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Resumo. O presente trabalho apresenta um ambiente baseado na Internet
para a criacdo, colaborativa e a distancia, de projetos e comunidades
virtuais, chamado ‘Portal Humanas' . O objetivo do ambiente € potencializar
iniciativas de formagdo continuada de professores, permitindo o trabalho
colaborativo na rede publica de ensino. A criacao deste ambiente foi feita a
partir de um levantamento das principais caracteristicas de diversos outros
ambientes, sendo suas propriedades integradas em um so espaco virtual. O
artigo aborda o contexto que suscitou a criacdo do portal, suas
caracteristicas principais, sua concepcao e desenvolvimento, as tecnologias
de informacé&o e comunicacao utilizadas e suas possiveis aplicacoes.

Abstract: The current paper presents an Internet based environment for the
collaborative creation of projects and virtual communities, called ‘Portal
Humanas'. The goal is to facilitate teacher professional development,
allowing for collaborative work among public schools system teachers. The
development of this environment was based on an investigation of the main
features of many other similar online environments. The characteristics of
these systems were integrated into a single virtual space. The article discusses
the context which led to creating the portal, its main characteristics, its
conceptualization and development, the information and communication
technologies used, and the applications that can be developed using the
portal.
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1. Comunidades Virtuais de Aprendizagem

No inicio dos anos 80 comecaram a surgir aplicacbes de informética educativa nas
escolas e nas universidades. Inimeras pesquisas sobre o uso dos computadores na
Educacdo, especificamente no Brasil, emergiram neste periodo, principalmente nas
universidades publicas em projetos com o EDUCOM (Valente, 1993, Moraes, 1997).
Na década de 1990, ocorre uma grande ampliacdo das experiéncias com computadores
na Educacdo, devido a investimento de escolas e empresas particulares. No segmento
privado, no entanto, muitas vezes, a utilizagdo da informética como instrumento de
ensino deu-se sem muita base pedagogica.

No final da década de 1990, inicia-se a utilizago da Internet como apoio virtual
ao trabalho do professor em sala de aula, nos mais diferentes niveis de ensino. Neste
periodo surgiram projetos que envolviam o desenvolvimento de softwares educativos e
de ambientes de aprendizagem no meio virtual, estimulando o uso da tecnologia e da
interacdo entre alunos e professores, através do uso da Internet (Fagundes, 1996).
Atualmente, muitos desses espacos virtuais de aprendizagem buscam evoluir na forma
das inter-relaces possivelis no ambiente e sdo tratadas dentro do sistema digital sendo
denominadas como “comunidades virtuais de aprendizagem.” Nestes ambientes de
aprendizagem, foram inseridas ferramentas de interacdo sincronas e assincronas entre 0s
usuarios, como por exemplo, as ferramentas de chat, forum, listas de discussdo, “murais
digitais’, agendas compartilhadas, bem como espacos onde os usuérios podem construir
suas proprias paginas digitais.

Na verdade, a maior parte das interagdes observadas nas denominadas
comunidades virtuais de aprendizagem sd0 muito pouco consolidadas, uma vez que
alguns grupos mais parecem aglomerados de pessoas do que comunidades efetivas.
Confundimos, facilmente, simples agregagdes com vinculos comunitérios. (Lemos,
2002). Portanto, é fundamental discutir 0 que caracteriza esta estrutura socia de
interacdo, visto que a simples disponibilidade de ferramentas de comunicacdo néo
garante o estabel ecimento de uma comunidade.

Jouchelovitch, citada em Guareschi (1998), nos aponta a necessidade crucia de
recuperar a conexao entre o eu, inerente a cada sujeito, e suas relagdes multifacetadas
com o social.

A palavra “comunidade” tem um sentido dindmico (Reich, 1997; Fernback e
Thompson, 1995) dando margem a muita discussdo (Rheingold, (1998:125); Komito,
1998; Scime, 1994). Numa comunidade, evidencia-se o sentido de pertencimento e de
permanéncia, mesmo que temporaria, na formacdo de um espaco (territorialidade
simbdlica) onde possam ser estabelecidas relacbes sociais (Paléacios,1995) ou a
construcdo de um projeto comum como elemento agregador e potencializador das
dindmicas sociais constituidas nestes espacos de convivéncia.

Assim, procura-se estimular que a comunidade sgja, sistematicamente, formada
por grupos de pessoas que compartilham de alguma forma interacdo social, possuindo
aguns lacos comuns e que utilizem mesmo espago fisico por agum tempo
caracterizando assim uma razdo para a Sua exiséncia. (Hamman, 1997).
Adicionamente, conforme Erickson (1997), os membros de uma comunidade serdo nela
aceitos mediante critérios bem-definidos, desenvolverdo relacionamentos pessoais nos
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dominios da comunidade, estardo comprometidos a se audarem mutuamente, e
compartilhardo valores, préaticas, informacdes e comprometi mentos.

Caracteristicas semelhantes podem ser encontradas em comunidades virtuais, a
excecdo do compartilhamento de um espago fisico, que € substituido por uma érea
virtual, comumente conhecida por ciberespaco (Gibson, 1998).

Para Levy (1999), uma Comunidade Virtual é construida por afinidades de
interesses, de conhecimentos, sobre projetos matuos, num processo de cooperagdo ou de
troca, tudo isso independentemente das proximidades geogréficas e das filiacOes
institucionais.

Com o desenvolvimento das técnicas e tecnologias aplicadas a educacdo, como
por exemplo, as ferramentas de férum, chat, mensagens e outras, os tecnélogos de
formagdo ndo pedagdgica oriundo de saberes que ndo dialogam sobre did&ticas e
metodol ogias de ensino e aprendizagem, teimam em trabalhar fora de uma perspectiva
multidisciplinar. Isto significa que fazem os produtos que serdo utilizados em educagéo,
por exemplo, nos ambientes virtuais de aprendizagem, sem se preocuparem com certas
necessidades que sdo definidoras da integracéo e da qualidade social e ideoldgica das
trocas em espacos digitais. No primeiro momento, a tecnologias e os produtos
desenvolvidos (softwares) para educacdo no meio virtual ganharam importancia como
sendo os fatores primordiais para estas interacdes no espaco virtual acontecerem e hoje
sabemos que o fator humano € tdo ou mais importante que o fator tecnologico. Assim, a
tecnologia empregada passa a ser vista como um suporte para o laboratorio de
experiéncias sociais produzidas a partir da introducéo das Comunicacdes Mediadas pelo
Computador (CMC).

Por outro lado, se percebe que a técnica fornece um elemento essencial para o
estabelecimento do dinamismo social dentro das comunidades virtuais. Na verdade, a
técnica aparece como um fator altamente decisivo nas configuragdes da sociedade
contemporanea sejam elas virtuais eletrénicas ou ndo. De acordo com esta formulacdo e
comentando sobre a transformacdo do processo de apropriacdo da técnica e do social,
Lemos (2001) coloca que:

"A técnica, paradoxalmente, vai desempenhar um papel muito
importante nesse processo. Ao invés de inibir as situagdes ludicas,
comunitérias e imaginérias da vida socia, as novas tecnologias véao
agir como vetores dessas situacBes. A forma técnica é obrigada a
negociar com o social. Podemos falar numa espécie de transformacgao
da apropriacdo técnica do socid, tipica da modernidade, para uma
apropriacdo social da técnica, mesmo que de forma complexa e
imprevisivel." (Lemos, 2001)

Algumas comunidades virtuais estdo diretamente ligadas a aprendizagem
coletiva e a organizagdo da aprendizagem. Neste ambito, Easterby-Smith e Araljo
(2001) observam que a literatura sobre a “organizacdo de aprendizagem” esta tornando-
se crescentemente distinta daquela que se ocupa com a “ aprendizagem organizacional”:

“A principal razdo para isso é gue as duas comunidades de autores
reconhecem propdsitos distintos para seu trabalho - o primeiro
concentrando-se no desenvolvimento de modelos normativos e
metodologias para criar mudangca, em diregdo a processos de
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aprendizagem aperfeicoados; o Ultimo concentrando-se em entender a
natureza e o processo de aprendizagem (e desaprendizagem) dentro das
organizacfes. Tipicamente, 0 primeiro grupo é representado por
consultores (ou académicos no papel de consultores), enguanto o
ultimo grupo é representado por pesguisadores académicos’. (p.23)

Assim a construgdo de um espaco virtual para aprendizagem e para a geracéo de
uma comunidade apresenta duas perspectivas inseparaveis e essenciais. Uma que se
denominard como visdo técnica e que, segundo esses autores, supde que a aprendizagem
organizacional diz respeito a0 processamento eficaz, interpretacdo de resposta a
informacfes tanto de dentro como de fora da organizacdo, sistemas informaticos e
ferramentas bem definidas em que o foco principal seja o resultado, ao invés de
mecanismos e processos de aprendizagem. E importante que as ferramentas sgjam
inteligivels, com bom interfaceamento homem-computador, com mecanismos de
comunicagdo sincronas e assincronas bem definidas e operativas, além de outras
caracteristicas técnicas consideradas imprescindiveis para o uso do espago virtual .

A segunda perspectiva € a social, acerca da aprendizagem organizacional, e
focaliza as maneiras pelas quais as pessoas atribuem significados as suas experiéncias
de trabalho. Nesta perspectiva, a aprendizagem emerge das interagdes sociais, praticas
estabelecidas, observagtes e emulacdo de profissionais competentes e socializacdo em
uma comunidade de pratica, seja ela presencial ou virtual. (Blackler, 1993).

A interaco pressupfe uma caracteristica essencial do processo de aprendizagem
humana. Segundo Vygotsky (1989), a aprendizagem implica num processo continuo de
internalizacdo, ou segja, 0s conceitos inicialmente sdo desenvolvidos em sociedade e
posteriormente internalizados.

Nesse sentido, a necessidade do homem de relacionar-se - ainda que de forma
muitas vezes tumultuadas e contrérias a perspectiva de sustentabilidade da espécie, tem
sido uma das caracteristicas do contexto histérico em gque estamos inseridos, e que pode
ser verificado facilmente através do processo de globalizag&o.

A tecnologia da informag&o pode servir de suporte e impulsionar iniciativas de
aprendizado coletivo. As comunidades virtuais de aprendizagem pela Internet séo
formadas por pessoas (seus membros) que compartilham interesses e que, durante
algum tempo, utilizam oS mesmos recursos na rede para trocarem informagoes
rel ativamente a estes interesses comuns.

A participagdo prové a chave para compreender as comunidades virtuais de
aprendizagem, as quais, ndo implicam, necessariamente, em co-presenca, fronteiras
socialmente visiveis ou num grupo bem definido ou identificavel. Todavia, implica no
engajamento em uma atividade, em que existe um entendimento comum sobre o0 que ela
representa para suas vidas e para a comunidade. Assim, a comunidade e o grau de
participacdo sdo inseparaveis da prética (Lave e Wenger, 1991).

Desta perspectiva surge o foco central do Portal Humanas que, procurando
transcender as questdes meramente tecnologicas, busca favorecer a construcdo de
relaces entre os participantes. Este € o principa elemento de vinculagdo nas
comunidades que, dinamicamente ira sendo gerado e gerenciando estas mesmas
relacdes, a partir das participacdes e trocas no espaco virtual ereal.
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2. O Portal Humanas

Como explicado na se¢do anterior, a idéia de comunidade esta tanto ligada a relacfes
entre seus participantes quanto a projetos comuns. Hoje, no ambito educacional,
percebe-se uma grande énfase no trabalho com projetos enquanto eementos
interdisciplinares e transdisciplinares que abordam diferentes areas de conhecimento a
serem trabalhados no processo de aprendizagem (Nogueira, 2004). A jungcdo em um
mesmo ambiente de mecanismos que possibilitem a criacéo de projetos, juntamente com
comunidades virtuais, mostrase como uma acdo hecessaria e relevante ao
aprofundamento da utilizagdo de recursos computacionais em Educacéo.

Neste contexto, foi desenvolvido o Portal Humanas como um ambiente
colaborativo para criacdo de projetos e comunidades virtuais baseado na Web, e voltado
para as &reas de Ciéncias Humanas. Sua proposta inicial foi esbocada a partir de
discussdes feitas entre a equipe multidisciplinar do Humanas — Nucleo de Estudos e
Pesquisas em Educacdo continuada (http://www.vdl.ufc.br/humanas) e o grupo de
desenvolvimento do Instituto UFC Virtua (http://www.ufc.br/virtual), da Universidade
Federal do Ceard (UFC). Seu caréter colaborativo vem ao encontro dos fundamentos da
concepcao de comunidades como sendo oriundas de relagdes estabelecidas entre
interagentes que compartilham de interesses comuns. Tais relagcbes sdo suscitadas
através do processo de colaboracdo para a criagdo de projetos, que viréo a propiciar o
surgimento de comunidades. Pode-se ver nafigura 1 apéginainicial do portal na World

Wide Web.
'I

Humanas
[ Eourpe |

Ambiente colaborativo para criacdo de projetos e comunidades

GEDGRAFIA

Login

Senha 0k

Esqueci minha senha!

Figura 1. Telainicial

O Portal Humanas, no entanto, ndo deve ser confundido com Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA), sistemas ja conhecidos hoje tanto em instituicdes de ensino,
guanto em setores de treinamento corporativo. Estes AVA integram tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo com a finalidade de criar um ambiente baseado na Internet
que possibilite o processo de construgdo de conhecimento e autonomia, por parte de
seus interagentes (Costa e Franco, 2005). A ferramenta de projetos e comunidades,
proposta pel os presentes autores, ndo possui esta finalidade, mas sim, a de possibilitar a
criagdo colaborativa e a distancia de projetos, bem como de comunidades de discusséo
ligadas a estes projetos. O portal também se distingue das ferramentas de comunidades
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virtuais atuais, tais como o Orkut (http://www.orkut.com) ou o Gazzag
(http://www.gazzag.com.br), que sGo ambientes exclusivamente para a criagdo de
comunidades, ndo possuindo recursos que possibilitem a criacdo automatizada e
colaborativa de projetos.

3. Estrutura geral do Portal Humanas e os r ecur sos tecnol 6gicos utilizados

No Portal Humanas, qualquer interagente — cadastrado inicialmente através de convite
realizado pelo coordenador de um projeto ou comunidade — pode criar um novo projeto
ou comunidade, assumindo papel de Coordenador desse novo espaco de interacéo
criado. A partir dai, outros usuérios podem pedir acesso — dependente da liberacéo pelo
coordenador — ou serem convidados a fazer parte. Este mecanismo possibilita a criagéo
de uma corrente de confianca entre os participantes do ambiente que facilita as relactes
inter-pessoais dentro das comunidades e dos espacos de projetos. Esta proposta
funcionou de maneira deveras aceitavel em ambientes virtuais de comunidades como o
Orkut (http://www.orkut.com), que hoje possui milhdes de pessoas com vinculos de
confianca, espalhadas por milhares de comunidades.

Também é possivel acessar como Visitante um projeto ou comunidade da qual
ndo se faz parte. Nesse caso, as informagdes visiveis vao ser determinadas pelo tipo de
visibilidade que o projeto possui: Aberto ou Fechado. Nas comunidades, a visibilidade é
constante.

Participando de um espaco de interacdo criado por outro, 0 usuario assume o
papel de Participante, podendo interagir nas ferramentas disponibilizadas, porém sem
os direitos de Coordenador.

Algumas das principais ferramentas presentes no ambiente estdo detalhadas nas
tabelas1 e 2.

Tabela 1. Ferramentas de interagdo comuns a comunidades e projetos

Ferramentas de interacéo

= Dados do espaco de interagéo: Visualizado por todos, editado pelo Coordenador.

= Participantes: Visualizado por todos.

= Portfolio: Coordenadores e Participantes podem enviar material para ser compartilhado; em
um projeto, é visivel a Visitantes se o projeto for Aberto; em uma comunidade, é sempre
visivel.

= Férum: Acessivel apenas a Coordenadores e Participantes.

= Coordenagdo: Acessado apenas pelo Coordenador, onde se pode aterar o status de um
Participante para Coordenador.

= Convidar: O Coordenador envia convites a outros usuarios para participar do espago.

= Liberar entradaz O Coordenador verifica e libera os pedidos de entrada; pode também
bloquear participantes.

» Pedir entrada: Disponivel apenas a Visitantes.

= Sair: Disponivel a Coordenadores e Participantes que desejem sair do espaco de interagao.
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Tabela 2. Ferramentas de interacdo disponiveis nos projetos

Ferramentas de projetos

= Apresentacdo: Resumo dos dados do projeto, incluindo o Projeto Final, as Areas de
conhecimento e o cronograma; acessivel atodos.

» Ferramentas opcionais: Restrito & coordenagdo, define que ferramentas opcionais 0s
Parti cipantes do projeto vao acessar.

= Areas de conhecimento: Restrito a coordenacdo, define a que &eas 0 projeto estd
rel acionado.

= Material de referénciac Coordenadores e Participantes podem cadastrar material para
referéncia (bibliografia, links e arquivos) no projeto.

= Produto final: Coordenador envia o produto gerado, caso exista, e os Participantes podem
acessar; é visivel aVisitantes se o projeto for Aberto.

= Comentarios: Disponivel apenas a Visitantes que podem deixar opinifes e sugestdes para o
projeto.

= Cronograma (ferramenta opcional): Visualizado pelos Participantes e editado pelo
Coordenador.

» Avaliagdo (ferramenta opcional): Acessivel a Coordenadores e Participantes que podem
enviar suas avaliagdes, porém cadastrada apenas pela coordenacéo.

= Chat (ferramenta opcional): Disponivel a Coordenadores e Participantes, porém apenas a
coordenacdo cadastra as salas.

Uma pesquisa sobre a usabilidade e webdesign das ferramentas de interacéo e
criagdo de projetos foi feita de tal maneira que conceitos de navegagdo, estruturacdo das
informacdes e estética do ambiente, tentam propiciar uma experiéncia agradavel e
simplificada aos interagentes. Um exemplo deste tipo de preocupacdo pode ser visto na
figura 2, na qual uma ferramenta de forum baseado na Web possui el ementos que
possibilitam uma identificacdo visual dos interlocutores, distingdo crométicas' nos
diferentes niveis de discussao e ordenacéo configurével das mensagens postadas.

Ordem: | Crescente (mais antigas primeiros) [+ Nova mensagem VYoltar

patty Enviado em: 7/4/2005 16:03:16 Responder Editar
|

Bem-vindo ao nosso Ambiente Colaborativo de Comunidades e Projetos, ligado ao projeto
Humanas - Nacleo de Pesquisas e Estudos em Educagdo Continuada para o Desenvolvimento
das Humanidades. O principal objetivo deste ambiente é possibilitar & professores e
pesquisadores da drea de Humanidades criar projetos, com o auxilio de nossa ferramenta
baseada na Web, bem como discutir @ acompanhar estes projetos

patty Enviado em: 7/4/2005 16:02:55 Responder Editar
ﬂ Bom espero que todos participem...

Wellington Enviado em: 9/4/2005 16:04:42 Responder

Qi, que bom ver o ambiente ja em andamento!

patty Enviado em: 17/4/2005 16:05:27 Editar
|

Qi wellington!

Figura 2. Exemplo de Férum

1 Embora no possa ser visualizada a contento devido a utilizag&o de umafigura em escala de cinza para
facilitar no processo de impressdo do artigo, os féruns trabalham com cores pastéis proximas do magenta
edo laranja.

XVI Simpésio Brasileiro de Informética na Educacao - SBIE - UFJF - 2005 260



Outro exemplo desta opcdo estrutural do ambiente pode ser vista na figura 3,
onde se percebe uma estrutura de menu e opgoes claras e diretas, dentro da filosofia de
acesso a informacdo a “distancia maxima de trés cliques’, ou sgja, 0 acesso a
informac&o sejargpido.

-

‘ Bem vindo {a) Patty |
/ Equrre l I

Humanas m

Projeto: Experiéncia Piloto do Nuacleo Humanas /UFC

COMUNIDADES

PROJETOS Status no projeto: Coordenador{a)

® pados do Projeto

¥ Participantes

® Apresentacdo

® Ferramentas Opcionais
® Areas de Conhecimento
® Material de Referéncia
® Portfolio

¥ Produto Final

¥ Comentarios

® Coordenacéo

Figura 3. Tela de projeto acessando com status de Coordenador

3.1. Tecnologia utilizada para a criagao do portal

O portal foi desenvolvido em ASP.Net, acessando banco de dados de um Servidor SQL
(Structured Query Language — Linguagem de Consulta de Dados). O ASP.Net faz parte
do framework .Net, proposto pela Microsoft (Ahmed et alii, 2002) e cujas
especificactes foram assumidas pelos érgéos internacionais de padronizacéo ECMA? e
ISO3. Foi escolhida essa plataforma de desenvolvimento por apresentar independéncia
de sistema operacional, de linguagem utilizada, bem como, por sua codificacdo
orientada a objetos.

O Portal Humanas deve dar suporte ha centenas de projetos e comunidades, cada
um destes podendo conter centenas de participantes que vao interagir entre si, através do
sistema. Como todas estas operacdes deverdo ser registradas e armazenadas em um
banco de dados, a escolha do servidor para prover este servico foi baseada na
necessidade de robustez, confiabilidade e padronizac&o nas consultas a base de dados,
caracteristicas encontradas em Sistemas de Geréncia de Banco de Dados (SGBD) que
permitem a geréncia de grandes massas de dados. Existem exemplos destes SGBD tanto
comerciais, como o Microsoft SQL Server (Waymire e Sawtell,2001), quanto baseados
na proposta de Software Livree como é o0 caso do Postgre SQL
(http://www.postgresgl.org). No entanto, ha uma restricdo no que concerne ao
gerenciador de Banco de Dados ter que suportar transaces®.

4. Exemplo de projetos e comunidades criados

Inicialmente, as comunidades e projetos a serem criados dentro do Portal Humanas
envolvem areas de Ciéncias Humanas, tais como Geografia, Sociologia, Filosofia e

2 ECMA: European Computer Manufacturers Association.

3S0: International Organization for Standardization

4“Uma transagdo é uma unidade de trabalho em que todas as instrugdes sdo processadas com SUCesso 0u
nenhuma das instrucdes é processada’ (Waymire e Sawtell, 2001) — e.g.: Transferéncia bancéria: depende
gue aretirada e o depdsito ocorram com SUCesso.
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Pedagogia, dentro de uma perspectiva interdisciplinar e transdisciplinar. A partir destes
pressupostos, foram criadas as primeiras comunidades e projetos dentro do ambiente,
tendo como temas Experimento Piloto do Nucleo Humanas’UFC e comunidade Projeto
Humanas.

4.1. Exemplo de um projeto

O projeto Experimento Piloto do Nucleo Humanas/lUFC foi criado com o objetivo de
refletir no virtual o projeto que estd sendo desenvolvido no mundo real. A idéia da
experiéncia piloto é redlizar trabalhos em que quatro éreas das Ciéncias Humanas
(Geografia, Historia, Filosofia e Sociologia) possam trabalhar a formacéo de professores
de uma forma que agregue conhecimentos especificos de cada é&rea e um conhecimento
interdisciplinar sobre a realidade em torno da escola, especiamente em quatro
segmentos populacionais (comunidades ribeirinhas, indigenas, rurais e costeiras).

4.2. Exemplo de uma comunidade

O projeto Experimento Piloto do Grupo Humanas/UFC possui como integrantes um
conjunto de professores, alunos e pesguisadores de diversas areas. A interagdo e troca de
materiais de estudo entre estes participantes deverdo ser feitas através da comunidade
Projeto Humanas. Este espaco foi criado para que as relacdes entre os membros do
projeto possam ser cada vez mais ampliadas, independentes das distancias em que estes
interagentes se encontrem. A propria estrutura de gerenciamento e colaboragdo dentro
do projeto virtual criado devera ser discutida e aprofundada dentro desta comunidade.
Abaixo pode ser vista uma figura ilustrando as opgdes iniciais do espaco virtual desta
comunidade piloto.

‘ Bem vindo (a) Patty
/ Egurpe l I 'S
Humanas
Comunidade: Projeto Humanas
Dapos PEssoais

COMUMIDADES

PROJETOS Status na comunidade: Coordenador(a)

® Dados da Comunidade

® participantes
® Portfolio

® Forum

® Coordenacéo
® convidar

® Liberar Entrada

® gair da Comunidade

1 Educacdo Continuada para as Humanidades &

Figura 4. Tela de comunidade acessando com status de Coordenador

5. Conclusao

O objetivo das ferramentas disponibilizadas no Portal Humanas € viabilizar iniciativas
de formagdo continuada de professores ligados as &reas de conhecimento das Ciéncias
Humanas, permitindo o trabalho colaborativo entre os professores da rede publica de
ensino.
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As comunidades podem abranger desde temas muito especificos, como, por
exemplo, Histéria do Cear, até temas multidisciplinares. Os projetos tém caracteristicas
distintas, pressupdem prazo determinado para acontecerem e um produto final a ser
apresentado. A principal vantagem do ambiente é que professores em diferentes regides
podem compartilhar os resultados dos projetos realizados.

Atuamente, a ferramenta encontra-se implementada numa versdo Beta, estando
passando por testes e refinamentos. Ao mesmo tempo, esta sendo desenvolvido material
de apoio na forma de um tutorial e um curso a distancia sobre Comunidades e Projetos
para ser realizado junto aos professores da rede publica de ensino.
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