PROJETO DE DESENVOLVIMENTO DE COMPETÊNCIAS

TÍTULO :  

8.1. ARCA/RC – Ambiente de Realidade Virtual Cooperativo de Aprendizagem sobre Redes de Computadores



COORDENAÇÃO: Liane Tarouco -  Faculdade de Educação – CINTED  - PGIE  /UFRGS



OBJETIVOS: 

·   Projeto e implantação de uma laboratório virtual voltado ao ensino de redes de computadores e seus protocolos para uso em cursos de graduação e atividades de treinamento. O laboratório virtual conterá dispositivos virtuais que poderão ser manuseados pelos estudantes representados por avatares. O ambiente será também populado por agentes pedagógicos, avatares que interagirão com os visitantes do laboratório virtuais como tutores especializados, respondendo consultas, discutindo um tema ou experimento,  propondo questões etc...

METAS:

· Projetar e implantar um laboratório virtual no qual se tenha dispositivos virtuais que simulem o comportamento e funcionalidades de dispositivos usados em redes de computadores num contexto de realidade aumentada com vistas a sua utilização em atividade de ensino aprendizagem sobre redes de computadores e seus protocolos. Estes dispositivos serão utilizados por telepresença pelos estudantes, através da Internet, permitindo o acesso e manuseio dos equipamentos mesmo por estudantes remotamente situados e que não tenham condições de acesso a laboratórios convencionais. A realidade virtual além de favorecer a experimentação de situações apenas viáveis na imaginação humana, incentiva a participação ativa dos estudantes à medida que oferece um espaço virtual tridimensional para ser explorado criativa e intencionalmente, e é esta a característica que mais interessa neste estudo.
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· Construir uma base de conhecimento sobre redes de computadores e seus protocolos representadas em AIML (Artificial Intelligence Markup Language) que será usada pelos agentes pedagógicos implementados com o software ALICE (ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) da ALICE Foundation (sofware livre). Através deste tipo de infraestrutura, as interações cooperativas no mundo sintético, podem ocorrer à distância entre avatares. A dinâmica interpessoal proporcionada provê aprimoramento às situações de ensino aprendizagem de uma formas diferente do que pode ser conseguido em ambientes típicos de cooperação face-a-face ou via videoconferência. Personalidades sintéticas, geradas computacionalmente no mundo sintético podem proporcionar realimentação intelectual e social aos estudantes mimetizando tipos de interações que ocorrem num ambiente de aprendizagem construtivista.

PÚBLICO ALVO:

· Graduados e estudantes dos cursos de Ciência da Informação, Engenharias (Elétrica, Eletrônica, Microeletrônica, Telecomunicação), Ciência da Computação e Informática, que necessitam estudar  redes de computadores e seus protocolos.

· Técnicos e especialistas da área de telecomunicações em atividades de educação continuada em redes de computadores e seus protocolos.

RECURSOS HUMANOS ENVOLVIDOS:

· Cinco professores do PGIE  e do PGCC (projetando o learningware para o ensino de redes de computadores e seus protocolos):

· Liane Margarida Rockenbach Tarouco (UFRGS/Faculdade de Educação)

· Rosa Viccari (UFRGS/Instituto de Informática)

· Maria Suzana Marc Amoretti (UFRGS/Pós-Graduação Informática na Educação

· Sérgio Roberto Kieling Franco (UFRGS / Faculdade de Educação)

· Luiz Fernando Meirelles (UCPel)

· Roseclea Duarte Medina (UFSM)

· Especialistas em conteúdo da CRT Brasil Telecom (Paulo Eduardo Henriques Kapp, Alexandre Volpe, Daniel Fink, Candida Moraes, Juarez Sagebin Correa, Dante Jesus Richesky) e de outros especialistas, pesquisadores e fornecedores de equipamentos usados nas redes de computadores (Digitel, Parks, Datacom Telemática, Impsat comunicações limitada.
Dois bolsistas para o projeto e programação de animações usando Flash e applets Java bem como Java script

Um analista de suporte para a especificação do software e coordenação de sua implantação

Programador com experiência em linguagem C, Java, Java script, VRML, 

Bolsista recém-doutor com conhecimento na área de Inteligência Artificial aplicada à educação.

Contratação de serviços externos (especialistas de conteúdo para atuar na especificação funcional dos dispositivos do laboratório virtual)

METODOLOGIA: 

A evolução de ambientes de aprendizagem construtivistas tem evoluido para o uso de  imersão em mundos virtuais contendo ferramentas computacionais e representações virtuais que o estudante possa manipular. O projeto ARCA busca o desenvolvimento de um ambiente de ensino aprendizagem que, apoiado pela Internet, possa atuar como instrumento no auxílio à uma prática pedagógica diferenciada. Busca-se ensejar condições para uma aprendizagem significativa através de um ambiente que usando Realidade Virtual permita tambem a  Cooperação. Os estudantes, vão ter possibilidade de não apenas cooperação mas também de experimentar a telepresença, via avatar. Isto permitirá aos estudantes e professores atuarem e cooperarem, não através de si próprios mas, cada um deles, através de um personagem, o avatar.   O mundo virtual será construído usando-se o software EDUWARE, já utilizado em um experimento anterior de criação de laboratório virtual.  
Pretende-se que através de modelos de software, tais como simulação com visualização gráfica em tempo real, um estudante pode ser imerso em um ambiente sintético construtivista capaz de oferecer muitas destas condições. O estudante atua e coopera não como ele próprio, mas via um avatar, um pessoa que o representa no mundo virtual e que pode realizar experimentos e se "mover". Esta abordagem aperfeiçoa a habilidade dos estudantes para aplicar conhecimento abstrato situando a educação em contexto virtual similar ao ambiente em que as habilidades dos estudantes possam ser usadas.
As experiências que serão projetadas para o laboratório virtual refletirão as necessidades de ensino das disciplinas da área de TIC tal como definidas pelos demais sub-grupos.  Adicionalmente os ensaios a serem feitos em laboratórios reais pelos demais sub-grupos (LaTec/PUC/RS e LASER/UFSM LABCOM/UFRGS) serão replicados virtualmente no laboratório para ensejar a repetição dos esperimentos num contexto de realidade aumentada. 
Diversos aspectos serão analisados para a construção e operação deste ambiente com vistas à sua otimização, tanto no que tange a aspectos de desempenho na rede e nos sistemas computacionais envolvidos com no que tange às suas características de adequado interfaceamento e condições para suporte à construção do conhecimento. Técnicas de Inteligência Artificial serão utilizadas apoiar o teletrabalho e a teleaprendizagem  no ambiente de realidade virtual onde agentes pedagógicos reagirão aos estímulos provocados pela interação com o usuário quando atuando sobre os dispositivos disponíveis no laboratório virtual de redes de computadores gerando resultados observáveis. Estes agentes pedagógicos podem também responder perguntas e questionamentos do estudante ou mesmo prover expontaneamente orientação, explicações sobre os protocolos usados pelos equipamentos e aconselhamento para resolver problemas propostos para aferir conhecimento e aprendizagem.. Todo o ambiente será voltado à aprendizagem baseada em casos e problemas a serem cooperativamente solucionados pelos estudantes que trabalharão no laboratório virtual e terão o apoio de tutores virtuais (agentes pedagógicos).
Os agentes pedagógicos serão implementados usando-se software livre ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) e a base de conhecimentos por eles utilizada, para nortear suas interações com os usuários será construída usando-se  AIML – Artificial Inteligence Markup Language. O grupo do sub-projeto "Inovações pedagógicas na educação a distância apoiados por tecnologias da informação e da comunicação" vai contribuir no projeto destes agentes pedagógicos definindo estratégias e e metodologias para a atuação dos agentes pedagógicos que ensejem um desenvolvimento cognitivo e uma aprendizagem eficaz.
Os experimentos a serem construídos no laboratório virtual serão selecionados com vistas a reaproveitar as montagens 

Especialistas nas áreas de conhecimentos dos diversos equipamentos e seus protocolos serão chamados a participar do projeto e especificação de dispositivos virtuais que simulem o comportamento dos dispositivos do mundo real mas dentro de um contexto de realidade aumentada, isto é, ressaltando-se aspectos de seu comportamento com finalidade didática e agregando o conhecimento necessário para poder explicar o funcionamento destes equipamentos. Este conhecimento será acessível mediante a interação com os agentes pedagógicos, através de learningware específico. 


1. RESULTADOS ESPERADOS:

2. O trabalho resultante deste sub-projeto resultará em um laboratório virtual que, usando técnicas de realidade virtual e inteligência artificial permitirá aos alunos manipularem dispositivos usuais em redes de computadores simulados no ambiente virtual, observando detalhes de sua interação (protocolos) e permitindo a realização de experimentos de configuração dos mesmos que visem explorar e elicitar suas funcionalidades.
3. O laboratório virtual será apoiado por agentes pedagógicos que atuarão representados por avatares que vão interagir com os alunos, também representados por avatares, bots que atuam como agentes pedagógicos especializados em situações de ensino-aprendizagem  de redes de computadores.
O laboratório virtual construído poderá ser utilizado através da Internet em atividades de ensino-aprendizagem em curso de graduação ou atividades de retreinamento/educação continuada na área de redes de computdores e seus protocolos. As atividades de desenvolvimento da área de redes de computadores para ensino a distância utilizarão os resultados derivados da construção deste laboratório virtual.  

ORÇAMENTO:

1. Equipamentos de laboratório para o desenvolvimento do laboratório virtual : R$50.000,00
2. Aquisição de software de autoração para a construção do laboratório virtual e seus dispositivos e dos agentes pedagógicos: R$ 25.000,00
3. Pagamento de serviços de terceiros para especialistas em conteúdo que apoiarão a construção da base de conhecimento sobre a área e a descrição funcional dos dispositivos R$ 50.000,00

4. Bolsas de apoio técnico: R$50.000,00

5. Bolsa de desenvolvimento tecnológico: R$10.000,00
6. Participação em congressos nacionais: R$2.500,00

7. Participação em congressos internacionais: R$10.000,00
8. Material de Consumo: R$5.000,00

Total: R$ 202.500,00
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