica, aliada ao mecanismo de
inferéncia foi gerado um modelo de aluno inspirado no que concerne ao conceito de Zona de
Desenvolvimento Potencial (ZDP). Este conceito norteou a estrutura topoldgica utilizada na
rede para sistematizar os conceitos de DNLP, que aliada as pro- babilidades de cada variavel,
permitiu que fosse inferido o nivel de desenvolvimento real (NDR) do aluno. Ainda que de
forma nao completa, o modelo ao inferir o NDR do aluno, também foi capaz de estimar a sua
ZDP (mesmo que de forma simpldria). A validacdo do sistema e andlise e interpretacdo dos
resultados foram realizadas através de testes apli- cados em turmas de graduacdo dos cursos
de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software da UFRGS, no componente curricular
Logica para Programacdo no semestre de 2018/2. Os dados utilizados nesta pesquisa foram
obtidos a partir de teste pratico em sala de aula e das interacdes armazenadas no ambiente
virtual de ensino-aprendizagem ambiente Heraclito. Os experimentos realizados foram divididos
em quatro fases, inici- ando por uma validacdo estatistica acerca da resolugdo dos exercicios
(por meio dos pré e pds-testes), seguido pela avaliacdo da percepcdo do uso do ambiente

Heraclito quanto a sua usabilidade/interface,
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servico de tutoria e aplicacdo das regras de deducdo natural (por meio de um formulario
eletrénico). Em especial, na ultima fase, no que tange as regras, foram realizadas duas
analises: 1) envolvendo questdes perguntadas no formulario eletr6- nico, e; 2) envolvendo um
estudo acerca das probabilidades de conhecimento das regras, calculadas pelo agente Modelo
de Aluno. Os resultados comparativos ao conhecimento dos alunos versosa utilizagdo das
regras pelos mesmos, apontou que o Modelo de Aluno proposto apresenta uma alta taxa de
precisdo do mecanismo de inferéncia ao comparar o conhecimento histérico dos alunos com a
aplicagdo das regras. Essa afirmacdao permite que seja aberto um leque de aplicagbes, em
especial, permitindo que o ambiente caminhe para um ensino mais personalizado, levando em

conta o conhecimento individual de cada aluno.

Palavras-chave: Sistemas Tutores Inteligentes. Modelo de Aluno. Dedugdo Natural na Ldgica
Proposicional. Nivel de Desenvolvimento Real. Representacdo do Conhecimento. Redes

Bayesianas.

FABRICIO HERPICH

Orientador: Prof.2 Dr.2 Liane Margarida Rockenbach Tarouco
Data: 22/07/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Recursos Educacionais em Realidade Aumentada para o Desenvolvimento da Habilidade

de Visualizagao Espacial em Fisica

Resumo: O uso da realidade aumentada na educagdo vem evoluindo rapidamente, incentivada
pela ascensdo dos dispositivos moveis, a onipresenca da tecnologia e a acessibilidade aos
recursos multimidia. Tendo em vista que seu beneficio para o processo de ensino e
aprendizagem destaca-se em areas que demandam da abstracdo dos estudantes, esta tese tem
como objetivo apresentar o potencial da realidade aumentada para o desenvolvimento da
habilidade de visualizacdo espacial, com destaque a aprendizagem de Fisica. Para tanto, foram
desenvolvidos recursos multimidia no formato de simulagdes tridimensionais em um aplicativo
movel de realidade aumentada, buscando oportunizar interagées com fenémenos fisicos. Um
estudo quasi-experimental foi realizado com estudantes do nivel fundamental e médio, que
realizaram pré e pds-teste de habilidade de visualizacao espacial para avaliar a intervengao
com o aplicativo e o uso dos seus recursos educacionais aumentados. Para embasar a
relevancia educacional, professores em formacgdo foram consultados, afirmando a usabilidade
pedagdgica e possibilidades de interagdes, validacdo de hipoteses, experiéncias de
aprendizagem auténticas e fidedignas ao mundo real. Também foram analisadas as percepcées
dos estudantes, obtendo uma avaliagdo positiva quanto aos recursos educacionais aumentados

para a aprendizagem de Fisica. A partir da analise dos resultados, foi possivel constatar os
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beneficios praticos das interagdes realizadas pelos estudantes com o aplicativo, ao se observar
que as interagdes com os recursos educacionais aumentados correlacionou-se com o

desenvolvimento da habilidade de visualizagdo espacial e com a aprendizagem de Fisica.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Visualizacdo Espacial. Ensino de Fisica. Recursos

Multimidia.

IVANA LIMA LUCCHESI

Orientador: Prof.2 Dr.2 Gabriela Trindade Perry
Data: 05/08/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Avaliacdo do Interesse e do Fluxo por Meio de Jogos Digitais Educacionais no Ensino da

Matematica

Resumo: Uma questdo fundamental da drea educacional envolve o interesse do estudante. O
interesse associa-se a sentimentos positivos sobre o objeto e pode ser desencadeado por meio
de jogos educacionais digitais que exploram a autonomia e geram o bem-estar geral do aluno.
A presente pesquisa teve como objetivo geral investigar se a experiéncia de fluxo em jogos
educacionais digitais esta relacionada com o estado de interesse do estudante no ensino da
Matematica. A experiéncia de fluxo € um estado psicoldogico de absorgao completa, alcancada
em momentos que desafios estejam de acordo com as habilidades para o alcance de uma meta
clara, em uma tarefa que forneca feedback imediato. A metodologia de cunho experimental
envolveu dois grupos aleatoriamente designados - grupo controle e grupo experimental - cujos
sujeitos foram estudantes do ensino médio noturno de uma escola publica de Porto Alegre. O
levantamento dos dados deu-se por meio da técnica de pesquisa de campo, analisados por
meio da abordagem mista (questionarios e entrevistas). A forma de avaliar o estado de fluxo e
0 estado de interesse foi por meio da escala de fluxo no contexto educacional (EduFlow-2) de
Heutte et al.,(2016) e Inventario de Motivagdo Intrinseca de Ryan (1982). O questionario
EduFlow-2 é voltado a avaliacdao do fluxo no ambiente educacional e informa sobre o controle
cognitivo, os efeitos do fluxo e a persisténcia no contexto educacional. O Inventario de
Motivacdo Intrinseca avalia sete dimensdes da experiéncia subjetiva por meio de trés
construtos: interesse/prazer; competéncia percebida e pressdo/tensdo vivenciada na atividade.
Andlises quantitativas foram feitas por meio do teste T de Student e de testes de regressao
linear. As analises qualitativas evidenciaram um interesse situacional desencadeado pela

novidade e mantido pelo envolvimento na atividade.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais. Interesse. Teoria do Fluxo. Aprendizagem de

Matematica.
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MARIA ANGELICA FIGUEIREDO OLIVEIRA

Orientador: Prof. Dr. José Valdeni De Lima
Data: 06/08/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: Estratégia Hibrida para o Processo Ensino Aprendizagem Baseada na Participacao Ativa e
Avaliagdes Integradas

Resumo: As Tecnologias de Informacdao e Comunicagdo tém provocado mudancgas nos
processos de ensino, aprendizagem e avaliacao. Hoje, cada vez mais, sdo encontradas solucdes
hibridas, englobando a rotina escolar através da presenga e do uso de dispositivos mdveis,
como notebook, celular ou tablet, tanto pelos professores quanto pelos alunos. Sem duvida que
esses recursos tecnoldgicos, quando bem inseridos na pratica pedagdgica, podem possibilitar
formas diferenciadas de ensinar e aprender que potencializam uma maior participagao dos
alunos. Atualmente, a sociedade necessita de cidaddos mais ativos que possuam habilidades de
resolucdo de problemas, sejam criticos, tenham uma postura participativa, sendo a sala de aula
o ponto de partida para o desenvolvimento dessas habilidades e competéncias. Esta tese teve
como objetivo a construcdo de uma estratégia hibrida para o processo ensino-aprendizagem,
agregando as abordagens metodoldgicas Peer Instruction e Rotacdo por EstacGes, delineadas
pelos principios da Teoria de Bruner para melhorar a participacdo e potencializar o desempenho
dos estudantes do Ensino Médio profissionalizante. A estratégia foi estruturada e refinada com
base nas experimentacbes sucedidas ao longo de trés anos (2016, 2017 e 2018), realizadas em
sala de aula, reunindo disciplinas das areas basica e técnica, com o propodsito de encontrar
formas de melhorar a participagdo em aula e consequentemente potencializar o desempenho
dos estudantes. Os sujeitos da pesquisa foram alunos e professores do Instituto Federal
Farroupilha, campus Julio de Castilhos, do curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino
Médio. A escolha do curso deu-se em decorréncia do histérico crescente de reprovagoes e
transferéncias ao longo da sua existéncia. Os resultados mostram o impacto da estratégia
proposta em mais de 150 alunos, demonstrando melhorias significativas no desempenho,
potencializados por uma maior participacdo ativa em sala de aula. Algumas constatacoes
obtidas com a tese identificam uma maior eficicia com a estratégia de rotagGes flexiveis em
relagdo ao desempenho dos estudantes, bem como o uso de tecnologias mdveis associadas as
ferramentas de interacdes para produzir maior engajamento durante as avaliagdes integradas.
Com base nessas avaliacOes integradas, se percebeu que a sequéncia de aprendizagem on-line
seguida de aprendizagem colaborativa apresenta resultados mais bem-sucedidos em conjunto
com o estudo supervisionado. Assim, entende-se que os efeitos positivos gerados pela pesquisa
apontam para uma alternativa de ensino-aprendizagem eficaz e acessivel para uma sala de

aula.

Palavras-chave: Tecnologia de Informagcdo e Comunicagdo, Peer Instruction, Rotagdo por

Estagdes, Teoria de Bruner, Participacdo Ativa, Avaliagcdes Integradas.
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VINICIUS HARTMANN FERREIRA

Orientador: Prof. Dr. Eliseo Berni Reategui
Data: 02/05/2019
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

Tese: A Aprendizagem de Programacao Apoiada pelo Modelo Social Aberto do Estudante

Resumo: A programacdo de computadores é essencial para quem trabalha na area de
tecnologia e projeta-se que sera tdo importante quanto a leitura e as matematicas em um
futuro ndo tdo distante. No entanto, aprender a programar ndo € uma tarefa trivial. Dentre as
principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes estdo as de compreender e avaliar suas
proprias capacidades e limitacdes, sendo estas dificuldades relacionadas aos processos meta-
cognitivos. Assim, a presente tese tem como objetivo investigar como o scaffolding meta-
cognitivo por meio da interacdo com o Modelo Social Aberto do Estudante (MSAE) pode
contribuir para a aprendizagem de programacdo. Esta tese esta apoiada no modelo de meta-
cognicdo proposto por Tobias e Everson, no qual a capacidade de avaliar o proprio
conhecimento é um pré-requisito para os demais processos de regulacdo, e em pesquisas que
demonstram que a interagdo dos estudantes com o MSAE contribui para a regulagdo da prépria
aprendizagem. Nesta tese foi realizado um quasi-experimento com duas turmas de Introdugdo
a Programacgdo que utilizaram um Ambiente Virtual de Aprendizagem integrado ao MSAE
durante um semestre. A coleta de dados se deu por meio de respostas ao questionario
Metacognitive Awareness Inventory (MAI), da obtengdo dos indices de Precisdo no
Monitoramento do Conhecimento (KMA) e Viés no Monitoramento do Conhecimento (KMB), do
desempenho na resolucdo de exercicios, do log de uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem e
de entrevista semi-estruturada com um grupo de estudantes. Como resultado verificou-se que
os estudantes utilizaram o MSAE como um recurso Util para organizagdo, para avaliagdo e
monitoramento e para solicitar ajuda durante o processo de aprendizagem. Além disso, por
mais que nao tenha sido verificada alteracdo nos aspectos meta-cognitivos dos estudantes a
partir do uso do MSAE, aqueles estudantes que realizaram mais exercicios corretamente
obtiveram melhor desempenho geral que os demais.

Palavras-chave: Aprendizagem de Programacgdo; Meta-cognicdo; Modelo Social Aberto do

Estudante.
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