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Resumo: O processo pedagdgico passa por mudancas que touacampanhar as

constantes evolucdes histéricas que permeiam dizeigdo. No ambito tecnologico

houve mudancgas drasticas em decorréncia da origemrescente utilizacdo dos

computadores, e, mais especificamente, da InterriRiversas ferramentas

computacionais de ensino foram desenvolvidas aaalad com o decorrer do tempo,
mostrando grande potencial para o meio. Entretad&yido ao constante surgimento e
renovacdo inerentes ao meio de Tecnologia da Irdgén, ha uma crescente
dificuldade em manter-se atualizado em relacdo sagderramentas. Ha ainda a
preocupacdo em avaliar se a ferramenta que se aesizar tera de fato um impacto

positivo no ensino. Neste artigo, compilamos estyslesentes na literatura sobre a
gualidade de trés conjuntos de novas ferramentaandeo para Engenharia: Web 2.0,
Realidade Aumentada e Laboratorios Remotos. Oigbjdeste trabalho € o de prover
informacdes atualizadas sobre novas alternativasdigicas que podem ser utilizadas
no ensino de Engenharia, de forma a auxiliar a @ajéo de fato das diversas
ferramentas no processo educativo. Além disso,saptamos o resultado da avaliacdo
de uma ferramenta Web 2.0 utilizada no ensino dgehBmaria através de um

guestionario elaborado pelos autores e aplicado rafgssores e estudantes que
utilizaram a ferramenta em disciplinas.

Palavras-chave: Web 2.0, Realidade Aumentada, Laboratorios Remé&msamentas
de Ensino

1. INTRODUCAO

Como pode ser visto nas pesquisas de (K@Rlal., 200§ e (FELDER &
SILVERMAN, 1988), é claro o fato de que a maiortpados estudantes da maior
énfase aos estilos visual, sensorial , ativo e ajloue aos estilos de ensino
predominantes: verbais, intuitivos, reflexivos gisnciais. E esta a principal razdo para
utilizar uma metodologia construtivista, onde o gdagio professor € o de auxiliar o
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aluno a construir o conhecimento, mais do que stamapresentar um conjunto de

fatos. Adicionalmente, o governo Brasileiro apessa iniciativa como esta escrito nas
Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos deeBhgria (CNE/CES, 2001): “As
tendéncias atuais vém indicando na direcdo de sutsograduacdo com estruturas
flexiveis, permitindo que o futuro profissional e&r $ormado tenha opg¢des de areas de
conhecimento e atuacdo, articulagdo permanente comampo de atuacdo do
profissional, base filoséfica com enfoque na coépah, abordagem pedagdgica
centrada no aluno...”.

Estas estratégias opostas as tradicionais sdo dhanda ativas, sendo que neste
estilo de aprendizagem o estudante é reconhecido om individuo, com preferéncias
de aprendizagem proprias e influenciado pelos a@nbdinamicos de
desenvolvimentos de ferramentas tecnologicas. Nadm atual estas ferramentas,
estdo cumprindo um papel importante na evolucaoodbecimento das pessoas. Dessa
forma, as universidades procuram associar essass riegnologias a seus meétodos de
ensino (ALREGIB, 2008). Assim, o objetivo princif utilizar ferramentas no ensino
€ o de transmitir aos alunos a informacao de ummadanais facil e didatica.

Na pesquisa (WOODILL, 2006) € mostrado um resunit fem 2006 das 52
ferramentas tecnologicas com maior impacto nos ocianos anteriores. Essas
ferramentas sdo conhecidas como E-learning TechiesloPorem, apesar do aumento
no uso de ferramentas apresentar grandes vantagedsm ser geradas também
grandes preocupacles. Essas preocupacoes vaopbssieeis doencas causadas pelo
uso excessivo destas tecnologias até preocupagde®lacdo ao possivel caminho
adotado pelo comportamento humano no futuro. Portarfoco desta pesquisa € a
apresentacao de 3 das mais novas ferramentaddgicas aplicaveis a o0 ensino da
Engenharia e avaliar o impacto na aprendizagenestosiantes

2. FERRAMENTAS
2.1. WEB 2.0

O termo Web 2.0 se refere a uma nova geracdao deasagpnde 0s usuarios
colaboram ativamente na edicdo do conteudo atraleesuma “arquitetura de
participacdo”, como descrito em (OREILLY, 2007). ske artigo, sao elencadas
ferramentas da Web 2.0 que podem ser utilizadasnsmo de Engenharia, além de
referéncias da literatura com resultados da agwaiessas ferramentas. O objetivo
dessa apresentacdo é o de fornecer exemplos @enégras que jA4 possuem um
desenvolvimento e utilizagdo mais avancados, cdotacom facilidade de uso,
documentacédo e, nos casos onde é aplicavel, dislidaie de exemplos e templates,
procurando motivar a utilizacdo da Web 2.0 comeoafeenta de ensino, e servindo
como um guia inicial para os recursos disponivdgumas destas ferramentas Web 2.0
sdo:

Sistemas de Gestdo de Cursos (em inglés, Coursegdament Systems ou
Learning Management Systems) sdo sistemas WelnRdilos ao ensino constituindo-
se de uma plataforma de auxilio a administracdcom¢etudo e atividades de ensino
(SIMOMSON, 2007). Dentre esses, destaca-se a ptatafMoodlé, onde os usuéarios
tém a disposicdo um conjunto de ferramentas deigedt conteldo e professores

1.http://moodle.org/; 2.http://moodle.org/stats; 3.http://disciplinas.stoa.usp.br/; 4.http://wikipedia.org/; 5.http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia;
6.http://wiki.stoa.usp.br/; 7.https://www.coursera.org/; 8.http://ocw.mit.edu/; 9.http://www.eaulas.usp.br/; 10.http://iptv.usp.br/; 11.http://ed.ted.com/;
12.http://www.youtube.com/; 13.http://www.voki.com/; 14.http://doppelme.com/ 15.http://www.slideshare.net/; 16.http://prezi.com/; 17.http://animoto.com/
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podem disponibilizar material didatico, comunicar-som o0s alunos e até mesmo

realizar avaliacdes, gerenciando participacédo asn@ plataforma € utilizada por mais
de 200 paises, contando com mais de 7 milhdes cuBsdrasil se destaca como o
terceiro maior utilizador dessa plataforma, ficaattds somente dos Estados Unidos e
Espanha A Universidade de S&o Paulo (USP) disponibilimeawersdo personalizada
plataformd, que foi customizada para permitir uma interligacdm seus sistemas de
cadastro de alunos de graduacao e pos-graduagao.

Wiki (do havaiano, “rapido”), consiste de um sisteque permite a edicao
colaborativa de paginas web de forma rapida e fiogula, além de barata. Com
sistemas wiki, 0 usuario pode editar o conteudarda pagina remotamente através da
Internet, contando com uma edig&o simplificada,irhmdo a necessidade de aprender
uma nova linguagem para edicdo de paginas Web, déiMdL. O exemplo mais
conhecido de wiki é a Wikipediague conta com 30 milhdes de artigos em mais e 28
linguas. A USP possui sua propria wikiutilizada para discutir assuntos relacionados
ao ambito académico. Utilizada na Universidade demg@nas (UNICAMP), a
Adessowiki (LOTUFO, 2009) é um sistema wiki voltado desenvolvimento de
sistemas cientificos. O sistema permite geracdo neitca de cddigo,
compartilhamento e reuso, facilitando o desenvaivito colaborativo.

Os resultados apresentados por iniciativas de @nsmline sugerem potencial
impacto no sistema de ensino. Em reportagem rec@nigrew Ng, co-fundador do
Courserd, afirma que o tamanho de suas classes passou deehciaias para 100
mil alunos on-line (FRIEDMAN, 2012). O carater deatgidade presente em cursos
oferecidos por universidades de renome ao redomdiado, como MI¥ e Stanford
(Coursera) pode representar um passo na democaaizid conhecimento, sugerindo
avancgos no sentido de igualdade de oportunidadgeadicas. A USP possui um sitio
onde sdo disponibilizadas aulas on-line, ao pUkdico geral, além de um canal de
videos®, que permite tanto exibicdo de palestras ao wjuanto de consulta ao acervo
existente, contribuindo dessa forma para a dempacdio do conhecimento produzido
na universidade. Para auxiliar na criacdo de cdotewltado a cursos on-line,
ferramentas como o TedEBdpodem ser utilizadas. Essa ferramenta permite que
qualquer video presente no Youttfseja utilizado como base para elaboracdo de uma
aula. A plataforma permite ainda a realizacadligs, onde os usuarios podem editar
aulas ja existentes, modificando-as para suas psopecessidades.

Avatares consistem de uma representacao virtualndendividuo, podendo ser
utilizados na educacéo superior, de forma a facil# apreensdo do conhecimento,
como mostrado em (PETRAKOU, 2010), onde os autdesenvolvem um trabalho
através de observacdes, gravacdes e entrevistasyrgndo identificar os fatores
cruciais envolvidos na utilizacdo da ferramentaestudo conclui que a utilizacdo de
avatares pode aumentar a interatividade em ambialdgeaprendizado on-line, pois
permite “comunicac¢do sincrona em combinacdo a uman$ao espacial’. Diversos
sitios podem ser citados como referéncia parsagawide avatares e utilizagdo didatica
dos mesmos, dos quais destacamos VekDoppelMé®. A utilizacéo de avatares pode
agregar dinamismo a aulas expositivas, atravésntimacdo tanto com o proprio
professor, quanto com os alunos presentes, desgertateresse e favorecendo a
interacao.

Para aulas expositivas, pode-se utilizar ferransedéacomposi¢céo e apresentacao
de slides, como Microsoft Powerpoint. Para comipantiento de slides, pode-se
utilizar a ferramenta Slideshd’eEntretanto, ferramentas mais inovadoras do poato
vista de design e apresentacdo podem ser eficazdssgartar um maior interesse por
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parte dos alunos. A ferramenta Pt&ziermite a elaboracdo de apresentacfes sem a

necessidade de uma linearidade obrigatéria desidpermitindo ainda a incluséo de
contedudos de midia, como figuras e videos, alémfeieo® nas transicdes. Outra
ferramenta que merece destaque é o AniMotie permite a criacdo simplificada de
animacdes com aprimorados efeitos visuais e sormravés da escolha de temas
previamente fornecidos.

2.2. REALIDADE AUMENTADA (RA)

Em 1997, alguns pesquisadores ja haviam definiderrno realidade aumentada
(AR), mas, era limitado a algum tipo de tecnolodiapesquisa de (AZUMA, 1997)
propde a definicdo de RA um pouco mais amplia.rAspodemos dizer que a realidade
aumentada é um sistema que contem as trés casticéeriseguintes: 1) Combinacao
Real e Virtual, 2) Interactividade, em tempo r&xlRegistro em 3D

Intuitivamente pode-se afirmar que RA permite quésudrio veja o mundo real
com objetos virtuais sobrepostos sobre ele; enasyialavras, RA pode ser visto como
um complemento a realidade. Um exemplo pode sesigtama em que pretende-se
ensinar as linhas do campo electromagnético, lihees ndo podem ser detectadas
directamente pelo usuario com as seus proprioglesng neste tipo de situacdes onde
RA apresenta uma grande gama de informacdes ssleneeatos que estdo ocorrendo.

Como é sugerido por varios autores, RA pode caritfilbornecendo oportunidades
de aprendizagem de uma forma mais interessantegsatesuarios. No relatério de
(JOHNSONEet al, 2012), mostra-se como 0s avangos em tecnologia Bispositivos
moveis, aumentaram a utilizacdo desses sistemaguaéidade. O relatorio finaliza
mostrando os novos dispositivos que fazem uso aelade aumentada e dedica um
espaco consideravel para a analise da influénce mpde ter a RA como um
instrumento de ensino, indicando que RA nao é uetaologia passiva e, por
conseguinte, os estudantes podem usa-la para wionmsivos conceitos com base em
interacdes com o0s objetos virtuais que fornecemsiach resposta a entrada do usuario.

Alguns trabalhos realizados por pesquisadores @ t mundo, incluindo os
trabalhos feitos no Brasil, séo mostrados @mba

No ambito internacional, professores da Universedaedcnoldgica de Guangdong
(CHEN et al, 2011), na China, demonstraram que o método dielada aumentada
(RA) pode auxiliar os alunos a entender mais rapefde problemas espaciais
complexos. Eles fizeram uso de um sistema grafi@oEdgenharia usando como
interface um livro normal. O sistema gréafico da &migaria estava composto por: um
modulo de rastreamento e registro, um modulo depategdo de gestos, um maédulo de
instrucdo de operacdo, um banco de dados com nso@&oe um mecanismo de
renderizacdo. O livro fisico possuia sobre cadanpagm marcador. Assim, quando o
aluno focava a camera no marcador, um modelo ViBlta aparecia na tela do
computador sobre as paginas reais. Os modelosaigirsobrepostos na pagina real
auxiliavam para que o estudante pudesse estabeleetacdo entre a geometria 3D e
sua projecdo 2D. Nesse trabalho, os pesquisaddizsn que a redu¢do em custos de
hardware e 0 aumento de sistemas compativeis conad®o 0s smarthphones, tornam
factivel a sua utilizagéo instituicdes educativas.

(FARKHATDINOV & RYU, 2009), da Universidade de Teslngia e Educacéo
Cheonan na Korea, em 2010, desenvolveram um sistmeeado em RA para
educacdo em Engenharia automotiva. O principaltiobjera que os alunos pudessem
montar e desmontar um sistema de transmisséo atitang@ um veiculo. O sistema
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incluia: uma transmissao automatica real, um caojude ferramentas real, duas

cameras e dois monitores LCD. A operacdo basinaistiu dos seguintes passos: a
imagem foi capturada por uma das cameras e enpadao software especializado
desenvolvido por eles, que analisava cada quadwideo e obtinha os objetos virtuais,
sendo a estrutura resultante exibida no moniteabdlho semelhante foi realizado para
a mesa de ferramentas (Segunda camera) em queasndertas foram extraidas com
auxilio de RA. Os autores afirmam que o sistemard#no proposto pode ser utilizado
em universidades e escolas técnicas onde os akstadam processo tecnoldgicos
como o testado por eles. Porém, eles focaram ssguisa em resolver problemas
técnicos como os relacionados com os sistemas Q#ibados, canais de interacéo de
voz, interatividade, ndo tendo sido realizado umudes quantitativo ou qualitativo
baseado nos estudantes.

(GUTIERREZ & CONTERO, 2010), da Universidade da lwag e da Universidade
Politécnica de Valéncia, respectivamente, apresantaum livro didatico com
tecnologia de realidade aumentada chamado de “Lawnmentado”. Este livro foi
utilizado na disciplina da Engenharia grafica desoude graduacdo de Engenharia
mecanica na Universidade da Laguna, onde foi f@boestudo com quarenta e sete
alunos. Desses, vinte e cinco (grupo experimentgiljzaram o livro aumentado para
estudar representacdo e designacédo de element@iomsce os outros vinte e dois
estudantes (grupo de controle) utilizaram notasawdla tradicionais para estudar os
mesmos conteudos. Eles analisaram os resultadogsitde uma teste de avaliacdo e
um estudo de usabilidade, o qual foi feito comeraaimenta desenvolvida por Biggs e
Kember chamada “The revised two-factor study procggstionaire: R-SPQ-2F". Eles
mostraram que o0 grupo experimental que utilizaindgia RA obteve melhores
resultados no teste de avaliacdo de contetdos. Aléso, os resultados obtidos no
estudo de usabilidade mostraram estatisticas sigivamente diferentes nos métodos
de estudo e uma maior motivagéo dos alunos dusagxecucao de tarefas.

(LANSER et al, 2011), na Alemanha realizaram uma avaliacao itqtiah
centrada nos alunos e professores em relagdo &ag@eitécnica e efetividade
pedagogica de um sistema baseado em realidadentatae Como parte do projeto
denominado SceTGo foram desenvolvidas exposic@esmiatura fazendo uso da
tecnologia RA que ilustram varios fenbmenos fisicngsiveis para os alunos, como
campos magnéticos ou elétricos e movimentos maeesl Para avaliar a
aprendizagem e aceitacdo técnica, 0s cenarios iatanas foram apresentados a um
total de 512 alunos com idades entre 14 e 18 @sssn como a 72 professores, todos
da escola secundéaria na Alemanha. A eficacia peizgdoi avaliada por estudantes
com relacdo a um aumento no interesse em ciénaiagtdreza aléem de uma avaliagédo
dos profesores em relacdo ao valor educativo dd@&ueEm geral os resultados
indicaram um grado de aceitagdo muito positivapaote dos alunos e professores.

No ambito brasileiro, 0 uso documentado na liteeatle ferramentas baseadas em
tecnologia RA é ainda escasso. (DONZELLI, 2005)espntou, em uma mostra
académica da Universidade Metodista de Piracicaimadispositivo baseado em RA
para a simulacéo de alguns conceitos de eletromaget(RODRIGUEZet al, 2008)
na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRalizegam uma pesquisa na Escola
de Belas Artes da UFRJ envolvendo o desenvolvimdatsistemas para o ensino de
geometria descritiva. Eles fizeram uso da realidadenentada, baseados na pratica
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educacional de resolucéo de problemas e na Teasardeligéncias Multipl&s Os

aplicativos envolveram trés programas e linguagkfiesentes: Macromedia Flash, 3D
Studio Max, e Linguagem para Modelagem em Realidddial (Virtual Reality
Modelling Language VRML). Os autores apresentam uffage inicial de
desenvolvimento, sendo a fase de avaliacdo deipada um trabalho futuro, nao
apresentada até o momento da elaboracéo deste artig

(SOARES & TEIXEIRA, 2013), apresentaram um hiperdoento construido com
software livre para RA e estruturado nas concepdéesprendizagem significativa de
Ausubef. Esse trabalho foi desenvolvido sobre uma mostradalunos da 32 série do
Ensino Médio, em que o objetivo consistiu em deilgamse o uso de simulacdes que
envolvem o estudo de eletromagnetismo é capazadegar mudancas conceituais nos
alunos. Eles encontraram evidéncias de que a dleeles de elementos de midia
auxiliou os alunos na compreensao dos conceitxsgdd de conteudo e interpretacao
dos fendbmenos. Apesar desta pesquisa nao ter aitdocbm alunos da Engenharia,
contém um elevado grau de credibilidade por teo sihlizada por estudantes de
doutorado em ensino de Ciéncias e Matematica.

2.3. LABORATORIOS

A utilizacdo de laboratérios como ferramentas anaelhoramento do ensino vem
sendo discutida j& h4 algumas décadas. No finaladoes 70 e inicio dos anos 80,
cientistas debatiam a efetividade do uso de latwoat na educacdo (HOFSTEIN &
LUNETTA, 2004). Consequentemente, com 0s avancdsatenlogia os laboratorios se
tornaram cada vez mais importantes no ensino. Aerdle na area da Engenharia o uso
de laboratérios na aprendizagem permite, aval@detos, limitar hipoteses, predizer
resultados, mostrar o fendmeno e comportament@r@oessos e avancar nas pesquisas
(LUGO, 2006). Adicionalmente, pesquisas no campdlsigologia expdem que, um
dos fatores do desenvolvimento mental proposto psicologo Piaget garante que as
experiéncias que envolvem acdes ajudam na aprgedizae desenvolvimento de
habilidades de organizacdo (WEBB, 1980). Piaget béam afirma que o
desenvolvimento cognitivo € obtido principalmedteante a interacdo com os objetos
(MULLER & ERBE, 2007)(PIAGET, 1950). Portanto, @bbratdrios podem ser vistos
como parte fundamental do ensino jA que estes fm@Enmmbbter conhecimentos
experimentalmente.

Com os avancos da tecnologia também aparecerans nipas de laboratorios e
uma possivel classificagcdo se mostré&igara 1

2 Inteligéncias multiplas é uma teoria desenvolvida na década de 1980 por uma equipe de investigadores
da Universidade de Harvard, liderada pelo psicélogo Howard Gardner, buscando analisar e descrever
melhor o conceito de inteligéncia.

3 Aprendizagem significativa é o conceito central da teoria da aprendizagem de David Ausubel. Com uma
contribuicdo feita pelo Joseph Novak, a teoria da aprendizagem significativa modificou o foco do ensino
do modelo estimulo-> resposta—> reforgo positivo para o modelo aprendizagem significativa—> mudanca
conceptual-> construtivismo.
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LABORATORIOS

local remoto
Laboratério Fisico Laboratério remoto
De acordo ; ;
o : Laboratorio hibrido
como Laboratério hibrido
remoto
tipode
SV simulado  Laboratério virtual Laboratorio virtual
monousuario multiusuario

Figura 1 — Classificacdo dos Laboratorios

Com os novos laboratérios, aparecem também pesiguésa que se colocam a
favor ou contra, discutindo qual pode ser o melflooratério para se utilizar no ensino,
se algum deles pode substituir aos outros ou sergemitilizando um deles o estudante
pode obter todas as habilidades requeridas. Umaujses feita por (MA &
NICKERSON, 2006) apresenta uma analise detalhada diferencas entre o0s
laboratorios fisicos, simulados e remotos. Alémsdli€les expdfem vantagens e
desvantagens de cada um. No caso dos laboratdsiossf estes permitem que 0s
estudantes tenham um contato com as maquinas, pextear dados real e enfrentar
possiveis situagBes de erro que podem se apresentaalidade.Por outro lado, estes
laboratorios sé@o custosos, precisam de grandegassgainstrutores com dedicacao
integral.

Em segunda instancia estdo os Laboratorios simsylapee sdo uma imitacdo dos
Laboratérios fisicos. Estes permitem que o esteddet uma forma simulada possa
trabalhar com as mesmas maquinas que existemnfiside, mas utilizando menos
custos e tendo um controle total do ambiente. Nan¢o, existe a preocupacao de que a
restricdo ao mundo da simulagcéo leve a que os conéetos dos estudantes fiquem
desligados da realidade, num mundo onde os dadosiads ndo sao reais.

Finalmente, temos os laboratorios remotos, que déracteristicas similares aos
laboratérios fisicos, mas sua principal diferencagque seus dados sao obtidos
remotamente. Dessa forma o estudante pode entri@baomtorio a partir de qualquer
lugar, em qualquer momento e repetir 0 experimgnémtas vezes ele quiser. Por outro
lado estes laboratorios podem ser condicionado#atios e sua manipulacéo pode ser
considerada nao realista.

As discussfes sobre os diferentes tipos de labmsitéontinuam e a importancia
dos laboratérios fisicos sobre os outros aindagbeee. Mas com o atual sistema
educativo estes laboratérios apresentam problgo@asdo permitem que os estudantes
possam obter o maximo beneficio destes laboratdgooblemas como: grandes
guantidades de estudantes, o que pode gerar exptosnde baixa qualidade, uma
guantidade de experimentos limitada, e pouco tenmaoa desenvolver o0s
experimentos. Portanto, o0s laboratérios remotos empodser utilizados para
complementar o ensino dado tanto nas salas de@w@ nos laboratorios fisicos.

Os laboratorios remotos sdo aqueles que permiteenugu estudante faca um
experimento utilizando maquinas reais disponivaisgealquer parte do mundo, sem a
presenca fisica do estudante no laboratério. HEs@alcaracteristica pode permitir aos
professores utilizar os laboratérios remotos desdes salas de aula para fazer uma
explicacdo mais didatica dos conceitos, os quaieposer mais dificeis de apresentar
somente utilizando a lousa.

Uma das problematicas debatidas na utilizacdo @erd&drios remotos em
comparacao com 0S outros é, se a presenca € uninfigtortante no desenvolvimento
dos experimentos. Pesquisadores como (BYSTROM & BERD, 1999) expbem que
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sim: € importante, e pesquisadores como (YOUNGBIQUHUIE, 2003) afirmam que

a presenca nao tem uma relacdo significativa nendesvimentos dos experimentos.
Adicionalmente (SHERIDAN, 1992) faz uma classifi@d@agda presenca em trés tipos:
presenca fisica, presenca virtual e telepreseneados esta ultima a presenca
experimentada com os laboratorios remotos e defio@mo “o sentimento de estar
realmente no lugar remoto da operacédo”. Em estmmeésecao, a pesquisa de (NOEL
& HUNTER, 2000) conclui que controlando as varigveiesentes no mundo fisico, é
possivel desenvolver uma realidade subjetiva ddgefortanto, a partir das diferentes
perspectivas dos pesquisadores sobre a presepgasi¥el apresentar os laboratorios
remotos como uma ferramenta que, tendo um bom dalsenento detalhado, pode ser
de grande ajuda no ensino.

Por outro lado, como propée (MA & NICKERSON, 200&)tro dos fatores
importantes presente na utilizacdo dos laboratéri@solaboracdo. Pesquisadores como
(ROSCHELLE & TEASLEY, 1995) definem colaboracdo @mum compromisso
entre os participantes, para trabalhar em conjmtigyanizar seus esfor¢os no propésito
de dar solugdo a um problema”. Nesta direcdo (MURLE ERBE, 2007) em suas
pesquisas apresentam diferentes trabalhos (MULERTBEENBOCK, 2001, TUTTAS
et al, 2003, BOHNEet al, 2005, GILLETet al 2005) que expbem a importancia de
criar atividades de grupo que utilizem labora®riemotos para melhorar habilidades
como proficiéncia na linguagem e competéncias emgelmria remota.
Adicionalmente, (MULLER & ERBE, 2007) afirmam québoratorios remotos sdo
ferramentas apropriadas para ensinar habilidadetsabialho colaborativo”. Portanto
outra perspectiva que permite ver os laboratéBasotos como uma boa ferramenta de
ensino.

Atualmente no mundo existem diversos laboratéeosotos (ALVESet al,, 2007).

No campo do ensino, dois grandes laboratorios resropie podem ser destacados sdo o
UTS remotelabs da University of Technology Sidney MIT iLabs do Massachusetts
Institute of Technology. O UTS remotelabs foi caaem 2001 e hoje em dia tem mais
de 40 experimentos individuais em diversas are&ndenharia, como: industrial, civil,
computacéo, eletrdnica e mecatronica, mas tambéroi@mias. Esse laboratério tem
fornecido acesso a mais de 2000 estudantes lodasizsm diferentes universidades de
Australia. O segundo grande projeto € o MIT iLabma proposta que iniciou em 1998.
Em 2001, essa proposta foi aprimorada para podepadilhar as estruturas presentes
nos diferentes iLabs do mundo como: iLab-AfricagbtEuropa, iLab-USA, iLab-India,
iLab-China e iLab-Australia, esta nova proposta ohhecida com iLab Shared
Architecture (ISA).

3. AVALIACAO DE UMA FERRMENTA WEB 2.0 - ADESSOWIKI

Entre as trés ferramentas apresentadas neste, a&tigolheu-se uma ferramenta
WEB 2.0 chamad&dessowikiEssa ferramenta foi avaliada em relagdo a cria®
usabilidade e aceitacdo no ensino da Engenharia.i$3®, desenvolveram-se dois
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A ferramenta lhe auxiliou na compreenséo dos tépicos
apresentados na disciplina?

mmuitopouco mpouco mmoderado mmuito mdemasiado

44,4 44,4
5,6 5,6

a)

A utilizagdo da ferr permitiu diminuir o tempo
ario a explicagdo dos itos em classe?

mmuitopouco mpouco mmoderado mmuito mdemasiado
333 333

16,7 16,7

c)

Enfrentou problemas de acesso a ferramenta?

mmuitopouco mpouco mmoderado mmuito mdemasiado

38,9
22,2 22,2
16,7
0,0

e)
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Quanto tempo extra foi necessario para que fosse possivel
utilizar a ferramenta?

mmuitopouco mMpouco mmoderado mmuito mdemasiado
33,3

27,8

27,8
1,1
. 0.0

b)

Sentiu-se confortavel para utilizar a ferramenta?

mmuitopouco Mpouco mmoderado mmuito mdemasiado
333 333

5,6 5,6

d)

Enfrentou problemas de perda de informagdo na utilizagdo da
ferramenta?

mmuitopouco mpouco mmoderado mmuito mdemasiado

27,8
16,7
5’6 .
—

f)

50,0

Sim

Deseja cursar outras disciplinas que
utilizem a ferramenta?
83,3

Figura 2 — Resultados em porcentagem do questmaplicado a estudantes da USP e
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guestionarios, que foram preenchidos por estudargesprofessores das

universidades publicas USP e UNICAMP. Os resultamliglos com a aplicacdo do
guestionario aos estudantes sdo exibidos na FxjuWa resultados exibidos nas Figuras
2-a, 2-d e 2-c, sugerem que os estudantes tém ltenacaitacdo da ferramenta e que,
fazendo uso de uma ferramenta tecnoldgica que ewmngpite as aulas presenciais, 0s
estudantes ndo somente entendem mais facilmentépas vistos na aula, mas
também necessitam de um menor tempo para enteadépicos. Por outro lado nas
Figuras 2-b, 2-e, e 2-f se mostram os possivelslgmas, que levam alguns estudantes
a ter uma percepcéo negativa da ferramenta. Prableomo: alto tempo para dominar
esta, dificuldades no acesso e perda de inform&&Em entanto, os resultados exibidos
na Figura 2-g sugerem que a maioria dos estudgostaria de continuar utilizando da
ferramenta em outras disciplinas.

A ferramenta Adessowiki encontra-se em evolugcdo e é utilizada por alguns
professores da USP e UNICAMP, havendo professareg&aja utilizaram em de uma
até cinco disciplinas, como complemento de suasasaptesenciais. Dentre esses
professores, foram questionados quatro. Trés adlelesn a maxima avaliacdo para a
ferramenta, afirmando que com ela seus estudantesderam melhor os topicos, e
diminuiram o tempo utilizado para a explicacao dmsceitos, afirmando interesse em
continuar utilizando a ferramenta. Por outro ladodos professores deu uma avaliagcao
baixa para a ferramenta, devido a problemas comadengpo necessario para a
preparacao do material presente na ferramentassibdidade da mesma.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Existem muitas ferramentas didaticas feitas comojefws de graduacao
(Laboratérios Virtuais, Laboratérios Remotos, efide ndo atendem as expectativas de
aprendizagem. Uma possivel explicacdo para iss@ sdato de que essas ferramentas
sao feitas somente a partir da perspectiva do é@egen sem ter em conta nem as
diferentes ferramentas pedagogicas existentesasdeorias do construtivismo que sao
fundamentais neste tipo de desenvolvimento.

Muitas das ferramentas tecnoldgicas podem seraddis tanto intra como extra-
classe, para auxiliar o professor a realizar umbhand@ransferéncia de conhecimento.
As ferramentas utilizadas extra-classe poderianiésens,chats etc. Mas pode existir
um grande problema com essas ferramentas. E eslskerpa pode ser tempo Um
professor é contratado para trabalhar um tempondetado, durante o qual o professor
deve cumprir com trés atividades fundamentaisnengiesquisa e criagcao de cursos de
extensdo. Portanto, as universidades devem analssaempos disponibilizados aos
professores de uma forma diferente.!
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TECHNOLOGICAL TOOLS TO COMPLEMENT LECTURES

FOR ENGINEERING

Abstract: The pedagogical process undergoes several chatingésseek to track the
constant evolution that historically underlies thieuman civilization. In the
technological field, there were a drastic rise agrowing in the use of computers, more
specifically, of the Internet. Several softwarel¢obave been developed for teaching
and were evaluated with the passage of time, shlipvgreat potential for the
educational environment. However, due to the consemergence and renewal
inherent in the field of Information Technologyerth is an increasing difficulty in
keeping up to date in relation to these tools. €hier also a concern in assessing
whether the tool you want to use will actually haveositive impact on teaching. In this
article, we have compiled studies from the literatan the quality of three sets of new
teaching tools for Engineering: Web 2.0, AugmeiRRedlity and Remote Laboratories.
The objective of this work is to provide updatetbrimation on new technological
alternatives that can be used in teaching engimggrin order to apply the various
technological tools on the educational processaddition, we present the results of the
evaluation of a Web 2.0 tool used in Engineeringrses through a questionnaire
prepared by the authors and applied to teachers studlents who used the tool in
courses.

Key-words. Web 2.0, Augmented Reality, Remote Laboratores;iing Tools
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