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Resumo

Quando encarada sob a perspectiva educacional, a Internet possui uma grande riqueza
de recursos e possibilidades.

No entanto, o conjunto de linguagens e padrbes disponiveis na mesma privilegia
determinadas perspectivas de ensino/aprendizagem. Apesar de ndo ser o fator determinante
para o desenvolvimento de atividades em uma abordagem especifica, ele pode constituir-se
uma preciosa ponte entre a filosofia educacional e a sua materializacao.

Este trabalho apresenta um estudo referente a construcdo de Componentes
Educacionais e sua disponibilizagdo na Web através de documentos XML, apontando para a
vantagem de seu uso no desenvolvimento de atividades que explorem a perspectiva
construtivista.

Palavras Chave

Construgdo colaborativa do conhecimento usando redes e a WWW, Componentes Educacionais,
Informética e Educacgéo, Casa Méagica, XML.

1. Introducéo

Em tempos primitivos as primeiras experiéncias de ensino/aprendizado eram baseadas no
confronto com a experiéncia pratica, onde o aprendiz se via diante do problema e seus pais 0 conduziam,
orientavam e o auxiliavam a desenvolver mecanismos proprios de solugdo do mesmo. A partir de uma
interpretacdo pessoal da experiéncia, o aprendiz construia entdo uma representagdo interna do
conhecimento.

A evolucdo dos mecanismos de comunicagdo deu origem a novas experiéncias de
ensino/aprendizado. Ao mesmo tempo em que a escrita, a imprensa, as telecomunicagdes, a telematica,
etc. surgem em funcdo de uma crescente necessidade de novos mecanismos de comunicacéo, estes
mecanismos, por sua vez, modelam o modo como esta informagdo é transmitida. De fato, uma
informagé&o transmitida sob a forma escrita € bem diversa da mesma informacao gravada em video.

Como afirma Pierre Babin et al.:

“... 0 meio tecnolégico moderno, em particular a invasdo das midias e o emprego

de aparelhos eletrénicos na vida quotidiana, modela progressivamente um outro

comportamento intelectual e afetivo” [BABIN89]

Por este motivo, ndo € possivel mais se adotar a mesma abordagem perante o computador e a
educacédo apoés o advento da Internet. Cada computador deixou de ser uma ilha isolada e passou a ser,
de outra maneira, exatamente uma porta de comunicagdo com outros computadores e
conseguentemente com outros individuos.

Isto conduz a uma nova e interessante aplicagdo das tecnologias de computacdo e de
telecomunicacéo, a utilizacdo do computador para mediar a comunicagdo entre as pessoas (CMC —
Comunicacdo Mediada por Computador). Essa mediagdo pode ocorrer tanto de maneira assincrona,
através de correio eletrdnico ou listas de discussédo, como sincrona, por meio de programas de dialogo,
teleconferéncia, etc.



Em decorréncia disso, o computador e as redes de computadores tém se tornado poderosos
recursos de apoio ao ensino a distancia. Seu poder de difusdo de informagfes, principalmente através
dos recursos hipermidia da Web, aliado a capacidade de realizar a intercomunicacao entre educadores e
alunos e entre alunos entre si, tem dado origem a uma diversidade de propostas, métodos e sistemas de
educacédo baseados na Web.

Os instrumentos hoje disponiveis na Internet, sob a forma de programas e servi¢cos, conduzem a
um conjunto de categorias de interacao, seja individuo/computador, seja individuo/computador/individuo,
que privilegia determinadas perspectivas no que diz respeito ao ensino/aprendizagem.

No tépico Multiplas Perspectivas da Rede serdo apresentadas algumas das principais atividades de
cunho educacional que utilizam a Internet. Esta andlise serve como base para o entendimento das
perspectivas de ensino/aprendizagem privilegiadas por esta rede.

Em Limitagbes da HTML, sdo apresentadas as caracteristicas desta linguagem que limitam o
potencial do uso educacional da Web. Em Componentes Educacionais € apresentado como estes
elementos podem ampliar as limitacdes descritas.

A partir do topico XML, inicia-se a apresentacdo de uma nova proposta onde esta linguagem se
apresenta como um padrao novo e mais flexivel onde serdo embutidos Componentes Educacionais. No
tépico seguinte — A Linguagem — é feita uma exposi¢cdo da importancia da linguagem computacional
como mediadora entre o aprendiz e o computador no processo de aprendizado.

Em seguida, o sistema Casa MAagica e a sua linguagem Gradus, sdo apresentados em
Componentes Educacionais no Sistema Casa Magica como 0s suportes sobre 0s quais 0s componentes
sdo construidos e explorados. Neste contexto, serd discutido como a linguagem Gradus pode ser
utilizada em atividades educacionais de construgéo e exploracdo dos componentes.

Finalmente em Componentes Educacionais na Web é apresentado o mecanismo de interligacao da
XML e o Casa Magica e o processo de distribuicao e uso de seus componentes na Web, agregando-os a
documentos XML.

2. Mdltiplas Perspectivas da Rede

Diversas sdo as formas de interacdo usando a Internet, o que tem dado origem a diversas
propostas pedagogicas:

2.1. Internet - Biblioteca

A World Wide Web (WWW) tem como uma de suas principais expressfes a apresentacdo de
informagBes sobre diversas modalidades. Inicialmente a sua linguagem HTML (Hyper Text Markup
Language) dava subsidios a construcao de documentos compostos de textos e imagens. O uso de
ligagBes entre estes documentos possibilitou a sua organizacdo de forma hipertextual. Posteriormente
foram agregados recursos adicionais de audio, video, animacao e pequenas rotinas de programacao.

Dentro do contexto educacional, a Internet, encarada como repositorio de informacdes, constitui
uma excelente fonte para a realizacdo de pesquisas e de material para a elaboracdo de aulas. O aluno
ou professor se vé diante de uma enorme biblioteca global que n&o apenas guarda as informacdes, mas
as apresenta das mais diversas maneiras, interligadas sob uma complexa rede de ligacdes e com uma
variedade de recursos, tais como mecanismos de pesquisa, que facilitam a localizacdo da informacéo
desejada.

2.2. Internet - Ambiente publico de producéo, divulgacao e intercambio

Da mesma maneira que a WWW pode ser uma rica fonte de informagdes, de certa forma ela
democratizou a producédo e divulgacao destas informac6es. Pode-se afirmar que qualquer usuario que
tenha acesso a esta rede pode publicar informacdes, sob a forma de paginas, que estardo disponiveis
para qualquer outra pessoa no mundo.

Produzir paginas e publica-las na Internet, tem se mostrado uma atividade pedagdgica de grande
riqueza.

O processo de producdo das paginas desenvolve a capacidade de reunir, sintetizar e organizar
informacbes, que serdo dispostas na mesma, bem como habilidades artisticas para a apresentacdo
estética destas informacdes em conjunto com cores, imagens e outras midias disponiveis.

Neste contexto, o aluno ultrapassa o papel de mero receptor de informagbes, e passa a ser
atuante.



A publicagéo das informacdes implica também intercambio, o que tem dado origem a atividades de
aprendizado colaborativo entre diferentes comunidades, através da troca de informacdes referentes a
caracteristicas regionais (geografia, vegetacao, alimentacao, historia, edificacdes), cultura, lingua, etc.

2.3. Internet — Praca publica

Os sistemas de correio eletrénico e de difusdo de mensagens tem ampliado significativamente os
canais de comunicacao entre pessoas no mundo todo.

Estes sistemas ndo se destacam apenas por permitir a intercomunicacéo entre diversas pessoas,
como também pelo fato de que estas ndo necessariamente deverdo estar todas presentes
simultaneamente no processo.

A reunido destes mecanismos de comunicagdo aliados as perspectivas anteriores tem se mostrado
um poderoso recurso educacional, de tal maneira que estes recursos tem sido reunidos e sistematizados
em produtos comerciais e propostas académicas que ndo apenas mediam a comunicagdo como também
gerenciam as denominadas “salas de aulas virtuais”, fornecendo recursos de acompanhamento,
avaliacdo on-line, etc.

3. Limitagbes da HTML

A Internet dispbde de dois mecanismos principais para a representacdo e o intercambio de
informagdes: o texto sem nenhuma formatacao especial, utilizado por sistemas de correio eletrénico e de
difusédo de mensagens, e as paginas escritas em HTML.

A HTML [RAGGETT97] consiste em uma linguagem de marcacgdo. Este tipo de linguagem faz uso
de um conjunto de elementos especiais, denominados marcadores (tags) que agregam ao contetdo de
um documento informagdes adicionais, utilizadas com os mais diversos propésitos. No caso especifico
da HTML, os marcadores restringem-se a descrever a estrutura do documento do ponto de vista da
forma como o mesmo deve ser apresentado ao usuario [MACE98]. Além disso, a HTML néo é extensivel,
ou seja, 0 usuério ndo pode definir novos marcadores, com suas regras de composi¢cdo e com a
possibilidade de Ihes serem atribuidos significados proprios.

Isto limita as possibilidades de representacdo dentro desta linguagem quando se deseja
representar algo além do formato de informacgdes sob as suas diversas representacoes.

Por ser uma linguagem de marcagdo, a HTML n&o foi projetada para o desenvolvimento de
algoritmos computacionais, por este motivo, foi constituido um conjunto de linguagens, tal como Java,
JavaScript, etc., que séo utilizadas para a constru¢do destes algoritmos. Estas, por sua vez, ndo foram
projetadas para serem utilizadas na educacgéo e, por este motivo, apesar de serem muito flexiveis e
poderosas, sdo complexas e inadequadas para uso pedagdgico.

4. Componentes Educacionais

Quando se pretende desenvolver atividades pedagdgicas que estimulem o aluno a trabalhar de
forma construtiva, € importante que o ambiente utilizado ofere¢a uma infra-estrutura adequada.

Como ja foi apresentado anteriormente, 0 ambiente Web se mostra bastante adequado quando o
objeto de trabalho é um texto, ou uma composicao que mescle texto, imagem e em alguns casos outras
midias como o video. N&o existem, porém, mecanismos apropriados para a construcdo de modelos
interativos e existem muitas limitacbes quando se pretende trabalhar com animacdes, pois estas, em
geral, se limitam a animacdes baseadas em sobreposi¢cao de seqiiéncias de quadros.

Por outro lado, a construcdo de modelos tipicamente interativos, tal como o desenvolvimento de
pequenas simulagfes pelos alunos, tem se apresentado como uma atividade de grande riqueza sob o
prisma construtivista. Como aponta Alexander Repenning e outros:

“Em um relatério sobre tecnologia educacional para o Presidente dos Estados Unidos,

um comité de consultores de ciéncias apresentaram as mais promissoras aplicacdes

construtivistas da tecnologia, com simulac¢des no topo da lista”. [REPENNING]

Muitos projetos estdo sendo desenvolvidos no sentido de produzir ambientes apropriados para
atividades de cunho construtivista, que ultrapassem as limitagdes impostas pelos atuais padrdes. Estes
projetos estdo fundamentados sobre o principio dos componentes de software.

Originalmente utilizados por programadores de computadores, os componentes de software tém a
capacidade de encapsular dentro de um médulo uma colecdo de programas interligados entre si,



formando um elemento autbnomo. Cada componente é facilmente configurado para ser utilizado em uma
aplicacdo especifica e pode ser interligado com outros, sem que o usuario saiba como ele foi
implementado. Jeremy Roschelle ao se referir a componentes de software faz uma analogia:

“Somente muito poucas pessoas podem construir seu préprio sistema estéreo

interligando transistores e outros componentes no nivel do circuito, mas muitas

pessoas podem montar um sistema estéreo adequado a suas necessidades ligando

cabos ao seu amplificador, receiver, disc player, plataforma giratéria e alto-falantes

preferidos” [ROSCHELLE98]

Os componentes sao projetados como pequenas pecas facilmente interligaveis para a construcao
de um modelo maior. Podem ser comparados a pequenas pegas de Legol] que sdo projetadas para ser
combinadas na composicdo de algo maior.

Este tipo de abordagem é especialmente adequado para a realizagdo de atividades pedagogicas
gue usam simulacdo. Um exemplo é o Visual Agent Talk [REPENNING96], que consiste em um
ambiente para intercambio de elementos de software que usam a Web como meio. Esse ambiente
possibilita o desenvolvimento de atividades colaborativas entre alunos, em que a Web funciona como
uma biblioteca na qual os elementos podem ser guardados e recuperados por qualquer equipe.

A maioria das propostas, no entanto, estdo ligadas a linguagens e plataformas especificas. O
projeto ESCOT' [ROSCHELLE98] tem reunido esforcos no sentido de utilizar a linguagem Java como
plataforma de integracéo entre diversos sistemas.

Ainda assim, é importante se estabelecer um mecanismo que permita o intercambio destes
componentes através da Web independente de plataforma e linguagem.

Neste contexto a linguagem XML pode desempenhar um importante papel.

5. XML

A origem da HTML se deu como uma aplicagdo desenvolvida a partir de uma linguagem bem mais
genérica denominada SGML (Standard Generalized Markup Language) [ISO86], que é também bem
mais antiga e complexa. Isto foi possivel pois 0 SGML é uma meta linguagem (linguagem para a
definicdo de linguagens).

Em 1996, foi lancada a proposta da XML (Extensible Markup Language) [W3CXML98], como uma
versdo simplificada da SGML para ser utilizada na WWW. Ao contrario da HTML, a XML n&do é uma
linguagem escrita em SGML, mas uma linguagem derivada da mesma, isto significa que ela possui
recursos que permitem a uma comunidade definir seus proprios marcadores, as regras de composicao
de documentos e, consequentemente, a atribuicdo de significado particular aos segmentos marcados.

A XML tem dado origem a uma série de outras linguagens, tal como a SMIL (Synchronized
Multimedia Integration Language) [W3CSMIL98], utilizada para elaboracdo de documentos multimidia, e
o0 MathML (Mathematical Markup Language) [W3C99], voltada para a representacdo de documentos de
contetdo matematico e cientifico.

Tal como a HTML, a XML também nao foi projetada para o desenvolvimento de algoritmos
computacionais. No entanto, sua capacidade de extens&do possibilitou a elaboragdo de um conjunto de
marcadores que se destinam a embutir Componentes Educacionais em hiperdocumentos. Como
veremos adiante, estes componentes serdo desenvolvidos no Sistema Casa MAagica que é dotado da
linguagem Gradus, especialmente destinada a atividades pedagdgicas sob a perspectiva construtivista.

6. A linguagem

A possibilidade de agregar a documentos que trafegam na Web os componentes educacionais, traz
a tona uma outra questdo importante: como se dara a interacdo entre 0 usuario, 0S componentes e 0
modelo construido?

No inicio da década de 80, quando o uso de computadores ndo era tao difundido e a Internet
inexistia, Seymour Papert [PAPERT80] apontou para um enorme potencial da computacdo ainda
inexplorado.

Baseado nos principios do Construtivismo de Jean Piaget, no qual o aprendiz é encarado como um
construtor ativo de seus conhecimentos, Papert lancou a filosofia LOGO, cujo principal representante é
uma linguagem de mesmo nome.



Através desta linguagem, ele demonstrou que o computador e a programacdo podem ser
instrumentos sobre os quais se constréem artefatos de conhecimento. Desta maneira o0 computador
assume um papel de mediador para uma reflexdo sobre o nosso conhecimento, e a forma como o
construimos. Para isto, 0 LOGO faz o uso da metafora do aluno que ensina o computador (representado
inicialmente por uma tartaruga) a fazer algo e, neste processo de ensino, embarca em uma exploracado
sobre o conhecimento em si.

Para conceber esta proposta, no entanto, foi necessario a construgdo de uma linguagem (LOGO)
que permitisse ao aprendiz desenvolver tais atividades.

E certo que o LOGO n&o se resume & sua linguagem. Sem uma metodologia e uma atuacio
adequada de professores/facilitadores, seu uso sera de pouco ou quase nenhum beneficio.

Por outro lado, a linguagem tem um papel marcante no processo. Seymour Papert estabelece uma
comparacao entre o aprendizado de matematica utilizando o LOGO, com o aprendizado do francés na
Franca:

“O gue aconteceria se as criancas que ndo conseguem entender Matematica fossem

criadas em Matematicolandia, um lugar que fosse para a Matematica o que a Franca

é para o francés? Muitos professores aceitaram o desafio de construir algo como uma

Matematicolandia em suas salas de aula e adotaram o LOGO e sua tartaruga como

material de construgdo.” [PAPERT94]

Isto explicita a importancia da linguagem como mediadora neste processo.

Se retornarmos nossa analise aos recursos e servi¢os disponiveis na Internet, iremos verificar uma
caréncia de uma linguagem ou padrdo que contemple recursos que vao além do registro de informacdes
sob as mais diversas expressoes.

O desenvolvimento de programas na rede se limita a linguagens complexas se encaradas sob a
Gtica educacional. Além disto, tais linguagens néo foram projetadas com este propdésito.

7. Componentes Educacionais no Sistema Casa Magica

O sistema Casa Magica' [SANTANCHE98] constitui-se em um ambiente para construcédo de
aplicacbes educacionais que combina os recursos de uma ferramenta de autoria com recursos que
permitem a construcdo e exploracdo de modelos de estudo. Toda sua filosofia se baseia no paradigma
da Orientacdo ao Objeto. Tal paradigma torna mais facil a concepg¢do e constru¢cdo de modelos no
computador, pois ele é mais préximo a forma como percebemos o mundo [MEYERS88].

Em sua concepcgdo inicial, o Casa Magica foi projetado para ser executado em estacbes
independentes, com perspectivas de integracdo via Web, uma vez que a ferramenta foi toda construida
em linguagem Java e que possui recursos que permitem a execucdo de aplicagbes sob a forma de
Applets em um navegador.
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Figura 1: Diagrama de funcionamento de uma aplicag&o produzida em Casa Magica

Como pode ser observado no diagrama da Figura 1, o sistema é constituido de um conjunto de
médulos interligados em um ambiente integrado de producao e execucao. Todo o material elaborado no
Ambiente de Producado é codificado em uma linguagem propria (Gradus) e compilado para um cédigo



intermediario. Uma parte deste cédigo é gerada automaticamente por sistemas de producao e
exploracao visuais e outra parte é diretamente codificada pelo autor.

Uma aplicacdo em Casa Magica consiste em um conjunto de componentes interligados entre si.
Cada componente é um modelo de qualquer elemento concreto ou abstrato e é descrito na linguagem
Gradus. Esta linguagem tem sua sintaxe toda em portugués e foi projetada buscando-se sua
simplicidade e caracteristicas que lhe permitissem uma facil aplicacdo pedagogica.

Além de ser os tijolos basicos de concepgcdo da aplicagdo, muitos destes componentes,
denominados componentes educacionais, constituem unidades que encapsulam elementos de estudo.
Por constituirem-se um modelo ou simulacdo de algo, o Casa Magica dispbe de ferramentas que
permitem a exploracao da sua concepcdo, através da modificacdo dos algoritmos que caracterizam as
suas acdes ou suas caracteristicas. Isto é feito através de duas ferramentas: os visores e o laboratdrio.

Os visores constituem em painéis interativos que fornecem subsidios a modificagéo visual de
caracteristicas (atributos) dos componentes, tal como: tamanho, cor, posicdo, etc. Estes visores podem
ser “customizados” para cada classe de componente e podem existir varios visores com perspectivas
diferentes para um mesmo componente.

Através do laboratorio é possivel de forma interativa disparar acdes de um componente a fim de
testar o seu comportamento. Também no laboratério podem ser concebidos e testados algoritmos que
irdo constituir novos comportamentos associados aos componentes. O laboratério possui um sistema de
registro de historico de atividades que facilita o acompanhamento das atividades do aprendiz.

Todos os componentes pertencem a classes que o0s descrevem genericamente em conjuntos
segundo suas caracteristicas e comportamentos semelhantes.

Finalmente os componentes sédo dispostos em locais. Em cada Local € montado um cenario. Os
locais séo interligados através de portas.

8. Componentes Educacionais na Web

O que se apresenta neste artigo € uma extensdo do Sistema Educacional Casa Magica para a
elaboracdo de um ambiente na Web, que permita a construgdo, intercAmbio e estudo de componentes
educacionais.

Os componentes educacionais, em sua maioria, foram projetados de forma a poderem ser
executados em processos independentes, sem necessariamente estarem interligados através de uma
entidade denominada “Local”. Por este motivo, foi concebida uma biblioteca de tais componentes de
modo que possam ser agregados a documentos XML.

Através da capacidade de extensao provida pela XML foi constituido um conjunto de marcadores
que representam instancias destes componentes.

Objeto Corpo eh um Lancamento_Obliquo : <object id="Corpo” class="Lancamento_Obliquo™>
.arquivo = "Corpo.ptx" <attribute name="arquivo” value="Corpo.gif"/>
.posicao_inicial_x =10 <attribute name="posicao_inicial_x" value="10"/>
.posicao_inicial_y = 300 <attribute name="posicao_inicial_y" value="300"/>
.velocidade_x =5 <attribute name="velocidade_inicial_x" value="5"/>
.velocidade_y = -20 <attribute name="velocidade_inicial_y” value=* - 207>
.aceleracao_y =1 <attribute name="aceleracao_y" value="1"/>
fim </object>

A tabela comparativa acima apresenta a descri¢cdo da instdncia de um componente na linguagem
Gradus, nativa do Sistema Casa Magica, e a mesma descricdo em XML.

O componente corresponde a uma instancia da classe Lancamento Obliquo, e define atributos de
aparéncia (arquivo de imagem Corpo.gif), posi¢céo inicial do componente, velocidade e aceleracéo.

Para se representar um componente foi utilizado o marcador <OBJECT> e para representar cada
um dos atributos, foram utilizados os marcadores < ATTRIBUTE>.

Os principais programas navegadores (browsers) ja dispde ou irdo dispor em breve, de recursos
para leitura e processamento de documentos XML.

Sob esta perspectiva, os componentes educacionais propostos sao inseridos dentro de um
documento XML isoladamente, interligados entre si ou combinados com outras informagdes e sistemas
de marcagao.

Como pode ser observado na figura 2, os componentes podem estar disponiveis na estacdo do
usuario ou ser executados remotamente. Os componentes remotos ampliam o potencial de atuag¢édo do
modelo, por dois motivos:



* nao exige que todos componentes estejam disponiveis na maquina do usuario;
» amplia o poder de agdo dos componentes, permitindo a constru¢gdo de modelos que utilizam
componentes distribuidos, tal como sistemas que tratam intercAmbio de mensagens (correio

eletrénico, forum, etc.).
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Figura 2: Carregamento e apresentacdo de um documento XML contendo Componentes Educacionais

Os componentes sdo executados na estacdo cliente utilizando-se uma Applet em Java. A XML
prevé recursos de delimitacdo dos elementos que serdo apresentados pelo navegador (utilizando-se
folhas de estilo) e processados por outras aplicacdes.
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Figura 3: Interagdo dindmica entre 0 mddulo de Laboratério e um componente educacional embutido em um documento XML
carregado através do navegador

Além da execucdo do componente no navegador, é possivel se ativar uma janela de Visor,
possibilitando a modificacdo dindmica dos atributos de um componente e de uma janela de Laboratorio,
qgue fornece recursos para a exploragcdo e modificagdo do comportamento, conforme abordado
anteriormente.

Como pode ser observado na Figura 3, o papel da XML é estabelecer a ponte entre o documento
que sera lido pelo navegador e o Componente Educacional. A linguagem Gradus, é utilizada para
descrever os algoritmos e dados que compde o0 componente e também permite a interacdo dinamica com

0 mesmao.

9. Conclusao

Ainda que as linguagens e padrdes ndo sejam o fator determinante para o desenvolvimento de
atividades de ensino/aprendizagem sob uma abordagem contrutivista, uma vez que o0 processo de
construcdo ativa do conhecimento pode ser elaborado sobre qualquer “matéria-prima”, quando dado o
direcionamento adequado, eles podem abrir possibilidades de exploragdo que, de outra forma, néo
existiriam ou seriam muito dificeis de ser efetivadas.

Um bom exemplo disto foi a linguagem LOGO que, isoladamente, ndo se constituiria uma
contribuicdo tdo importante se ndo estivesse associada a uma filosofia de trabalho. No entanto, a
linguagem serve como ponte para que a filosofia LOGO materialize em pratica sua proposta.

Da mesma maneira, a proposta de se agregar Componentes Educacionais a documentos em XML
na Web e o conjunto de ferramenta para sua construgdo e exploracdo abre um novo conjunto de
possibilidades, em alguns casos nao contemplados pelos padrdes existentes.



A XML permite a agregacdo dos componentes a seus documentos e conseqiente difusdo. Por
outro lado, as ferramentas fornecidas pelo Sistema Casa Magica, bem como sua linguagem Gradus,
possibilitam a sua exploragéo sob o prisma construtivista.

N&o é intencdo deste trabalho apresentar um modelo definitivo que esgote as possibilidades de
representacao e utilizacdo de componentes educacionais na Internet. Pelo contrario, ele pretende lancar
uma proposta para o desenvolvimento de elementos de software para Web especialmente projetados
para o ensino/aprendizagem.

As caracteristicas apresentadas neste modelo pretendem gradativamente reunir esforgos na
constituicdo de um plataforma de software educacional aberta, extensivel e customizavel, que forma uma
crescente base sobre a qual os educadores possam desenvolver novas propostas educacionais.
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