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Resumo

Neste artigo os autores demonstram o desenvolviment importancia de uma
aplicacdo adequada para interatividade de expetosmieremotos por dispositivos
moveis, principalmente smartphones, apresentarag@icativo do RExLab — UFSC. A
popularizacdo destes dispositivos permite o alcgmremais usuarios, mesmo pelos
estudantes da educacdo basica. Aliando a praticexgerimentacdo remota e
dispositivos moéveis ao conceito de ubiquidade, rdahestrada a criagdo de aplicacdes
que proporcionem um modo interativo e dindmico prair ainda mais o aluno a
utilizar estes experimentos remotos como suportenato de ciéncias desde as séries
iniciais. Buscando utilizar softwares gratuitos @& baixo custo, e 0s recursos de
HTML5 e jQuery, é possivel implementar paginas cativeis com diferentes Sistemas
Operacionais moveis, como i0S, Android, Windows rehcalguns Symbian, entre
outros. Ainda sao apresentados padrées de layoatsajaborem para uma expansivel
acessibilidade.

Palavras-chaves: experimentacdo remota, educacdo mdvel, open-solageuts e
padrées W3C, HTML5 and jQuery mobile.

Development of application for interfacing with renote experiments by
smarthphones.

Abstract
In this short paper the authors describe the dpwedmt and importance of an
appropriate application for interactivity of remoéxperiments by mobile devices,
mainly smartphones, presenting the application®xlRab — UFSC. The popularization
of these devices allows the scope for more us&es) by students of basic education.
By combining the concept of remote experimentasind the concept of mobile devices
to the concept of ubiquity it is possible to dentoaite the creation of applications that
provide an interactive and dynamic way to attracrenstudents to use the remote
experiments to support science education from #nky grades. The use of free or low
cost software, and the resources of HTML5 and j@Qualfows the implementation of
pages that are compatible with different mobile rapeg systems, such as iOS,
Android, Windows Phone, some Symbian, among otheaterns and layouts that
collaborate for an expandable accessibility arsgmted as well.
Keywords: remote experiments, mobile learning, open soumguts and standards
W3C, HTML5 and jQuery mobile.
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1. Introducao

A Usabilidade é a capacidade de um determinadoupooger utilizado pelo
individuo para atingir objetivos especificos coneiéhcia e satisfacdo em um contexto
exclusivo de interagcéao (Araujo, 2012).

Assim, a relagao da mobilidade com acessibilidad®atse relevante aspecto a
ser implementado nos dispositivos de aplicagcbesemOWum contexto pedagogico,
esta questdo concilia em uma interessante ferranpamt solucionar algumas brechas
no ensino-aprendizagem.Como nas areas das teawlpgias ciéncias que carecem de
realizagcbes de trabalhos experimentais em labavatbcom equipamentos e
experiéncias que demonstrem na pratica os conaigostidos em sala de aula.

Pois a escassez destes recursos, a falta de @imsse mesma dificuldade
de acesso limita uma aprendizagem mais praticao,Leg tratando de maneiras de
proporcionar uma experiéncia mais proxima da redkd por si s6 jA sdo bastante
atrativas aos alunos os simuladores e laboratgnagis com experiéncias simuladas
de resultados gravados; Mas, além destes recuasoslizacdo de recursos remotos
tende a permitir uma experiéncia ainda mais reahi, 2008).

Ao interagir com experimentos em laboratorios r&gob usuario tem a
experiéncia de estar trabalhando com equipameritdbsod disponibilizados por
pesquisadores de modo a proporcionar esta usatdlidinda mais agradavel.
Certamente um desafio na criacdo de novas exp@#eng disponibilizacdo destes
recursos deve se preocupar com a propria faciligedporcionada de operacdo dos
experimentos em qualquer lugar e em qualquer mamentconceito de ubiquidade
(Dochev, 2006).

Logo, proporcionar um envolvimento do aluno comezkpentos remotos em
seu préprio dispositivo moével estende ainda maidilalade dos laboratérios, pois,
afinal, os usuérios estdo constantemente conectadstes meios moveis e desta forma
podem aprender, revisar e demonstrar 0s conce#@sedcias mesmo em movimento,
no caminho a escola, com amigos ou na propriadmakaula apenas com um aparelho
que permita 0 acesso a internet.

Este conceito amplia 0 uso de experimentos pana @¢élaboratério ou sala de
aula e proporciona que novos usuarios tenham s@e@esstes recursos no 6nibus, no
metrd, em um taxi, ou em filas, onde informac¢fesnterfaces adequadas sé&o
indispensaveis para atender necessidades ime({atase, 2011).

Ha uma expansdo da rede de telefonia movel devdddispositivos moveis
estarem cada vez mais acessiveis e ainda possateFessantes recursos tecnoldgicos
que chamam a atencédo, tais como, acelerdmeuohscreen, vibration, location e
compass. Poder aliar recursos as ferramentas didaticggpimna uma interacdo com o
aluno de forma mais atrativa e dinamica.

Relativamente novo, o Mobile Learning (M-learniri§harples, 2003) carece
de aplicagbes que facam proveito de todos os @xuexnoldgicos disponiveis num
dispositivo mével, o que ocorre sao simples adé@pwglas paginas ou aplicacdes de
workstations, estas ndo proporcionam uma experiéncia inovasharateragao.

A disponibilizacdo destes recursos segue padrdemationais que a World
Wide Web Consortium (W3 recomendam (W3C, 2010) e se baseia em conceitos d
Ambientes Virtuais discutidos por Pereira (2007).

! Disponivel em: http://www.w3.org/Mobile/
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Com estes conceitos o Laboratorio de Experimentag&mota da
Universidade Federal de Santa Catarina tem desedea REx-Mobile, um aplicativo
adaptado para uso de experimentos remotos poexiiésr Sistemas Operacionais.

MoT
- s

rexmosie

Figura 1. Screenshot do aplicativo RexMobile

Os smartphones possuem a vantagem de serem masdvat®e no entanto,
carece de alguns recursos, ou até possuem umalagelinferior em relacdo aos
dispositivos mais avancados.A experiéncia de iatere usabilidade que o REx-Mobile
busca proporcionar em seu desenvolvimento é ureeatitidade simples, adaptavel e
ainda oferecer um envolvimento de forma agrad&®uaguarios.

Conceitos aplicados no desenvolvimento da inteffeaftwares, linguagens e
recursos utilizados serdo melhor detalhados norgrateste artigo.

2. Necessidade de Ambientes Interativos na Educagéo

As Novas Tecnologias da Informacdo e ComunicacadGb) possibilitam a
criacdo de espacos para as interacbes humanadilgassio novos processos de
aprendizagem, comunicacgao e construcao do conhettintelas tém sido incorporadas
a educacao em diferentes cenarios dando lugar aaompka gama de usos. Atualmente
€ tema corrente de discussdo a incorporacdo ielatg dispositivos computacionais
interconectados, e associa-se diretamente a capacidas NTICs de criar redes de
intercomunicacao e interconexao, que por sua vezlagonam com a criacao de novos
ambientes de ensino-aprendizagem; ou seja, diseutem especial, como a World
Wide Web (WWW) pode favorecer o surgimento de nowosbientes de ensino-
aprendizagem visto que este cenario proporciona aguelunos possam construir
saberes mais além das instituices de ensino. A&Ngossibilitam a aprendizagem a
distancia demonstrando que ja naosésala de aulas o local exclusivo do saber
oferecem uma dindmica que n&do admitem o monopolis donteudos nem a
transmissdo destes em um espaco e tempo dadosnpodinica pessoa possuidora do
saber, isto €, o professor.

Com a evolucdo da Web 1.0, unidirecional, até a \B/6bdescrita por John
Markoff, como a web colaborativa em artigo no Neark/'Times, pode-se pensar que a
possibilidade de “criar” ou “produzir” conhecimentdode “todos”, gerando um novo
paradigma de construcdo e apropriacdo do sabepmueove um modo néo linear,
holistico, descentralizado, participativo e colaioo da aprendizagem, a partir de uma
ampla gama de possibilidades de comunicacao (seagas, wikis, blogs, foruns, etc.)
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e de producdo. Em sintese, dentre os ambientes rmus surgem como resultado da
incorporacdo das NTICs a educacédo, sdo destacapesi@mente os que se baseiam
em configuracdes construidas sobre a possibilidadaterconexdo e intercomunicacéo
gue oferecem estas tecnologias, ou seja, 0os arebigirtuais ou on-line de ensino e
aprendizagem.

Conectados constantemente, novas formas de er&msao o suficiente para
agradar os estudantes, ndo basta possibilitar cacags mesmo recurso que é
disponibilizado comumente e inadequados a umadesidi movel, toda metodologia
deve convergir de forma interativa.

No processo educacional, a inclusdo dos dispositivaveis, podera contribuir
para impulsionar estas mudancas metodologicasdosaodelos mais atraentes para 0s
usuarios digitais, pois, permitem dar continuidadeorocesso educativo fazendo uso de
dispositivos pequenos, que podem oferecer as medommsonalidades que um
computador do tipalesktop ou laptop. Os dispositivos moveis agregam a mobilidade
geografica com a virtual, a qual permite a apreagBm no momento em que se
necessita. A partir disso pode-se entender Mob#ening como uma nova forma de
aprendizagem pessoal que nunca termina, um novelmaecnologico-pedagdgico
onde aponta para uma nova dimensao nos moldesutagé, que pode atender as
urgéncias da aprendizagem localizadas em cenarimgeisn e permitir atividades
altamente interativas.

A Mobile learning deve ser entendida como um corepteque agrega valor
nesse processo de ensino-aprendizagem, uma vegrgperciona a interconectividade,
oferece a liberdade, diminui a dependéncia de logaespaco e produz a captura de
pensamentos e idéias de maneira espontanea, adwpli@nlimites das salas de aula,
permitindo acessar os recursos disponibilizados)dma onde o usuario necessitar,
facilita a possibilidade de implementar modos imtmras de ministrar aulas e de
aprendizagem.

3. Incentivos do uso das NTIC’s

A aplicacéo dos dispositivos moveis estao se talmaada vez mais acessiveis
a maioria das classes sociais, popularizando os@acass recursos tecnolégicos
inovadores e com valores ndo muito altos.

Incentivos como a isencédo de impostos para tatdatsciado pelo governo,
(Nunes, 2011) tem colaborado para este acessalugde de precos poderia ser maior
segundo o consultor José Martim Juacida, mas “QiBsafre com a qualificacdo dos
profissionais. Nao ha engenheiros em abundansisoampacta no preco final”.

Para universalizar o acesso dos alunos a tecnplégenando Haddad,
ministro do MEC, anunciou a distribuicdo a paréraD12 de “centenas de milhares” de
tablets nas escolas publicas pelo MEC (Dias, 20d4)noticias de que o edital para
aquisicao de 300 mil unidades esta pronto pararserciado (Maximo, 2011).

Os tablets tendem a reduzir rapidamente 0s pregne incentivos fiscais e a
compra de grandes quantidades pelo governo, asdasses sociais mais baixas
poderao ter acesso ao recurso e usufruir de negaslbgias.

N&o se pode contar com grandes processos nespesitii@s, logo, 0 acesso
aos ambientes de aprendizagem deve ser facilitattyagindo com os recursos do
touchscreen e algumas op¢des com o acelerdmetigio torna o uso mais agradavel o
que visa atrair a atencdo dos estudantes as pimsgles que as novas tecnologias
proporcionam.

Estes incentivos de tablets na educacéo nao sdaspe Brasil, 0 Governo da
Tailandia também ira distribuir tablets nas esc(Ma@rales, 2011).
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Ja ha tablets feitos com o proposito de utilizat@educacéo, na CES2012 foi
apresentado o tablet do projeto One Laptop PedGRIPLC) (Crothers, 2012), feito
para criancas na escola, tem o custo de Us$100ta com adapta¢cdes como a capa de
borracha para protecao.

4. Adequacao dos AVA para o ensino-aprendizagem em [issitivos moveis

A ubiquidade, principal caracteristica do modelticado ao M-learning, ou
seja, uma aprendizagem em qualquer lugar e em uwpraigomento (Dochev, 2006),
permite estender as barreiras da sala de aula.pbegmde tecnologias especificas € o
gue diferencia das outras aprendizagens eletrrocate, o dispositivo movel permite
uma aprendizagem enguanto se estd em movimentin¢kar2009).

O usuario estd em busca de objetividaue,entantonota-se uma dispersao
muito facil ao utilizar a internet como recursoatkicacado devido ao uso frequente de
redes sociais, mensagens instantaneas, mensagesmsalk jogos ou outras diversoes,
além disso, enquanto utiliza-se um dispositivo moweatras tarefas sdo realizadas
simultaneamente, perdendo o foco.

Desta forma, a simples disponibilizacdo de materididaticos para
dispositivos méveis, ndo é o bastante, é neceskara-los adequados a este tipo de
ensino, prevendo diferentes distracbes e poucodemm recurso interessante é a
gualguer momento poder parar 0s estudos e contgmaoutro momento no mesmo
ponto que havia ficado pendente, ou entdo, putagies e ter um controle das tarefas
pendentes.

Outra preocupacdo é quanto a configuracado dos siis@s como: sistema
operacionaltouchscreen, tamanho da tela, capacidade de armazenamen&mpesho,
acesso a internet ou recursos de aceleromednapass, location e vibration, pois, o
usuario pode se frustrar com a limitagdo de resudgponibilizados, caso seu aparelho
nao se adégque a um padrdo proposto. Para isserapsidroes para o desenvolvimento
como os indicados pela W3C, conforme fig.2.

Other users

™ e /% e
Packaging
Weh Application R .
B g o Other apps
Weh Content. Cotnm.
a— Text l a4
Network- i
Graphics Other devices
@ | Mmtimedia -
B ( User Tuput. | =18

User Interactions

~
P Hardware

m . Forms ‘j &Sensors

Figura 2. A Web como uma plataforma de desenvolnimee
aplicac6es (CONNORS, 2012).

Ao permitir esta facil disponibilidade, € possiatancar mais usuarios e
proporcionar uma experiéncia agradavel e ndo fmt#rcom seus dispositivoBeste
modo, 0 interfaceamento com o usuario deve ser facilitadonprindo o papel de
informar o0 necessario eara isto, observa-se os comportamentos da apdicaga
projecéo da entrada de dados reduzida, devidoita¢ido dos tamanhos de teclado nos
dispositivos.

Com limitacbes de memoria € importante a selecadanftamacéo, para
visualizar o que realmente € necessario na pedakna reduzir conteados longos com
a finalidade de nao consumir demasiadamente barda pelo custo por byte, em
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algumas conexdes. As cores também influenciam eigdaf pela aplicacdo, 0 excesso
pode tornar o visual cansativo e pesado.

Para este proposito € importante notar o apoio @eas linguagens que
possibilitam integrar funcionalidades interativaspertaveis a outros dispositivos
moveis, visto que, ainda ha pouco tempo atras, serd®lvimento se portava
diferentemente para cada plataforma sendo necassaa adaptacao por aparelho.

Por outro lado, outros fatores tem ainda incentvedta criagdo com altos
investimentos em infraestrutura de rede, maiorrej#nacia de area, reducao dos custos,
disponibilidade, recursos tecnoldgicos e boa ag@italo usuario.

5. Rede de Telefonia movel

A visualizagdo dos experimentos necessita de umdmasso a internet devido
ao streaming de video, este acesso pode ser prpeidouso da terceira geracao de
tecnologias e padrdes de telefonia movel, com igddes comparadas a Banda Larga e
gue possibilita uma boa velocidade de conexao.

Ha uma rapida expanséo do acesso a rede moéveirB@stimentos altos para
a infraestrutura da rede 4G no Brasil, motivadda p@pa 2014 e Olimpiadas de 2016.
Serdo Us$5,4 bilhdes gastos para licitagbes eefstinatura, que inclui estender um cabo
de fibra Optica submarino até os Estados Unidos) egta expansdo as empresas
pretendem oferecer pacotes de servigos. Diversuepde internet gratis também estdo
sendo implantados para que as pessoas de baixapessam acessar a teia global, de
modo a popularizar o0 acesso a informacao.

A idéia € que, expandindo o local de estudo e a interatildcom o0s
dispositivos, 0 aluno possa rever um assunto atéesaula ou interagir com o0s
experimentos em diferentes locais, talvez compariido com outros colegas e familia
demonstrando as experiéncias e o conhecimentoratigui

6. Material de Ensino

Pereira (2007) descreve Ambiente Virtual de Apreagem (AVA) como uma
opcado de midia utilizada para mediar o processm@aprendizagem a distancia. O
RExLab utiliza o Modular Object-Oriented Dynamicalteing Environment (Moodle?),
um AVA open source e gratuito que permite o deskimento de sites web dinamicos,
como tambémpartilhar contetdos didaticos, recursos como didaim e atividades
personalizadas em diferentes modos de questionaritestas possibilidades
disponibilizadas pelo Moodle facilitam a producadistribuicdo dos materiais de
ensino, 0s recursos integrados a um banco de dageQL ainda permite a gestao de
aprendizagem, avaliacdo dos alunos, controle dssa@esuporte pedagogico.

O plugin Mobile Learning Engine do Moodle (MLE-Mde) é um médulo
também open source, oferecido gratuitamente e misdvel que permite acesso aos
recursos do Moodle, sendo instalado no mesmo sergidem a necessidade de instalar
nenhum recurso adicional no dispositivo mével.

Este plugin prové a camada de adaptacdo que ieterag a proposta de
Pereira (2007) nas situacoes:

» Documentacdo e Informacdo: download e uploadrdeivas, oferecendo
suporte no uso do AVA e apresentacdo adaptada thriataidatico, do conteudo e das
informacdes institucionais.

» Comunicacgdo: adaptacdo das informagfes de fointaosa e assincrona
em relacéo aecessidade do dispositivo.

2 Disponivel em http://mle.sourceforge.net/
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» Gerenciamento pedagdgico e administrativo: peliferentes para acesso e
visualizagcdo do desempenho, das avaliacbes ou ltaBs)sdependendo do tipo do
usuario.

» Producgéao: desenvolvimento e resolucao das atleslau problemas dentro
do ambiente.

A vasta gama de configuragcbes e a diversificacds decursos
disponibilizados, necessitam de adaptacOes espas;ifiesta linha, a implementacéo do
portal mobile do RExlab com o MLE-Moodle possililue usuarios com diferentes
dispositivos moveis tenham acesso a interface WEB & restricdo do sistema
operacional, isto Ihe permite acessar os expermsentalizar seus estudos e completar
suas atividades, sem a exigéncia de poderosodiagmare

O material didatico que pode ser baixado do RExtmbdispositivos moveis
sdo em Portable Document Format (.pdf) e as apeeg®ms em PowerPoint (.ppt),
formatos que a maioria dos dispositivos moéveis padealizar e se acomodam aos
diferentes formatos de tela. Estes conteudos séples para ndo tornar a leitura
enfadada, destacando os pontos mais importanfeseeendo exemplos.

Outro interessante recurso que pode facilitar opastithamento e o0 acesso a
estes conteudos online é o QR-code, um codigo deshaem 2D que, quando
escaneado, € convertido para um link.

Figura 3 QR-Code for access at RExLab portal.

Outra preocupacdo quanto ao material didatico dibgzado € a
objetividade, pois, 0 usuario ndo costuma ficagtmnperiodos com o dispositivo nas
mMAaos e a concentracdo neste momento é divididaotras tantas tarefas. Dentro da
producdo para experimentacdo remota, é fundamergahizar um modelo mental de
dados, funcdes e atividades especificas, afim wlwoatompreender e reconhecer estes
elementos.

7. Experimentos Remotos Interativos

Os experimentos remotos sdo elementos fisicosrmamgem por comandos
ativados remotamentente através da Web em expddamégados a microservidores
Web ou placas Arduino com porta ethernet (Silv@,720Desta forma, as interacdes sao
diretas com equipamentos reais controlando relésjitos ou sensores, e se obtém o
feedback em tempo real dos resultados das expesénaline, observado-os através de
streaming de video de uma camera IP direcionada.

Como importante atrativo tecnologico ainda, a fams adaptada ao
touchscreen proporciona um melhor controle e megatidade, mesmo mediada a
distancia. Os mais simples dispositivos ja contam este recurso, sendo facilmente
adaptados as interfaces que utilizam o mouse paagir.

Uma aplicacao pratica e interativa, com layout adeq atrai a atencéo para o
estudo e, neste caso, relacionando com experimegdiss tende a aumentar o interesse
por toda a tecnologia envolvida, tendo controletededendmenos vistos até entédo
apenas na teoria. E ainda, permitem a demonstdganais conceitos estudados nas
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aulas de ciéncia em sala e as vantagens praticasnt@@dé-los, beneficiando a
aprendizagem dos alunos.

8. Desenvolvimento do Aplicativo para a Metodologia Ryposta

A partir destes tOpicos apresentados e da impoatéerm permitir o facil
acesso ao maior numero de usuarios em qualquerduggualquer tempo, a criagdo do
REXx-Mobile para interacdo de experimentos em ldboos remotos, percebe-se a
necessidade de integrar linguagens e tecnologasgantivem o uso.

Neste sentido, é notério o avanco e desenvolvimeattinguagem HTML5
(Hypertext Markup Language, versao 5), que permsigruir de grandes recursos dos
dispositivos, aprofundar a imersdo do usuario, rgardo facil portabilidade a
diferentes dispositivos. Este desenvolvimento erpidea expansdo com intenso
incentivo tem permitido o desenvolvimento de ndeasamentas atrativas ao uso.

Outro recurso interessante € a definicdo de estlos CSS3 (Cascading Style
Sheets, versdo 3) para as paginas desenvolvidasesta linguagenaariante do XML
(Extensible Markup Language) é possivel criar pasitéves e de boa aparéncia.

Estes interessantes recursos de desenvolvimento ird&grados pelo
framework jQuery Mobilé, que emprega um sistema unificado apropriado para
aplicacdes Web em aparalhos maoveis (Silva, 201@)ne utilizacdo de JavaScript de
alto nivel, gerando codigos compativel com iOS, raij Windows Phone, Symbian,
BlackBerry, entre outros importantes Sistemas @pamais moveis.

Uma criagdo ainda facilitada pelos recursos dafieenta ThemeRoller que
permite a definicdo destes padrdes ofllif@rramentas que garantiram padrées Uteis
para o desenvolvimento da aplicagéo.

Além destes recursos, utiliza-se um codigo JavpSgtie submete comandos
CGI (Common Gateway Interface) ao microservidor ptado ao experimento,
acionando-o e permitindo a visualizagdo dos efatom/és de umstreaming de video
em JPEG, também suportavel em diferentes platafomdweis.

= = ull & 10h02

RExMobile
rexXmosie

(] = ull & 10h02
RExMobile
rexXmoziLe

<z

Figura 4. Interacao do experimento remoto com o
aplicativo em um Samsung S830i com S@rdid 2.3

Por fim, o aplicativo permite 0 acesso as atividadeo material didatico
disponibilizado no Moodle. Desta forma, o alunoeaple a teoria com o conteudo
especifico para o estudo dos efeitos fisicos @bacios ao experimento, interage e
visualiza os efeitos que ocorreram com este e aeai&a suas atividades através da
mobilidade.

® Disponivel em http://jquerymobile.com/
4 Disponivel em http://jqguerymobile.com/themeroller/
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9. Conclusdes

Neste modelo apresentado, pretende-se contextualizavivéncia e a
aprendizagem, tornar o estudo mais atrativo, foz@aneinsino na aplicagédo, e a0 mesmo
tempo exigindo constante acesso que ampliam o calepatuacdo e proveito da
disciplina além das barreiras da sala de aularetitdando do simples uso de
laboratorios virtuais que apenas simulam as expEdaé e nao interagem com
equipamentos reais, onde os resultados ou mangwlatas experiéncias nao
reproduzem fielmente a realidade.

A vantagem do uso de Laboratérios Remotos focadanmmiente educacional,
com alvo no desenvolvimento de experimentos, ackcla a participacdo dos
professores e colaboracdo dos alunos, permite tarojetilidades com melhor
produtividade de ensino, tornando-o mais eficiensglicado ao cotidiano, como forma
de abranger ainda mais as necessidades. A padisgositivo com acesso a internet, o
aluno pode acessar em qualquer momento as expasétisponiveis nos laboratorios,
interagir com 0s equipamentos reais e conferir @xc@tos estudados em aula na
pratica, para relacionar o conhecimento com a vhgéo dos experimentos.

Esta relacdo dinamiza, assim, o uso da interneesedas, ndo apenas como
um recurso sub-utilizado de pesquisa, mas comarnf@mnta interdisciplinar proveitosa
ao ensino-aprendizagem e desenvolvimento de cosgaibprios. Também incentiva o0s
alunos a seguirem no estudo das areas cientificmitegicas por aplicarem as
atividades que relacionam os conceitos tedricosaticp e interligando a usabilidade

destas areas da ciéncia. Segundo Antunes (2002):
“[...]Japrender contribui para o crescimento pesgmatjue quem verdadeiramente aprende nao
copia ou reproduz a realidade, antes aprende quartépaz de elaborar uma representagao
pessoal sobre um objeto da realidade ou contelelbugca conhecer.”

Por tanto, os Ambientes virtuais de aprendizageanegperimentacdo remota
se apresentam como ferramentas idoneas para ospoock® ensino-aprendizagem
colaborativo, a abrangéncia com o0 acesso a pariigpositivos mdveis permite ainda
mais oportunidades atraentes e interativas pama essino. Elas oferecem uma
interessante perspectiva para o ensino socialabaa@tivo em multiplas e distribuidas
aplicacdes. Estas novas tecnologias podem promawveelevado grau de imersao,
proporcionando uma sensacéo de presenca real eximag@o em qualquer lugar.

Logo, a vantagem do uso de Laboratérios pelo Mdbdening, destina o uso
dos aparelhos a uma melhor produtividade no engesignando de forma mais
eficiente e aplicado ao cotidiano, o que abrangdaamais as necessidades. Assim, o
aluno pode acessar em qualquer momento as expag&hsponiveis nos laboratorios e
compor o0s conceitos estudados em sala de aulagiasdo o conhecimento com a
observacao dos experimentos.

A motivagdo deste projeto estd em desenvolver rokigids eficientes e
atrativas através de ambientes virtuais de aprageim eexperimentacdo remota,
adaptados a estes dispositivos moveis. A aplicagdavés da pesquisa,
desenvolvimento e implementacdo permite prover argaitetura educacional baseada
no uso de NTICs como suporte para estas soluc@esbaixo custo, levando em
consideracdo 0s aspectos cognitivos e pedagogians prbcesso de ensino
aprendizagem.
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