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Somos iguais em poténcia e singulares
nos acontecimentos.

Todos os acontecimentos vivenciados
nesses 68 anos de vida forjaram o meu
processo identitario, instével, cadtico
e dissipativo e, assim, estou sempre
sendo sem ser Em qualquer momento
da minha vivéncia da tensao
jogojogante-jogojogado, estou sendo
atraves dos acontecimentos, gque se
realizam na vivéncia de contextos e no
pensamento, que se expressa atraveés
das linguagens, que d&o sentido ao meu
ser

...sinto-me eterno em poténcia e
transitério nos acontecimentos, ou
seja, sou virtualmente eterno, sem
principio ou fim, e transitério na
realidade criada pela minha vivéncia dos
acontecimentos.

Luiz Felippe Perret Serpa
Rio de Janeiro, 1935 - Salvador, 2003



Comunicar e aprender, em rede, constituem dois aspectos de uma das mais profundas
mudancas em curso resultantes dos processos de inovagdo com as tecnologias de
informacio na Educagio e Formagdo. Mais do que permitir revisitar as concepgdes e as
priticas da Educacdo a Distancia, a partir das tecnologias, as redes de comunicagao
transformaram-se num meio para construir as comunidades de aprendizagem on-line,
s6 possiveis nas praticas e formas de e-learning, introduzindo novas abordagens para a
contextualizacdo e interagdo no desenvolvimento dos objetos de aprendizagem,
orientados para as plataformas colaborativas.

Neste sentido, as plataformas sdo uma interface cognitiva e social, para o
desenvolvimento das redes de relagdes entre as representacdes de conhecimento e os
processos colaborativos de aprendizagem.

Aprendizagem on-line

As atividades de aprendizagem suportadas pelos ambientes on-line na Web, sio
caracterizadas pela flexibilizagdo da formagio e pelo desenvolvimento das interagdes
orientadas para os processos de aprendizagem, nomeadamente nos aspectos colaborativos.
A Web é, deste modo, o meio por exceléncia para a construcdo das interagdes nas
comunidades de aprendizagem, com sociabilidades proprias aos espagos virtuais, através
do qual se desenvolvem as dimensGes de envolvimento, partilha e construgio colaborativa
do conhecimento.

Neste sentido, a Web é ndo s6 uma tecnologia e plataforma para a transmissao e o
acesso 2 informag@o mas, sobretudo, uma interface para as interagdes e a construcao
colaborativa das aprendizagens.

Tendo como suporte as redes de informagao e comunicagao, a aprendizagem on-line
tende a desenvolver-se, através da formagdo de comunidades, implicando uma reflexado
sobre as problemdticas decorrentes das novas abordagens em curso, particularmente na
perspectiva pedagdgica.



Referimos, por um lado, as questdes ligadas as tecnologias das comunicagdes
(sfncronas e assincronas, isto €, chat, férum e similares como a web-conferéncia e listas
de discussdo), que estio na génese das diferentes modalidades de desenvolvimento das
redes de aprendizagem e constru¢do do conhecimento e, por outro, a articulacdo das
abordagens educacionais que fundamentam os modelos de instrugdo e da sua aplicagio
na concepgio e desenho dos contetidos, nomeadamente, na perspectiva da sua reutilizaciio
em novas configuracdes dos ambientes de educaciio e formagdo. Este tltimo aspecto
revela-se da maior importancia na flexibilizagio dos modelos organizacionais dos
contetdos, que estdo na origem do conceito de objeto de aprendizagem (Hodgins, 2002;
Wiley, 2002).

No entanto, a discussio nio se limita aos aspectos atrds mencionados. Se, numa
perspectiva ideal, os ambientes on-line sdo meios privilegiados para a promog¢do da
democratizacio da educagdo e formagao (Dias e et al., 2002), tal ndo se verifica, de
forma natural e imediata, nas praticas de implementagdo das redes de educag@o. Para
além dos condicionamentos relativos ao nimero de computadores e pontos de acesso,
problemética que ndo abordaremos aqui, a série de constrangimentos encontra-se, de
um modo geral, na preparagdo ou falta dela, nos utilizadores dos ambientes on-line, em
dominios como as atitudes, as estratégias e as competéncias metacognitivas de
aprendizagem.

Um primeiro aspecto diz respeito ao fato de que a simples navegagao, num universo
de informagdo em rede, ndo se traduz numa aprendizagem efetiva, sendo necessdrio da
parte do aprendente um envolvimento nas atividades e tarefas em curso; em outras
palavras, supde uma atitude de abertura a participagdo ativa na identificagio e defini¢iio
dos objetivos da aprendizagem, tarefa que se reveste do maior relevo, se pensarmos que
se trata de um processo realizado em grande parte no ambiente on-line, sob um regime
centrado ou orientado para a autonomia do aluno.

O segundo aspecto remete para o dominio, pela parte do aprendente, das estratégias
de aprendizagem as quais, no ambiente on-line, sao definidas a partir da capacidade de
aprender a aprender, individual e colaborativamente através da pesquisa, da interag@o e
da construgio partilhada e conjunta do conhecimento. Este aspecto, assinalado entre
outros por Lim (2004), refere, em especial, a dificuldade inicial de utilizagdo dos meios
de comunicagio on-line, numa perspectiva de aprendizagem, desde os procedimentos
de navegagdo na Web, orientados para a pesquisa de informagdo, aos processos mais
complexos de partilha e imersdo em ambientes de simulagdo.

O terceiro ponto e talvez o mais importante para este cendrio de discussao é definido
pelo acompanhamento que, por vezes, se pode revestir de um sentido de modelagdo de
processos providenciado pelo tutor (e em grande parte também pela comunidade e
contexto das aprendizagens), o qual se reveste de particular importancia na aprendizagem
a partir do momento em que o aluno identifica e define objetivos e estratégias, para a
realizacio das atividades no projeto de aprendizagem.

Enquanto num ambiente presencial este modelo de atividade se concretiza, quase em
exclusivo, através da interagdo professor/aluno, particularmente, na forma do
acompanhamento orientado para o desenvolvimento cognitivo, para um ambiente on-
line, este mesmo acompanhamento tende a ser suportado pelo tutor ou pela comunidade,
através das priticas de exposi¢do das representagdes individuais e da discussao entre
pares, com o recurso intensivo dos meios de comunicagdo como o chat e o férum.

Tradicionalmente, o suporte cognitivo na identificagdo das estratégias e atividades
para a realizagio das aprendizagens, € disponibilizado pelo professor, em parte, através
da designada modelag@o de processos ou através da interaciio entre pares, esta dltima,
como referimos, particularmente utilizada nos ambientes on-line de aprendizagem
colaborativa. De acordo com Lim (2004), a modelacdo de processos € orientada pelos
procedimentos seguidos pelo individuo perito na resolugdo de problemas, sendo utilizada
pelos aprendentes que trabalham no mesmo dominio.

A par da necessdria capacitagdo para aprender em regime on-line, numa perspectiva
da autonomia do aluno, a integragio de procedimentos da modelagao dos processos de
construgio do conhecimento nos ambientes de educagiio on-line, constitui um dos
principais desafios para a concepgao e desenvolvimento das plataformas de aprendizagem,
dotadas de facilidades de suporte cognitivo para o acompanhamento das atividades dos
utilizadores.

Por outro lado, esta perspectiva de desenvolvimento das plataformas de aprendizagem
coloca em evidéncia a flexibilizacdo dos processos de educacdo e formagio, salientando
a importincia dos contextos e das produgdes realizadas pelos membros da comunidade
de aprendizagem, para além dos objetos de aprendizagem, inicialmente, disponibilizados
no ambiente.

Isto significa que a plataforma de aprendizagem ou ambiente on-line poderdo integrar
componentes orientados para a modelagdo da construgao do conhecimento, tendo, como
base, o processo de criagio desenvolvido pelos peritos na resolugdo de problemas e na
construgiio do conhecimento.

Neste sentido, o objeto de aprendizagem jd ndo se limita a um contetido, mas desenvolve-
se no Ambito de um processo de construgio que poderd ter por base um modelo de contetido.

Objetos de aprendizagem

Face 2 proliferagio de concepgdes relativas ao conceito de objeto de aprendizagem
presentes na literatura neste dominio, optamos por seguir a definicdo de Wiley (2002: 6)
na qual afirma que um objeto de aprendizagem *...é um qualquer recurso digital que pode
ser reutilizado para suportar a aprendizagem”. Tendo como referéncia o paradigma da
programagao orientada para objetos das ciéncias da computacio, de acordo com o autor, a
idéia fundamental desta abordagem, baseia-se na nogio de (pequenas) unidades de instrugao
reutilizdveis em novos cendrios ou configuracSes da formagio.



O fato de os objetos de aprendizagem serem formados, preferencialmente, por
unidades de formato reduzido, que sao dotadas de um modelo organizacional proprio
num quadro pedagdgico, permite e encoraja a sua utilizagdo numa perspectiva flexivel
das configuragdes dos processos de instrugiio e aprendizagem. Para esta flexibilidade
da configuragdo, apresentam-se dois aspectos fundamentais na concepgdo dos objetos
de aprendizagem, a saber: a combinagdo e a granularidade (Wiley, 2002). O primeiro
remete para os processos de articulagdo entre 0s objetos de aprendizagem, particularmente
para aqueles que respeitam a reorganizagio automética gerada pela plataforma de
aprendizagem, 0 que significa, em termos praticos, que a plataforma deverd dispor de
capacidades de gestdo e geragdio dos modelos de instrugao.

O segundo, a granularidade, compreende os aspectos relativos 3 dimensdo do objeto.
A discussdo sobre a problemdtica relativa 2 combinagdo introduziu um novo problema
sobre qual a dimensao que um objecto de aprendizagem poderd ter para poder ser
considerado como tal. Uma pdgina Web, um texto, um video, qual a dimensdo destes?
Para ser reutilizdvel, deverd ser adaptativo e a sua dimensio nio poderd, de qualquer
forma, constituir um impedimento para a concretizagio desta fungdo. Isto ¢, areutilizag@o
¢ o conceito fundador o qual implica que a concepgio do objeto, siga um conjunto de
normas rigorosas de produgdo através das quais serd possivel articular aspectos como a
combinagdo e a granularidade da unidade ou contetiido numa nova sequéncia de
aprendizagem. Uma caracteristica da especificacio SCORM ( Sharable Content Object
Reference Model) consiste na separagdo entre a plataforma de aprendizagem e as
especificagdes do conteddo. A plataforma ¢ atribuida a gestdo dos contetdos, 0 que
significa, na pritica, a gestdo de uma base de dados preenchida por contetidos (sendo
que um contetido poderd ser, em termos praticos, uma pdgina Web). Este processo permite,
por outro lado, a reutilizagio dos conteddos em diferentes plataformas. Mas, como refere
Wiley (2002), o problema na combinacdo ou organizagdo de novas seqiiéncias de
instruc¢do, requer que a plataforma disponha de informagio sobre modelos de instrucdo
para suporte das decisoes relativas As combinagdes a efetuar, em fungao do utilizador, e
a integragdo destes nas especificagdes de metadata (informagdo descritiva de um recurso)

dos objetos de aprendizagem.

Se, por um lado, esta abordagem apresenta alguns sucessos no desenvolvimento das
aprendizagens em termos individuais, por outro, revela alguma fragilidade no dominio
das aprendizagens colaborativas. Sabemos que a Web € um meio fundamental para o
desenvolvimento dos processos colaborativos, nomeadamente na forma das comunidades
de aprendizagem on-line. Dentro desta perspectiva, autores Como Albert e Canale (2003)
tém desenvolvido a sua atividade na drea da integragdo dos processos colaborativos de
aprendizagem, tendo como concepgio fundamental o fato de que um SCO (Sharable
Object Content), baseado numa atividade de aprendizagem colaborativa, pode também
ser um objeto reutilizdvel num ambiente colaborativo.

Consideramos que esta serd a oportunidade de desenvolvimento de uma nova geragao
de plataformas de gestdo da aprendizagem, orientada ndo s6 para a disponibilizagdo e

transmissdo de contetidos, mas para 0s COntextos de producdo destes mesmos contetidos
no dmbito dos processos colaborativos de aprendizagem.

Es‘ta perspectiva pressupde, por um lado, que um objeto de aprendizagem possui
organiza¢dio e complexidade proprias, nem sempre articuldveis de forma linear com
outros objetos e, por outro, que o contexto da aprendizagem é um elemento fundamental
para a realizagio da mesma, nio podendo assim ser separado deste processo ao qual
acresce o fato de se realizar numa comunidade on-line.

. Neste sentido, os objetos de aprendizagem para os ambientes colaborativos deverio
integrar, na sua descri¢io, a contextualizagdo dos processos e atividades de aprendizagem
realizadas pela comunidade.

Comunidades colaborativas

A comunidade emerge da tipologia e qualidade das interagdes e processos de
colaboragio, que ocorrem entre um dado conjunto de individuos e, deste modo, constitui
0 su-porte para o desenvolvimento da partilha de interesses e objetivos na construgao
conjunta do conhecimento. A colaboragio e a interagdo (ver fig. 1) constituem’os

principais meios para a modelagem dos processos de aprendizagem no ambiente on-
line. i

Fig. 1. A colaboragdo e a interagdo no ambiente de aprendizagem on-line

colaboragio interagao

Ambiente on-line
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Construir espagos de formagiio on-line constitui um desafio que ndo se limita a simples
disponibilizagdo de contetidos no ambiente ou plataforma. A articulagdo entre 0s trés
eixos implica que o objeto de aprendizagem seja uma produgdo resultante, ndo sé dos
contetdos disponibilizados na plataforma (ou acessiveis através dela), mas também das
atividades de exploracio conduzidas através da interagdo e dos processos colaborativos.
Deste modo, a plataforma deixard de ser um repositério de informag@o para se transformar
num meio para os processos de interagdo e experimentagdo. Isto €, a disponibilizagido
on-line dos contetidos ndio conduz, s6 por si, a um aumento ou potenciagdo dos processos
de aprendizagem. O que estd em causa é a necessidade de criagdo de uma nova pedagogia
baseada na partilha, na exposicdo das perspectivas individuais entre pares, € na
colaboragiio e iniciativa conjunta orientada para a inovagdo e a criagao, sendo a atividade
da comunidade de aprendizagem o objeto e, simultaneamente, 0 meio para este mesmo
processo de construgio do conhecimento.

Este aspecto vem acentuar a importancia dos processos estruturantes da comunidade,
ndo sé no plano da sua organizagdo enquanto grupo mas, principalmente, cOmo meio
para o desenvolvimento das estratégias de aprendizagem e conhecimento (Dias, 2001a).

Sendo a elaboracdo do conhecimento uma construgdo conjunta realizada por todos
os membros da comunidade, é natural que se considere que as estratégias e processos de
aprendizagem sigam um modelo de desenvolvimento mais orientado para a atividade da
comunidade do que para o utilizador individual (Dias, 2001b). De acordo com esta
perspectiva, a organizagaoe funcionamento das comunidades compreendem a transmissao
para os seus membros da definicio dos objetivos, métodos e estratégias de
desenvolvimento das aprendizagens, transformando a comunidade num sistema complexo
e adaptativo, cuja primeira manifestagiio se concretiza na defini¢iio negociada dos
objetivos de aprendizagem, nos processos de construcdo das representacoes individuais,
e nas reestruturagdes realizadas no dmbito das exploragdes colaborativas dos cendrios

de informacdo e aprendizagem.

Uma interface para a construgao
colaborativa do conhecimento

Os processos e estratégias colaborativas integram uma abordagem educacional na
qual os alunos sao encorajados a trabalhar em conjunto na construgio das aprendizagens
e desenvolvimento do conhecimento. A aprendizagem colaborativa é baseada num
modelo orientado para o aluno e o grupo, promovendo a sua participacdo dinimica nas
atividades e na defini¢iio dos objetivos comuns do grupo. Como referem Harasim et al.
(1997: 150-151), 0s processos de conversagio, miltiplas perspectivas e argumentagio
que ocorrem nos grupos de aprendizagem colaborativa, podem explicar por que este
modelo de aprendizagem promove um maior desenvolvimento cognitivo, do que o
realizado em trabalho individual pelos mesmos individuos.

WM E

A formacdo de comunidades de aprendizagem orientadas para o desenvolvimento
dos processos colaborativos, compreende a criagdo de uma cultura de participag@o nas
atividades dos seus membros. Neste sentido, a criagiio da comunidade de formacao on-
line pressupde que todos os membros do grupo, incluindo o e-formador, se encontrem
envolvidos num esforco de participacio, partilha e construgdo conjunta das representages
e do novo conhecimento.

Segundo esta abordagem, as comunidades de aprendizagem on-line favorecem o
suporte das novas oportunidades e recursos para o envolvimento dos seus membros em
atividades significativas (Fischer, 2000), nomeadamente, através da promogao dos
processos participativos de debate e discussdo, da criagdo de uma compreensdo partilhada
pelo grupo, da identificagdo e resolugido de problemas reais.

Emerge, deste processo de mudanca, a possibilidade de o ambiente on-line constituir
ndo s6 o suporte para as atividades do individuo e do grupo, mas uma interface para o
conhecimento (ver fig. 2). Esta interface surge da valorizagdo dos contextos através da
fusio entre ambiente e contexto, sendo este, agora, o espaco para a defini¢do das
atividades colaborativas e para a modelagdo dos processos cognitivos da aprendizagem
e construgiio do conhecimento. O ambiente deixa de ser um suporte para a transmissao
de conhecimento, mas o contexto para a producdo colaborativa desse mesmo
conhecimento.

Esta interface é um meio para construir coisas com significado, ligando as
aprendizagens aos contextos e aos [ugares do conhecimento promovendo, deste modo,
a aproximaciio entre os espagos da aprendizagem e os da sua aplicagdo (Fischer, 2000).
E, assim, um instrumento de modelagdo cognitiva das redes de representagio de
conhecimento e um meio para o desenvolvimento das socializagdes dos membros das
comunidades no espaco do virtual. E ganha uma nova importincia na medida em que o
seu papel é cada vez mais importante na transferéncia do conhecimento para os espagos
profissionais, flexibilizando as ligagGes entre o espago e 0 tempo das aprendizagens, em
ordem ao desenvolvimento das redes colaborativas de partilha e inovagao.

Fig. 2. Uma interface para a construgdo do conhecimento

colaboragdo Interagao
"‘ ol | ///.
l
— /://1"\7\\ )
/ // ‘ g e s
iy e

contextos



A possibilidade de criar ambientes orientados para 0s cOntextos das aprendizagens,
associada as facilidades de interag@o e ao desenvolvimento de estratégias de trabalho
colaborativo sio, entre outras, as principais dimensdes que contribuem para a concepgao
dos ambientes colaborativos on-line como uma interface para a aprendizagem €
conhecimento.

A proposta de interface constitui, assim, um meio para refletirmos sobre os modelos
de desenvolvimento das plataformas de gestio da aprendizagem, tradicionalmente mais
orientadas para a transmissao e disponibilizagdo de unidades de conteddos, e menos
dedicadas aos problemas decorrentes da contextualizacio das aprendizagens.

Ao contrério dos modelos baseados na transmissdo, as abordagens colaborativas
sublinham a importincia dos processos participativos, enquanto catalizadores dos
procedimentos que conduzem 2 inovacio, criagdo e a0 envolvimento nas atividades da

comunidade.

O caso FLe (Future Learning
environment)’

Tendo como objetivo a compreensdo dos processos geradores da inovacdo e
criatividade, que ocorrem nas atividades das comunidades, Paavola et al. (2002) sugerem
uma abordagem dos processos de aprendizagem como criagdo de conhecimento. De
acordo com os autores, a aprendizagent como criagdo de conhecimento ou investigagdo
progressiva baseia-se no fato de que a integragio dos processos de inovagdo e criagao
na construgio das aprendizagens, constitui uma forma andloga aos modelos de
desenvolvimento da investigagio, particularmente para 0s procedimentos que conduzem
A inovagio e, através dos quais, é gerado novo conhecimento € 0 inicial é enriquecido
ou transformado, de forma significativa, no ambito deste ciclo.

A investigagdo progressiva, designagio utilizada pelos autores para esta metdfora
educacional, é uma modalidade de aprendizagem baseada nas abordagens construtivistas
e nas concepgdes colaborativas da aprendizagem.

Esta abordagem da aprendizagem como criagdo de conhecimento, sublinha a
importancia dos processos de interacdo e envolvimento mituo na comunidade de
aprendizagem € conhecimento, através dos quais 0s participantes coordenam esforcos
para a identificacdo do problema, procura de ajuda, formulagdo de teorias explicativas,
avaliagio de resultados, definiciio da solugdo do problema e partilha com o grupo. Por
outro lado, os processos de participagio e envolvimento mituo tornam, evidente, a
importincia da contextualizagio das préticas sociais que suportam as interagdes de
aprendizagem nas comunidades on-line.

E este o ambiente de trabalho da plataforma colaborativa Fle (Future Learning

Environment) desenvolvida no ambito do projecto ITCOLE (Innovative Technology for
g T earning and Knowledge Building da European Netschool), disponivel
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em www.nonio.iep.uminho.pt/kitfle e que foi alvo de um processo de validagdo em
2004 em cerca de 40 escolas distribuidas por Portugal, Dinamarca, Hungria e Holanda,
coordenada pelo Centro de Competéncia Nénio Séc. XXI da Universidade do Minho.

Os resultados preliminares do estudo realizado, evidenciam um impacto favordvel
da modelaciio cognitiva dos processos de aprendizagem, disponibilizados pela plataforma
numa perspectiva de construgdo colaborativa do conhecimento dirigida pelo modelo da
investiga¢do progressiva.

Tendo como base um processo de instrugdo orientado para a aprendizagem e
construgio de conhecimento baseado na investigagdo progressiva, a FLe é um ambiente
potenciador das interagSes e processos de colaboragdo. Alids, serdo estes mesmos
processos que definirdo a construgdo final do conhecimento, enquanto produto resultante
da contextualizagio e definicdo do problema, da recolha, selecio e publicagdo de materiais
e, ainda, da criacdo de um histérico da producdo do conhecimento, com facilidades de
adicio de comentdrios relativos aos diversos momentos do seu desenvolvimento.

Através da implementacdo experimental da FLe foi possivel evidenciar, nos casos
em estudo que, ao contrdrio das plataformas de gestdo da aprendizagem tradicionais, 0s
ambientes ou plataformas colaborativas apresentam a possibilidade de desenvolvimento
dos objetos de aprendizagem, numa perspectiva integradora dos contextos e atividades,
favorecendo 2 articulacio flexivel entre a colaboragdo, a interac@o e os contetidos em
ordem 2 construgio do conhecimento como um processo de inovagio e criacdo suportada
pela modelagem cognitiva da aprendizagem dos utilizadores no ambiente on-line.

Conclusao

A par do esforgo de normalizagdo na criagdo das unidades de conteddos pedagdgicos
para o e-learning, surgem algumas dividas relativas ao sentido das concepgoes
subjacentes ao desenvolvimento em curso, nomeadamente, as relativas ao atual conceito
de objeto de aprendizagem enquanto estrutura de contetddos reutiliziveis em novos
modelos de instrucdo, no Ambito dos ambientes ou plataformas de gestdo da
aprendizagem.

Este conceito baseia-se no pressuposto de que € possivel reconfigurar as unidades de
contetido, em ordem a criagio de novos percursos e situagoes de aprendizagem em
fungdo das necessidades do utilizador. No entanto, como se apresentou, ao longo do
texto e em particular no exemplo do caso FLe, os ambientes de e-learning sdo cada vez
mais espacos de trabalho colaborativo que se organizam sob a forma de comunidades
on-line e que definem as suas atividades a partir dos contextos de aprendizagem €
conhecimento.

Apesar de reconhecermos a importancia do conceito de reutilizagdo na definigdo do
objeto de aprendizagem, este ndo constitui uma condigdo para a eficdcia do processo,
nomeadamente, quando deparamos com processos complexos, para 0$ quais nem sempre



a linearidade das reconfiguragdes dos conteddos € uma solucdo vdlida. Se, para as
aprendizagens introdutérias, esta abordagem poderd revelar-se relativamente eficaz, o
mesmo ndo se poderd dizer para as avancadas, cuja complexidade dos processos €
dominios de conhecimento encontram, nas atividades colaborativas, o necessdrio suporte
para a modelagem cognitiva das aprendizagens. Em outras palavras, a aprendizagem
implica a experiéncia ou participag@o ativa, através da interagio e da colaboragdo dos
contextos de representacdo do conhecimento.

Neste sentido, consideramos poder constituir um desenvolvimento significativo para
a concepcio dos objetos, a perspectiva de integrag¢do dos contextos € as atividades de
aprendizagem definindo-as, deste modo, como um processo gerado no dmbito da
comunidade.

Notas

*Este arligo serviu como base para a apresentagdo plendria do autor no VII Congresso
Iberoamericano de Informdtica Educativa (RIBIE), em Monterrey/México em outubro de 2004.

Thttp://www.nonio.uminho.pt/kitfle/
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