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Resumo

Neste trabalho relata-se a experiéncia de producao coletiva de objetos de aprendizagem
na area de quimica realizada no projeto Laboratério Didatico Virtual. A producédo envolve
alunos de ensino médio de escolas da rede publica do Estado de S&o Paulo e alunos
universitarios da Universidade de S&o Paulo. Ap6s mais de 140 simula¢cBes produzidas
apresenta-se um balanco dos desafios e de possibilidades de melhoria sob o ponto de
vista da produgdo. Aspectos da aprendizagem correlacionada, embora importantissimos,
sdo apenas marginalmente abordados por ja terem sido relatados em outras publicacdes.
Os resultados mostram ser bastante viavel a criacdo de uma rede de producao de objetos
de aprendizagem envolvendo alunos. Essa rede cria uma verdadeira comunidade de
pratica para alunos em fase de profissionalizagdo e garante espacgo para contextualizacao
das aprendizagens, criatividade e motivacéao.

Introducéo

Durante a ultima década as TICs tém reformulado os contornos de producdo de recursos
de multimidia. As mudangas no desenvolvimento de materiais para ensino e
aprendizagem apresentam atualmente uma ampla gama de modalidades passando por
simulacdes e tutores inteligentes. No entanto, as mudancas mais profundas que tém
acontecido na criacdo de recursos educativos, encontram-se na identidade dos autores
destes recursos e as relacbes que se estabelecem entre os processos de autoria e 0s
processos de aprendizagem (Nunes & Gaible, 2002).

Recentemente uma grande atencdo tem sido dada a processos de desenvolvimento de
recursos multimidia e objetos de aprendizagem que considerem e valorizem a experiéncia
dos professores (lbid, 2002). Na perspectiva internacional os projetos Educational Object
Economy (EOE, 2005), Multimedia Educational Resource for Learning and Online
Teaching (Merlot) e Educational Software Objects of Tomorrow (ESCOT) (Roschelle &
DiGiano, 2004) buscaram explorar desde a década de 90 o potencial que os professores
poderiam ter como colaboradores no desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Em uma perspectiva nacional, o projeto Laboratério Didatico Virtual (LABVIRT),
desenvolvido pela Escola do Futuro' da Universidade de S&o Paulo, foi concebido para a

! Nucleo de pesquisa da Universidade de S&o Paulo (USP) que tem como principal atividade a investigago relacionada as
novas tecnologias de comunicagédo aplicadas a educagéo.
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construcao de uma comunidade de aprendizagem de ciéncias, apoiada em um ambiente
virtual, cujo foco de trabalho se centraria nos processos de criacdo/producédo/utilizacédo de
objetos de aprendizagem (Nunes, 2004), especificamente de simulacdes interativas nas
areas de fisica, quimica, matematica e biologia. No referido projeto, o processo de
autoria/criacdo de objetos de aprendizagem comeca com o0s alunos de ensino médio de
escolas da rede publica estadual, os quais, orientados pelos professores, elaboram
roteiros de simulagbes. Os processos de producdo e publicacdo das simulagfes,
envolvem entdo o trabalho de pesquisadores na area de ensino de ciéncias, designers e
programadores, que em conjunto formam a equipe de pesquisa do projeto.

No LABVIRT, para cada uma das areas tematicas foi formada uma equipe de pesquisa
ligada aos diferentes institutos da Universidade de S&o Paulo. A equipe do Labvirt
Quimica foi formada através de parcerias estabelecidas entre a Escola do Futuro/USP e o
Instituto de Quimica/USP.

O Labvirt Quimica tem sido implementado desde 2004 e a rede de trabalho colaborativa
criada reuniu pesquisadores e alunos pés-graduandos da area de ensino de quimica,
profissionais de design e programacao e professores e alunos de escolas da rede publica
da cidade de Sao Paulo. A articulagéo do trabalho entre estes autores foi feita através de
cursos de capacitacao para os professores de ensino médio inspirados na metodologia do
“aprender fazendo” de Bereiter e Scarmadalia (1999) e na aplicacao/utilizacdo do
conhecimento no momento em que € adquirido e na idéia de “performances” também
usada no “Ensino para a Compreensao” da Faculdade de Educacéo de Harvard (Wiske,
1998). Os cursos, planejados e desenvolvidos pelos pesquisadores e profissionais
vinculados ao projeto, tiveram como foco o processo de criagdo e producdo de objetos de
aprendizagem e as metodologias de trabalho que possibilitariam a implementacdo do
projeto nas escolas.

Na etapa inicial de implementacao (2004-2006) o projeto envolveu 24 professores da rede
publica estadual e cerca de 1200 alunos de 1°, 2° e 3° ano de ensino médio. Nesta fase
foram recebidas 106 encomendas de simulacdo, elaboradas por alunos, das quais 88
foram efetivamente transformadas em simulacbes e publicadas no website
www.labvirt.futuro.usp.br .

O objeto de estudo do trabalho aqui apresentado centra-se nas diferentes etapas de
producdo dos objetos de aprendizagem (Figura 1), as interacfes estabelecidas entre os
atores vinculados ao projeto, nas diferentes etapas de criacdo/producdo de simulagbes, a
forma em que estas interagdes permitiram ou ndo alcangar os resultados esperados e 0s
desafios e solucbes que implicaram. O percurso proposto envolve a descricdo dos
processos associados a cada uma das etapas de implementacao da proposta nas escolas
(Figura 1), a andlise das relacdes estabelecidas, e os ganhos/diferencial de cada etapa
para os processos de aprendizagem quando comparados com outros procedimentos.
(Vou escrever esses pedacos).
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Elaboracao e Revisdo e Producéo e Publicacdo da
encaminhament :> retorno dos validacdo da simulagcédo em
roteiros simulacéo :> www.labvirt.futuro.usp.br

o de roteiros de C:I

simulacéo encaminhados

As etapas de criacdo/producéo de simula¢gdes de quimica
a) Criacdo: Elaboracédo e encaminhamento de roteiros de simulacéo
O processo

Os professores de quimica, uma vez capacitados, levam o projeto Labvirt as escolas e
desenvolvem, em sala da aula, metodologias de trabalho em grupo e de avaliagdo de
processo que possibilitaram a elaboracao de roteiros de simulacées.

Nesta etapa os professores contam com o apoio de alunos pés-graduandos da area de
ensino de quimica, que realizam um acompanhamento presencial (durante o curso de
capacitacdo e atraves de visitas as escolas) e a distancia (através de e-mails e
comunicacdes telefénicas). A elaboracdo de roteiros por parte dos alunos de ensino
meédio requer dois elementos fundamentais: a experiéncia de criacdo/producdo que o
professor adquiriu nos cursos de capacitacdo e a motivacdo dos alunos.

A estrutura do roteiro que os alunos elaboram esta inspirada, na maioria dos casos, no
modelo de roteiro que os professores trabalharam durante os cursos de capacitagéo, e
conta com itens basicos que vao possibilitar uma descricdo detalhada do objeto (Figura
2).

ROTEIRO DA SIMULACAO: 05 MISTERIOS DA
LIGACAOQ IOHICA

TITULO: Os mistérios das Ligagdes idnicas

AUTORES: Pamelz,, Grace , Daniela | Vanessa e Priscila
E-MAIL : mamLtinha_anjo@hot mail.com
gracevisna@hotmail.com

INSTITUICAQ: Escola Estadual Ascending Reis
BIBLIOGRAFIA:

ASSUNHTO: Ligagles lonicas.

CONCEITOS ENVOLVIDOS:

RESUMO

& situagén problema & & necessidade de um amigo explicar
para 0% outros &5 teorias & os resultados des ligagdes inicas.
Em um laboratdtio, Paulo explica para Sivio tudo sokve
ligagéo idrica & os mistérios gue a rodes, pois acaba de
transtormat Cloro e Célcio em Cloreto de Célcio. E Sikvio
preciza mostrar que reaimente aprendeu a ligén. Para isso, o
usuzrio deve resolver os problemas, snaliser as distribuigdes
de elétrons, escrever a fdrmula da ligagio sletrnica e por

, colozar 0 nome do elemerto para preencher a fdrmula do
composto idnico

ESBOCO DAS TELAS:

Telay,

Doiz smigos em um laboratdrio de guimica de seu colégio.
Eles estdo conversendo, guando Paulo fala: (aparece um
bal§ozinho como el fakando) — olha s, o gue su descobri 1Y
E Silvio pergunta; (sparece oulro baldozinho) — o qué?

+ Aparece seta para mudanga de tela.

Figura 1. Imagem de roteiro de simulacdo encaminhado via site ao portal web do Labvirt
Quimica.
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Através do site do LabVirt, os professores ou os alunos inserem a primeira versao da
encomenda, cadastrando os dados da mesma no formulario. A pagina de encomendas
insere os dados no banco de dados do LabVirt, faz o upload dos arquivos da encomenda
e ja abre um numero de identificagdo Unico para o novo objeto, ligando o registro ao
arquivo da encomenda. Além disso, é enviado um e-mail de aviso de recebimento da
encomenda para os coordenadores.

Atualmente o formulario conta com os campos: Titulo, autor, e-mail, instituicdo, assunto e
conceitos envolvidos, além dos campos para upload de arquivos (Figura 2).

Tiuto:
AOr:  Foma(e) omplata(s) da avem =2t Fazenda = sncomd
o-mail: T

Instituigao:

Assunto:

Conceitos envolvidos:

Arguivo contendo a encomenda:

O arguivo com a deve ser i de acordo com o
maodelo gue pode ser baixado clicando agui.

Para haixar o arguivo de exemplo de encomenda cligue agui. {ohs:
cligue com o hotéo da direita e escolha "Salvar destino como..." para
fazer o download do arquivo).

Arquivo,
Arguivo... |

Arquivo.

Figura 2. Imagem do formulério eletrénico para encaminhamento de encomendas de simulacao disponivel
em www.labvirt.futuro.usp.br

Os desafios

A primeira dificuldade identificada para esta etapa foi o recebimento de arquivos
incompletos e com informagdes faltantes e relacionadas a encomenda, como nome e e-
mail dos autores, titulo, resumo e outros dados necessarios para a publicagdo da mesma
no website. Para isso esta previsto realizar uma modificacdo no formulario eletrénico e
acrescentar novos campos correspondentes ao resumo, publico-alvo, areas abordadas e
palavras-chave, de forma que estas informagfes sejam requisitadas como obrigatorias
para poder realizar o processo de envio do arquivo correspondente a encomenda.

A dificuldade no acesso a computadores e SAIl nas escolas, levou a que muitos
professores e alunos ndao conseguissem encaminhar os arquivos com as encomendas via
website e que estes materiais s6 fossem entregues via disquete durante os encontros
mensais de acompanhamento. Este fato imp8e desafios ao nivel de acompanhamento de
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projetos colaborativos desta natureza, onde uma maior cobertura s6 é garantida quando
0s processos de encaminhamento de materiais e informacfes acontece a distancia e
através dos formularios eletrénicos e espacos destinados para isso.

O recebimento de encomendas via disquete problematizou a organizacdo dos arquivos,
uma vez que existiam duas vias de “entrada” para os materiais produzidos pelos alunos:
uma, pela equipe de producado e outra, pelos pesquisadores presentes nos encontros de
acompanhamento. Foi necessério entdo elaborar uma tabela simples em formato .xIs de
seguimento de todas as encomendas recebidas tanto pela equipe de producéo, via site,
quanto aquelas recebidas em disquete pelos orientadores que fosse de acesso aberto
para pesquisadores, designers e programadores.

Durante a execucédo do projeto, deparou-se também com uma forma de se encomendar
que ndo contemplava as etapas do roteiro, e que estava ligada &s dificuldades de acesso
a computadores para a elaboracéo de roteiro em forma de arquivo digitado. Aceitou-se,
entdo a encomenda na forma de “gibis” impressos nos quais, ao invés de descreverem as
cenas, 0s alunos desenharam cada etapa e enviaram a equipe de producéo através do
professor ou via correio (Figura 3).

: &f) {% jﬁrﬂ

e Mg

Figura 3. Imagem de “StoryBoard” da simulag&o Fissdo Nuclear encomendada por alunos e publicada no portal web do
Labvirt Quimica.

O recebimento de encomendas em formatos diferentes e por vias diferentes das
previstas, na etapa inicial de implementacdo do LABVIRT Quimica, levaram avaliar a
possibilidade de criar um ambiente virtual que permita controlar as transacdes de arquivos
entre os diversos grupos de trabalho (programacédo, design e pesquisadores) e que
indique o status de todas as simulacdes inseridas no site para producdo. Este site, que
seria de acesso exclusivo aos membros do projeto, disponibilizaria os itens: Nome da
simulacdo - Botdo de acesso aos dados da simulagédo - Visualizacdo da fase atual da
simulacdo (que pode ser: requisicdo; avaliacdo; design; programacado; validacdo ou
publicado) - Data da inicio da etapa corrente — Quimico/educador, designer e
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programador responsaveis - Acesso aos comentarios e botdo “comentar” - Acesso a todas
as versoes de “.doc”, “.fla” e “.swf". (Figura 4).

e

Encomenda Fase Data Conteldo Jesign Programacg&o Comenlarios
1. Passelo na fébrica PRODUGAO 01/03/06 CESAR RODRIGO GOES Acessar | DOC-W1 FLA-WV1 SWF -1
de vinagre DOC-v2 FLA-VZ2 SWF-v2

DOC-V3 FLA-V3 SWF-V3
FLA-V4 SWF - V4
® Comentar FLA-V5 SWF - V5

Figura 4. Imagem do ambiente virtual de acompanhamento proposto para realizar seguimento das transacfes de
encomendas de simulacao recebidas.

OBS: na area de fisica onde o volume de encomendas e o nimero de envolvidos nos
processos de producdo eram maiores foi usado o SharePoint da Microsoft. Chegou-se a

conclusdo de que uma plataforma prépria, mais adaptada as necessidades do projeto
seria mais util.

b) Criacdo: Recebimento e revisdo dos roteiros de simulacao
O processo

Apbs o envio das encomendas, via site, feito pelos alunos ou professores participantes do
projeto, € realizada uma avaliacdo por parte de quimico/educador da equipe de producéao,
que envolve questdes ortogréficas ou pertinentes a lingua portuguesa e questbes
associadas a linguagem quimica, através de seus simbolos e sinais. Em seguida, se
avalia o conteudo quimico explorado pelos alunos, verificando a pertinéncia do tema, as
informagBes contidas, as situagcbes problema criadas, os célculos efetuados e as
respostas dadas como corretas. Tendo sempre um olhar de usuéario para a simulacao ja
pronta. Esta primeira etapa do processo de revisdo objetiva apontar as falhas ou as
melhorias a serem implantadas pelos alunos.

7

Uma vez revisada pelo educador, a encomenda € retornada as escolas, caso sejam
necessarias modificacdes relacionadas com a linguagem e com os contetdos de quimica.

ApoOs correcdo feita pelos alunos, a encomenda é novamente enviada ao quimico
educador para novas revises sendo ele o responsavel pelo encaminhamento final, via e-
mail, & equipe de producdo e pela autorizagdo para iniciar 0 processo de design e
programacao.

Os desafios

Nesta fase o caminho natural do recebimento, avaliacdo, devolucdo aos alunos, correcéo,
reenvio, nova avaliacdo e encaminhamento a equipe técnica, trouxe como resultados o
encaminhamento de diversas versGes para uma mesma encomenda. Como no caso
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anterior, este problema foi inicialmente resolvido através de uma tabela simples de
acompanhamento e da criacdo de pastas individuais para cada encomenda, contendo as
diferentes versfes. Esta solucao se mostrou funcional para o numero de encomendas
recebidas, no entanto a busca de uma maior cobertura para o projeto e em consequéncia
do recebimento de um maior volume de encomendas, implicaria a criacdo ambiente virtual
de acompanhamento sugerido e a clara visualizacdo das diferentes versfes da
encomenda, como apresentado na figura 4.

Na maioria dos casos, as encomendas que foram re-encaminhadas as escolas para
revisdo e correcBes, foram devolvidas ao quimico educador. Em alguns casos, devido
impossibilidade do professor em contatar novamente os alunos para que fizessem as
correcdes sugeridas, ndo houve o retorno e esta situacédo levou a tomar decisdes que
permitissem uma continuidade ao processo de producdo. Optou-se, em dar
prosseguimento aquelas encomendas recebidas que nao precisassem de profundas
modificagbes na linguagem ou nos conteudos de quimica, na perspectiva de que 0s
alunos tomassem conhecimento das corre¢cdes através da simulacdo ja pronta e
publicada.

c¢) Producéo: design e programacéao
O processo

Nesta etapa, o coordenador da equipe de produgéo, cria uma pasta de identificagdo para
cada encomenda revisada, na qual serdo adicionados todos os arquivos relacionados.
Cada designer seleciona uma encomenda e transfere a pasta da encomenda a ser
produzida para a pasta de producdo pessoal e inicia o processo de interpretagéo.

Apb6s a confeccdo do design, cada membro do grupo procede de maneiras diferentes em
relacdo ao envio da simulagéo para a programacdo. O grupo de programacao reaproveita
principalmente coédigos referentes a botbes, controle e navegagdo. Porém, alguns
recursos de visualizagdo como gréaficos e movimentacdo na tela também seguem padrbes
que normalmente séo reaproveitados.

Os desafios

A principal dificuldade identificada na fase de interpretacdo de encomendas, por parte de
designers e programadores, reside na falta de informacdo que as encomendas tém,
especialmente no que se refere aos detalhes na representacdo de férmulas quimica,
instrumentos de laboratério, modelos (atomos, moléculas etc...), escalas, proporcdes e
procedimentos. A falta de informacdo leva a um grande investimento de tempo de
comunicacao entre a equipe de producao e o quimico educador responséavel pela revisdo
das encomendas e a atrasos nos tempos de producéo.

Outra das dificuldades encontradas reside nos recortes que a equipe de producédo deve
fazer com as simulacdes a fim de garantir a publicacdo nos tempos previstos. Neste caso
€ comum (1) buscar uma simplificacdo das partes que considera excessivas a simulagao
isto €, elementos e cenas que ndo alteram as definicbes de conceitos nem a execugao
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das atividades propostas como pedidos de animacdo em 3D e som e (2) identificar
ilustracbes ja criadas e disponiveis no repositdrio de imagens, que possam facilitar o
processo de design.

Quando a programacéo é feita em conjunto com o design, normalmente as idéias (desses
dois momentos) se entrelacam da melhor maneira possivel. De forma geral, o designer
tem uma boa noc¢ao daquilo que vai exigir do programador, e isso facilita o processo de
producdo. Neste ponto é necessario destacar que processo de producdo € um ternario,
nao um binario. O designer e o programador sdo executores das idéias dos estudantes, e
isso, pode apresentar-se como uma limitante porque, em alguns casos 0S
alunos/professores ficam inibidos na formulacdo da encomenda sem imaginar as
possibilidades disponiveis no uso da ferramenta.

d) Producdo: Validacao de simula¢des produzidas

Ap0s a producgdo da simulagéo, é feita uma nova avaliagéo, pelo quimico educador, a fim
de constatar se a imagem produzida atende a encomenda e se o contetdo e a linguagem
guimica trabalhada ndo sofreu distor¢cdes no processo de representacdo. Feita esta Ultima
avaliacao, é autorizada a publicagédo da simulagdo no website (Figura 5)

Nomenclatura
dos Alcoois

LabVirt

Manchas de petréleo

LabVirt

Figura 5. Imagens de simulagdes encomendadas por alunos de ensino médio e publicadas no website
www.labvirt.futuro.usp.br

e) Producdo: Classificacdo e publicacdo das simulagdes

As simulacdes s&o publicadas no website de acordo com uma classificagdo que obedece
aos nove temas estruturadores do ensino de quimica recomendado pelos Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCN+ EM 2000). Cabe ao quimico educador
fazer uma andlise dos conteudos trabalhados nas simulagfes e classifica-los de acordo
com os temas:

- Reconhecimento e caracterizacao das transformacgdes quimicas
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- Primeiros modelos de constituicdo da matéria

- Energia e transformacdes quimicas

- Aspectos dindmicos das transformacdes quimicas
- Quimica e atmosfera

- Quimica e hidrosfera

- Quimica e litosfera

- Quimica e biosfera

- Modelos quanticos e propriedades quimicas

Cada simulacéo publicada conta com uma pagina de apresentacdo onde séo ressaltados
aspectos como: titulo, resumo, publico alvo, assuntos de quimica, palavras chave, autores
e contato. No site do projeto existe uma pagina para a inser¢cao outros campos de
metadados compativeis com o0 esquema de classificacdo de objetos de aprendizagem
proposto pelo IEEE.

Os desafios

A troca de experiéncias com os professores levou a reformular aspectos desta
classificacdo e introduzir novas formas de organizar as simulagGes publicadas que
facilitassem o seu acesso e uso por parte dos usuarios. Assim as novas classificagfes
propostas estiveram ligadas aos temas de quimica tradicionalmente tratados nos livros
didaticos e a ordem alfabética dos titulos (Figura 6).

Simulagdes LabVirt (Tradicional) Geral | Categorias {(PCN) | Categorias (Tradicional) | Lista alfabética
1.1.1 Quimica - Diversos - Diversos

* A Feira

® A Quimica nos remeédios

®  ‘elocidade da Tecnologia
1.2.1 Quimica - Quimica Geral - Propriedades Gerais da Matéria - Estados Fisicos da Matéria

®  Acido no Dia a Dia
1.2.2 Quimica - Quimica Geral - Propriedades Gerais da Matéria - Densidade
®  Conversdo de combustivel

®  Sua jdia & verdadeira?

1.2.3 Quimica - Quimica Geral - Propriedades Gerais da Matéria - Substancias Puras e Misturas

®  Meu carro parou. E agora?

®  Cluer saber se sua gasoling esta adulterada?

®  Separagdo de Mistura Homogénea (ZanZan)

®  Tern alcool na gasoling

Figura 6. Apresentacao e classificacao das simula¢des publicadas no website www.labvirt.futuro.usp.br
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h) Apresentacéo das simulagdes publicadas

A apresentacdo “oficial” das simulagbes aos professores, acontece nos encontros
mensais de acompanhamento, espagos propicios para a troca de impressoes, sugestdes
e comentarios relacionados a interpretacdo das idéias dos alunos e as representacdes
feitas pelos designers e programadores.

DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Como destacado por Nunes (2002) grande parte das simulagcbes produzidas adquirem
valor durante o processo de conceitualizacdo e discussdo dos produtos, uma vez que 0s
alunos se vém envolvidos em processos ativos de aprofundamento sobre os temas
selecionados. Os alunos sentem-se parte de uma comunidade de produtores de
conhecimentos e ndo apenas consumidores. Esse sentimento lhes da motivacdo para
elaborar produtos cada vez mais complexos e sofisticados, usando sua prépria
linguagem, expressando-se numa midia que lhes agrada. E comum no momento em que
tém suas simulacdes publicadas os alunos enviarem avisos para todos os amigos e
familiares, demonstrando assim o orgulho que sentem por suas producoes.

Os programadores e designers ao serem executores das ideais dos alunos encontram-se
muitas vezes limitados a producdo de simulacdes simples e reutilizaveis, mas que
facilmente podem ser encontradas na Internet. Este fato ndo diminui o valor dos produtos
obtidos nem da producdo escolar, mas abre a possibilidade de promover a elaboracéo
encomenda que explorem as possibilidades disponiveis no uso de ferramentas multimidia.
E comum vermos os designers explorando novas linguagens e fazendo adapta¢ées nos
roteiros das simulacdes para permitir uma melhor representacdo e exercitando sua
criatividade. Esse espaco para a criatividade aliado a possibilidade de utilizacdo de
técnicas e conceitos que esses designers, em sua maioria alunos, aprendem, lhes da
significado para a prépria aprendizagem na faculdade, servindo como um estagio
bastante util.

Os objetos de aprendizagem produzidos no LabVirt tém todos um conjunto de metadados
compativel com esquemas internacionalmente adotados (IMS/IEEE). O processo de
catalogacdo com outros itens, apesar de preparado no site, ndo tem sido muito
consistente. Durante parte do projeto uma estagiaria do curso de Ciéncias da Informacao
se encarregou de catalogar os objetos. Atualmente somente os itens principais séo
preenchidos. Alguns objetos de aprendizagem foram “empacotados” seguindo os modelos
de Content Packaging do IMS preparando-os para uso em ambientes compativeis com
SCORM ou IMS Learning Design. Entretanto, também esse empacotamento ndo é
praticado em todos os objetos.

O Site do projeto funciona como “motor” da da comunidade de aprendizagem: a partir dele
alunos, professores, produtores e pesquisadores encontram e inserem recursos e
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informacdes e se comunicam. Como site dindmico que é, deve ser permanentemente
modificado e atualizado de acordo aos objetivos e necessidades dos atores envolvidos.
Com o intuito de maximizar o trabalho colaborativo e a aprendizagem existem propostas
de envios autométicos de notificacdes, convites, comentarios, criacdo de espacos
reservados para os momentos de producdo, espa¢os para incentivar a metacognicao
durante a criacdo, uso de GRIDS para descentralizar a produc¢édo, inser¢cdo de “ratings”
gerados pelos proprios usuarios, etc. As inovagbes vao sendo constantemente
implantadas conforme o projeto avanca.
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