Laboratórios reais e virtuais para apoiar o ensino da TIC 

Sub-projetos envolvidos:

1
LaTeC – Laboratório de Tecnologias de Informação e Comunicação


3
Laboratório de Apoio para o Ensino em Comunicação de Dados - LABCOM

11
Desenvolvimento da área “Redes de Computadores” para ensino a distância

13
ARCA/RC – Ambiente de Realidade Virtual Cooperativo de Aprendizagem sobre Redes de Computadores

18
Laboratório de Simulação em Tecnologia da Informação e Comunicação - LabSim

19
Laboratório de Segurança em Redes 


20
Ambiente para gerenciamento integrado de redes com QoS


24
Inovações pedagógicas na Educação a distância


O projeto visa aprimorar  a qualidade do ensino de graduação nas disciplinas das áreas de TIC dos cursos de Ciência da Computação, Sistemas de Informação, e Engenharia da Computação, bem como de cursos de extensão na área. A abordagem escolhida contempla a aprendizagem na prática, direcionada à resolução de problemas relevantes a atuação profissional dos alunos.

O ensino das TIC  tradicionalmente seguiu a abordagem centrada no professor, onde o ritmo e a estrutura do aprendizado são determinados de maneira arbitrária por ele. Estas abordagens seguem a linha behaviorista, que acredita que o comportamento do aluno tem que ser moldado pelo professor. Esta moldagem se dá através do direcionamento do aprendizado pelo professor. Porém, as constantes evoluções acontecidas ultimamente, aliada ao rápido avanço tecnológico, tem exigido  novas abordagens de ensino.
A diversidade dos componentes de uma rede de computadores aliada às constantes mudanças que estão ocorrendo na área das TIC têm demandado a preparação de pessoas que possuam, além do conhecimento técnico, a habilidade aplicar estes conhecimentos em problemas reais além da capacidade de se aperfeiçoar através do auto-aprendizado e do trabalho colaborativo.  A formação de profissionais mais ativos na área de Redes de Computadores demanda uma abordagem de ensino centrada no aluno, estimulando-o a pesquisar e discutir de forma colaborativa os conhecimentos com seus companheiros. A Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning – PBL), é uma abordagem construtivista que utiliza o aprendizado colaborativo e estimula a pesquisa para a busca do conhecimento através da resolução de problemas. O Aprendizado Colaborativo Apoiado por Computador (Computer-Supported Colaborative Learning – CSCL) é uma forma de aprendizagem mediada por computador centrada no aluno que possibilita o aprendizado baseado na troca de experiências e na colaboração entre os alunos. Segundo a teoria construtivista, a construção do conhecimento ocorre quando acontecem ações físicas ou mentais sobre objetos que, provocando o desequilíbrio, resultam em assimilação ou, acomodação e assimilação dessas ações e, assim, em construção de esquemas ou conhecimento e é nesta linha que as ações e estratégias deste  projeto são direcionadas.
O projeto contempla a estruturação de laboratórios de apoio  ao ensino das diferentes disciplinas da área de Comunicação de Dados como: Redes de Computadores, Gerência e Aplicações em Redes, Protocolos de Comunicação, Sistemas de Transmissão de Dados, Redes de Banda Larga, Engenharia de Tráfego, Segurança de Redes, Redes sem Fio, Fotônica  entre outras.  O projeto também visa a elaboração dos diversos roteiros experimentais a serem utilizados pelos alunos nestas atividades. As atividades práticas envolverão medidas, testes, operação, simulação e manutenção de equipamentos de telecomunicações.  

Os resultados destas atividades práticas derivarão resultados não apenas diretamente aproveitáveis pelos participantes das experiências mas irão prover subsídios para a atividade de simulação que irá trabalhar com estes dados obtidos experimentalmente possibilitando a sedimentação, através da prática de simulação que permitirá extrapolar e interpolar o cenário experimental, criando situações não passíveis de observação em laboratório.

Os resultados das atividades de laboratório, das simulações também serão usados no 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... Através de modelos de software, tais como simulação com vizualização 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. 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. Este laboratório virtual também tem um tutor inteligente construído através de programas de computador com propósitos educacionais e que incorporam técnicas de IA, geralmente utilizando-se da tecnologia dos sistemas especialistas. Tais programas simulam o processo do pensamento humano, dentro de um determinado domínio, para auxiliar em estratégias nas soluções de problemas ou nas tomadas de decisões além de terem têm potencial para representarem um grande meio de comunicação de conhecimento, porque apresentam uma capacidade dinâmica de modelagem cognitiva, facilitando as decisões educacionais à medida que o estudante utiliza o sistema. Dentro desta perspectiva, o processo de aprendizagem pode ser concebido como o mapeamento do conhecimento do tema a ser ensinado - usualmente aquele possuído pelo professor - para a estrutura de conhecimento do estudante
Adicionalmente, vídeos, animações e simulações produzidas nos demais laboratórios serão armazenadas em um repositório on-line, com vistas a sua utilização em atividades de aprendizagem (explicações, aprendizagem voltada a problemas).

Cursos para ensino a distância, básicos, intermediários e avançados serão organizados incorporando os recursos produzidos pelo grupo, além de outros existentes na Internet. Estas atividades de aprendizagem serão avaliadas com vistas de sua eficácia em termos de ensino-aprendizagem e capacitação dos estudantes delas egressos para aplicar conhecimentos na resolução de problemas complexos reais. Também será desenvolvida por um dos sub-grupos a análise de estudo do processo de desenvolvimento cognitivo, estabelecendo critérios que contemplem o processo de avaliação da aprendizagem e da interação social em  ambientes de educação a distância. As ferramentas de EAD implementadas e utilizadas serão usadas para facilitar o trabalho colaborativo proposto no PBL, possibilitando aos alunos dispersos geograficamente resolver problemas com o auxilio da Internet, usando remotamente o laboratório de simulação e/ou o laboratório virtual. Estas ferramentas também permitem aos alunos trabalhar de forma síncrona ou assincronamente no processo de resolução do problema usando sistemas de comunicação para a educação:  São sistemas cujo propósito é auxiliar aprendizes para passar de um estágio de incapacidade de resolver problema para um estágio com esta capacidade. Isto depende da interação de 4 fatores: aprendizagem, ensino, conhecimento e problema. 
As disciplinas remodeladas cursos de graduação e pós-graduação serão reorganizadas para aproveitar os recursos construídos e participar em seu desenvolvimento, dentro de uma perspectiva construtivista de aprendizagem. 

Consultores participarão como especialistas do conteúdo, especificando tecnologias relevantes e funcionalidades dos equipamentos usuais naquele contexto, avaliando e testando os resultados produzidos. Os laboratórios virtuais, os vídeos dos experimentos realizados nos laboratórios (editados e comentados)  também serão utilizados em atividades de capacitação de recursos  humanos das empresas participantes.

A figura seguinte mostra as interações previstas entre os sub-projetos.
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