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ABSTRACT

Learning objects (LO) found in digital repositories accessed thru
the Internet are educational materials that enable teachers and
students to complement some learning situation proposed on face-
to-face or virtual classroom. However, given the diversity of these
material and the different methodological and didactics
possibilities, many of the teachers have difficulty to choose what
the best resource is better to implement their pedagogical
approach. In order to help teachers’ to select a LO the Bo@s
Idei@s (Good Ideas) was designed. It is a repository to register
the good results related to some LO application in real classroom
context. The main goal is to help teachers to pick a LO to use with
their students, based on experiences from another colleagues. The
idea is to enlarge the set of information’s related to certain LO,
adding suggestions and pedagogical possibilities, and didactics
hints. These set of practices permit to create a community of
practices in order to share teacher’s lesson learned related to
specific LO.  The repository allows adding text, images, podcast,
and video in order to better explain the successful practice added
on it.

RESUMO

Os Objetos de Aprendizagem (OA) encontrados em repositorios
digitais com acesso via Internet sdo materiais educacionais que
permitem ao professor e seus alunos complementarem uma
situagdo de aprendizagem proposta em sala de aula presencial ou
virtual. No entanto, dada a diversidade das ofertas e as diferentes
possibilidades de uso destes materiais muito docentes tem
dificuldade em escolher qual das opgdes melhor se adequa ao seu
trabalho. Diante deste contexto surge o Bo@s Idei@s: um
repositorio de registro de resultados relacionados a utilizagdo de
um OA em contexto real de sala de aula. O software objetiva
auxiliar professores interessados em selecionar um OA qualquer
para uso com seus alunos, baseado em experiéncias de outros
docentes. A ideia é ampliar o conjunto de informagdes relacionado
a um determinado OA, agregando sugestdes e possibilidade de
utilizagdo de uma determinada aplicagdo a partir dos seus
metadados e da descricdo de praticas criadas por colegas que
usaram este OA. O repositdrio permite que sejam adicionados
arquivos de textos, imagens, audio e videos para melhor explicar a
pratica bem sucedida. Espera-se que uma comunidade de praticas
seja estabelecida entre os professores que contribuem e que
acessam o repositorio.
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1. INTRODUCAO

A sociedade mudou, o mundo tornou-se um unico espago
interconectado, a economia globalizou-se e a educagdo
internacionalizou-se, nada mais natural que o bindmio “professor-
aluno” sinta o impacto de todo este novo contexto. Afinal a escola
¢ o espago onde estes atores realizam sua atividade de ensinar e de
aprender. Feliz ou infelizmente isto ndo ¢ mais verdadeiro. A
escola deixou de ser o unico espago para ensinar e para aprender.
O ciberespago e todos seus recursos sdo agora meios de se ensinar
e se aprender sem a necessidade da presenga fisica, da atividade
sincrona e o uso de materiais ditos “concretos”. A Internet esta
trazendo mais do que uma revolugdo tecnologica, uma revolucdo
comportamental, vindo para facilitar a comunicagdo entre as
pessoas e criando nova percepgdo relacionada aos saberes,
competéncias e habilidades. Ao participar ativamente da aquisi¢do
desses conhecimentos, o aluno tera a possibilidade de se integrar e
assimilar com mais facilidade tudo aquilo que estiver aprendendo.
Mas devera ter cautela e verificar de que maneira ird utilizar o que
aprender, assim sabera se vale a pena tal informagao [6].

Segundo [7], a ideia de que o professor ¢ o provedor da
informagdo e do conhecimento ndo tem mais sentido. A Internet
disponibiliza o acesso a informagdo de forma ampla e irrestrita.
Qualquer pessoa com um computador conectado a rede pode
acessar ¢ localizar quase tudo. No entanto se a informagdo ¢
confiavel ou ndo isto ¢ outro problema. Se nossos alunos podem
acessar muita informag@o com relag@o a qualquer topico estudado,
se existem servi¢os inescrupulosos que ofertam trabalhos
escolares prontos, se o “copiar-colar” se tornou uma
“metodologia” para se realizar os trabalhos escolares, o que estes
desafios nos apontam?

Eles indicam que nunca foi tdo importante existir a figura do
professor. [8] destaca que o professor é o guia, o organizador, o
facilitador e o parceiro da aprendizagem dos seus alunos. Ele é o
mais experiente, teve acesso primeiro as informagdes, construiu
conhecimento ¢ o sistematizou de forma a poder auxiliar seus
alunos na caminhada. Ele ndo precisa dominar as tecnologias da
forma como seus alunos o fazem, mas certamente precisa saber
que eclas existem como funcionam, suas potencialidades,
apropriar-se delas em algum grau e formar um vinculo de parceria
com sua turma de estudantes. Ou seja, ele deve mudar a forma
como vai se comunicar com seus alunos. Ele deve usar a
linguagem e os meios que seus estudantes usam.

Os procedimentos didaticos, nesta nova realidade, devem
privilegiar a construgéo coletiva dos conhecimentos mediada pela
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tecnologia, na qual o professor ¢ um participe proativo que
intermedia e orienta esta construgéo [5].

Nessa proposta pedagogica, torna-se cada vez menor a utilizagdo
do quadro negro, do livro-texto ¢ do professor conteudista,
enquanto aumenta a aplicagdo de novas tecnologias. Elas se
caracterizam pela interatividade, ndo linearidade na aprendizagem
(¢ uma ‘teia’ de conhecimentos ¢ um ensino em rede) e pela
capacidade de simular eventos do mundo social e imaginario.

A sociedade contemporanea estd marcada pela mudanga de
paradigma na qual o processo produtivo esta baseado no dominio
e produgdo do conhecimento, fato este que permite que a
chamemos de Sociedade do Conhecimento. Ela ¢ intimamente
influenciada pelos meios de comunicagdo e pelas tecnologias
digitais, as quais permitem a configuragdo e promogdo de novos
espacos interativos, onde o individuo pode aprender e adquirir
novas competéncias. [1] salienta que a sociedade contemporanea,
na realidade deve ser denominada de Sociedade da
Aprendizagem, uma vez que a produg@o do conhecimento esté tdo
suportada e acelerada pelas TDs de tal forma que é imperioso que
repensemos urgentemente o papel da escola e, principalmente, as
formas de ensinar em face de tantas mudangas.

O uso de recursos tecnoldgicos como elementos apoiadores dos
processos de ensinar ¢ de aprender ndo ¢ novo. Aprende-se na sala
de aula, na LanHouse, no Orkut, no MySpace, no Face book, no
Twitter, no MSN, no Second Life, em livros impressos e/ou
digitais, na televisdo, no cinema, no teatro,...aprende-se em
qualquer lugar e de diversas formas, uma vez que se amplia o
espago pedagogico.

Com o crescimento dos recursos tecnoldgicos, ¢ a expansdo da
Word Wilde web criaram-se novas opg¢des de comunicagdo para
nossa sociedade. Novas op¢des para atividades de lazer (navegar
na web, jogar jogos de computador), e-commerce, ¢
desenvolvimento social (web activismo), entre outras, emergiram
nos ultimos anos. Nao ¢ exagero dizer que agora vivemos em uma
sociedade conectada onde o acesso a informagdo se tornou
caracteristico para muitos dos quais tem a sorte de desfrutar do
facil acesso a tecnologias de informagdo. Nao é surpresa, que este
aumento ao acesso a informacdo tenha influenciado o jeito de
como vivemos nossas vidas [20], inclusive a maneira de como
ensinamos e aprendemos onde novas situagdes de aprendizagem
tém sido concebidas a partir de estratégias de trabalho que outrora
nao seriam sequer imaginadas [21].

No espago escolar presencial ou virtual tem-se desenvolvido
muita pesquisa nos ultimos 30 anos em fun¢do da evolugdo
tecnologica e do desafio premente de incorporar tais recursos e
ofertas tecnologicas ao fazer pedagdgico. Iniciamos, na
comunidade de IE (Informatica na Educacdo) desenvolvendo
softwares educacionais em diferentes modalidades, depois os
organizamos em responsorios indexados para facilitar sua
localizag@o e, posteriormente, incorporamos a estes locais virtuais
outros tipos de recursos digitais (figuras, musicas, textos,
animagdes, etc.) objetivando auxiliar o professor a compor
materiais educacionais para apoiar suas atividades com seus
alunos.

Aumenta a quantidade de recursos disponibilizados e, por
consequéncia, aumenta a complexidade para se fazer a selecdo do
que usar e como aplicar pedagogicamente este materiais. Para
auxiliar a diminuir o impacto de uma oferta tdo diversificada,
considerando que a maioria dos docentes ainda ndo ¢ fluente no
uso de Tecnologias Digitais (TD) como se deseja, sdo criados
programas de capacitagdo/formacdo docente para promover e
incentivar a criatividade e a diversidade de opgdes.

Parte-se do principio que se os recursos digitais forem
organizados num local de facil acesso e, através do uso de
palavras e termos chave, o professor podera fazer a selegdo do que
deseja mais facilmente. Na pratica ndo é o que ocorre. Através dos
anos ¢ com a observac¢do nos cursos ¢ disciplinas de formagdo
docente para uso de tecnologias observamos que os professores
mais experientes e com ambiéncia no ciberespago costumam
encontrar mais facilmente o que desejam porque ja possuem uma
concepgdo prévia de como podem organizar suas atividades em
fungdo de suas experiéncias. Para o docente que se encontram
num estagio de formagdo ou com pouca pratica é importante
buscar a experiéncia de colegas para saber o que selecionar e,
especialmente, poder ver o resultado da sistematica criada pelo
colega para poder se inspirar e a partir dai organizar o seu
trabalho com seus alunos.

Neste contexto de multiplos desafios e oportunidades que emergiu
a motivagdo para criarmos o projeto Bo@s Idei@s.

Este artigo esta organizado em 5 se¢des. Na se¢do 2 apresentamos
os conceitos relacionados a objetos de aprendizagem e
repositorios. Na se¢do 3 a estrutura e proposta do Bo@s Idei@s.
Na secdo 4 o processo de validagdo realizada com professores e
na se¢do 5 os comentarios finais. Ao final do texto apresentam-se
as referencias utilizadas para escrita deste artigo.

2. Objetos de Aprendizagem, Metadados e
Repositorios

De acordo com [20], ndo existe uma defini¢do consensual sobre o
que ¢ um objeto de aprendizagem, isso se deve ao fato de que
muitos pesquisadores conceituam-os de formas diferentes de
acordo com seu entendimento, sendo que estes conceitos podem
ser mais amplos ou mais especificos [4].

Segundo definicdo da IEEE, um objeto de aprendizagem ¢
qualquer entidade digital ou ndo digital, que pode ser usada,
reusada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada pela
tecnologia. Esta é uma defini¢do bastante ampla, conforme
destaca [14], de acordo com esta defini¢do, qualquer objeto
dentro de um contexto que sirva como suporte ao processo de
aprendizagem pode ser definido como um OA, com esta defini¢do
pode inferir que “qualquer coisa” como uma cadeira, ou um
teclado de computador, por exemplo, pode ser considerado um
OA. [20], criticam esta abordagem quando colocam que: “uma
definicdo que engloba ‘tudo’ ndo pode ser considerada uma
defini¢ao”. Assim, os autores definem OA como arquivos digitais
(imagens, filmes, etc.) que podem ser usados para propdsitos
pedagogicos e que incluem, internamente ou por associagao,
sugestdes sobre o contexto apropriado para uso do objeto. De
acordo com os autores, essa defini¢do limita o universo dos
objetos de aprendizagem, seguindo o que ¢ apontado pela
literatura e pratica atual da area [10].

Para [15], o termo objetos de aprendizagem surge como uma
combinagdo de conceitos de aprendizagem com o paradigma de
orientagdo a objetos proveniente da area da computag@o, Objetos
sdo componentes de software que representam abstragdes de
entidades do mundo real e que possui duas caracteristicas
fundamentais: autodescrigdo e reusabilidade. O primeiro conceito
significa que um objeto, no universo da computagdo, ¢
autodescritivo, ou seja, todas as informagdes e capacidades
necessarias o objeto contém em si disponivel para qualquer um
que queira utilizd-lo. O segundo conceito diz respeito a um dos
principais objetivos do paradigma de orientagdo a objetos:
facilitar a construcdo de software por meio do reuso, onde estes
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objetos podem ser usados simultaneamente em diversos sistemas
diferentes, esta relagdes serdo mais bem abordadas no decorrer
deste trabalho.

Para [24], os objetos de aprendizagem sdo entendidos como
entidades digitais entregues via Internet, onde qualquer pessoa
pode ter acesso e uso, simultaneamente a outros usuarios.

E importante destacar que ndo tivemos por objetivo neste trabalho
buscar uma defini¢do unica e consensual do que ¢ um objeto de
aprendizagem, porém, procuramos aqui apresentar os conceitos
que melhor se ajustaram com o0 nosso contexto para o
entendimento do escopo do sistema proposto. Para nds, as
defini¢des mais especificas, sdo as que atendem nosso objetivo,
limitando-nos a entidades digitais que possam se relacionar com
Nnosso repositorio.

Um repositério ¢ uma colecdo de documentos digitais organizada
com finalidade especifica e de acesso publico ou restrito. Assim,
pode-se dizer que um repositério “¢ uma forma de armazenamento
de objetos digitais que tem a capacidade de manter e gerenciar
material por longos periodos de tempo e prover o acesso
apropriado” [3].

De acordo com Café e colaboradores, os repositorios digitais
foram inicialmente, caracterizados como repositorios tematicos,
possibilitando a organizagdo de variadas tipologias documentarias
dependendo do perfil da area de conhecimento, disponibilizando-
as na web, permitindo a discussdo entre os pares, geracdo de
versdes de um mesmo documento, autoarquivamento e
interoperabilidade entre os repositorios.

A implementagdo de um repositdrio tem objetivo de disponibilizar
informacdes de forma organizada, armazenando-as, preservando-
as de forma a disseminar a producdo intelectual de uma
institui¢cdo, no ambiente web [3].

Importante mencionar que os repositorios digitais sdo
categorizados quanto aos seus conteidos como tematicos ou
institucionais.

O repositorio tematico tem a fun¢do de armazenar documentos de
uma determinada 4rea do conhecimento ou temadtica especifica.
Segundo [9], repositorios tematicos “sdo um conjunto de servigos
oferecidos por uma sociedade, associacdo ou organizagdo, para
gestdo e disseminacdo da producdo técnico-cientifica em meio
digital, de uma area ou subarea especifica do conhecimento”
(pp-83).

O éxito destes repositdrios tematicos suscitou discussdes sobre o
seu funcionamento e decorrente deste sucesso fez-se necessario
criar a figura do gestor do repositorio a fim de garantir seu bom
funcionamento e acesso adequado. Desta forma o conjunto de
iniciativas individuais de desenvolvimento de repositorios
tematicos, denomina-se de repositorios institucionais [3].

[12] descreve repositorio institucional como “um conjunto de
servicos que a universidade oferece aos membros de sua
comunidade para a gestdo e disseminagdo de materiais digitais
criados pela universidade e membros de sua comunidade”.

Um repositorio institucional ¢ uma biblioteca digital destinada a
guardar, preservar e garantir livre acesso via Internet, a producéo
cientifica no &mbito de uma dada instituigao.

Segundo [3], um repositorio institucional “agrega um conjunto
avancado de servigos relativos a organizagao, tratamento, acesso e
disseminac@o do contetido digital produzido por uma instituicdo”
(pp- 4.

A caracteristica principal dos repositorios, denominados
institucionais, estd em agrupar o conhecimento produzido e
registrado por membros de uma institui¢do académica (ou ndo) em
uma estrutura que permita a organizacdo de diversas tipologias
documentarias produzidas por areas multidisciplinares.

Quanto a tipologia documentaria, podem ser monodocumentais,
direcionados para um uUnico tipo de documento como, por
exemplo, para disponibilizar apenas teses e dissertagdes ou apenas
relatorios. Os multidocumentais, ao contrario, abrigariam uma
diversidade de documentos. Quanto a administragdo podem ser
consorciados, centralizados, descentralizados ¢ governamentais.
Quanto aos objetos digitais, podem ser textuais ¢ multimidiaticos,
e quanto a natureza da informagdo, podem ser proveniente de
fontes primarias e de agregadores que relinem metadados de
outros repositorios [22].

Atualmente os principais projetos de bibliotecas, acervos de
museus e de repositorios digitais estdo colocando on-line estoques
massivos de recursos informacionais em formato digital. Algumas
dessas cole¢des incluem milhdes de objetos e estdo sendo
planejadas para gerenciarem um numero muito expressivo de
informagdes de toda a natureza num futuro bem préximo.

Os repositorios digitais apresentam uma peculiaridade marcante e
positiva que deve ser explorada: muitos desses softwares foram
elaborados por projetos de pesquisa entre universidades,
organizagdes internacionais, empresas publicas ou privadas,
organizagdes ndo governamentais e agéncias governamentais. Ou
seja, existe uma diversidade de abordagens e entendimentos de
como se fazer Educacdo apoiada por recursos digitais organizados
na forma de OAs. Ainda como resultado dessa origem
“académica”, ha uma oferta consideravel de software de codigos
abertos e distribuidos livremente voltados para a implementacéo
de repositorios digitais de toda natureza.

Esses softwares apresentam caracteristicas sofisticadas, elevado
grau de qualidade e conformidades aos principais padroes da area
de projeto de software, estabelecendo bases para a integragdo e a
interoperabilidade. A oferta ¢ diversificada e contempla desde
softwares prontos para instalagdo, até pacotes de ferramentas que
para serem customizadas conforme a necessidade do usuério.

A variedade de ofertas ¢ resultante das diferentes concepgdes e
crengas de como se deve fazer Educagdo apoiada por TD. Esta
diversidade gera um conjunto de recursos potencialmente
interessantes para auxiliar a agregar qualidade no trabalho docente
e discente. Podemos organizar repositérios que apoiem a
Educagdo Formal, ao trabalho fora dos espagos convencionais e
os treinamentos nas empresas. Ou seja, existem estruturas que
permitem rira os mais diferentes tipos de acervos digitais.

Ao falarmos de repositorios necessitamos tratar as questdes
relacionadas aos metadados. Os elementos que irdo nos auxiliar a
organizar as informagdes nos repositdrio.

Dentre as diversas definicdes encontradas na literatura, ¢
considerado que os metadados sejam quaisquer dados auxiliares
utilizados para identificar, descrever, localizar, integrar e
organizar dados armazenados. De acordo com [23], “Metadado ¢
definido como dados que descrevem atributos de um recurso,
caracterizando suas relagdes, possibilitando a sua recuperagdo e
uso efetivo e sua existéncia no ambiente eletrénico. Metadados
normalmente consistem em um jogo de elementos onde cada
elemento descreve um atributo do recurso, sua administracdo ou
uso” (pp.192).

Segundo [16], os metadados sdo um conjunto de elementos que
possuem uma semantica padronizada baseada em padrdes
internacionais que possibilitam descrever informagdes ou recursos
eletronicos de maneira bibliografica. No entendimento de [13] os
metadados s3o meios de descobrir quais os recursos existentes e,
como podem ser obtidos e acessados, evitando a ambiguidade dos
dados.

As diferentes definigdes do termo metadados devem-se a
amplitude de perspectivas e abordagens de uso, que podem ser
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parametrizadas em diversos campos teoéricos e aplicadas. As
confusdes e divergéncias de definicdes estendem-se na
categorizacdo e classificagdo dos metadados.
Estas regras fornecem um mecanismo que orienta a criagdo,
organizagdo e armazenamento de dados e a transferéncia de
informagdes eletronicamente usando padrdes comuns que
possibilitam a interoperabilidade. Dentre os padrdes existentes,
podemos ressaltar o IEEE-LOM , Dublin-Core .
No estudo realizado por [17] é proposto que um metadado de um
determinado negécio deve ter uma descrigdo completa dos dados,
deveria também incluir o contexto de negdcio, proposito,
relevancia e uso potencial.
Pode-se dizer que o metadado se refere as descrigdes estruturadas
¢ armazenadas como dados de computador que tentam descrever
as propriedades essenciais de outros dados especificos de um
banco de dados de computador ¢ dos objetos de dados que
compdem a informag@o na web. E estes metadados nas bibliotecas
digitais sdo representados pelas tags ou meta etiquetas das
linguagens de marcagao.
Para [19] apresenta que o contetdo tipico de um metadado, seria
armazenar atributos tais como:

(A) formato dos dados;

(B) quando os dados foram adquiridos e compilados;

(C) método de compilagdo e precisdo;

(D) interpretagdo dos dados;

(E) onde os dados estdo disponiveis.
O metadados podem ser divididos em dois tipos segundo [18]:

® back room - armazena informagdes relacionadas a guias
de extrag@o, limpeza e processos de carga de um sistema
de indicadores para tomada de deciséo;

e front room - utilizado para relatar sobre especificagdes
de join, ajudar em ferramentas de query e armazenar
informagdes sobre seguranca.

De acordo com [11], os usuarios dos metadados sdo divididos em
dois grupos, os business users e technical users.

Os usudrios de negocios (business users) que incluem os
executivos, usudrios causais, analistas de negdcio e usudrios
potenciais. Estes usuarios estdo interessados em metadados que
contenham informagdes sobre os indicadores, o que eles
representam e de onde eles foram retirados.

Os usuarios técnicos (technical users) incluem os administradores
de sistemas, desenvolvedores de aplicacdes, operadores e
projetistas. Esta classe esta interessada em saber como os dados
estdo armazenados, como acessar os dados nas diversas bases
diferentes.

3. Como foi construido o Bo@s Idei@s

A ferramenta que desenvolvemos tem como objetivo criar um
repositorio de boas praticas docentes relacionadas a um
determinado OA disponivel na Internet, estando este objeto
inserido ou ndo em uma repositorio de OAs. Ou seja, qualquer
recurso disponivel na Internet e que tenha sido usado por um
docente numa situagdo de apoio ao seu trabalho com seus alunos €
potencialmente indicado para fazer parte do Bo@s Idei@s.

O Bo@s Idei@s é um espago para compartilhar metodologias
cridas por professores que se utilizam de recursos digitais
disponiveis na Internet para compor suas aulas e atividades com
seus alunos. As praticas metodologicas aplicadas em sala de aula,
relacionadas a um determinado objeto de aprendizagem que forem
consideradas bem sucedias podem ser compartilhada com colegas.
O ambiente ¢ aberto e qualquer professor pode incluir sua pratica.

A autorregulagdo ¢ feita pelos pares. Caso percebamos que foi
incluida alguma informagdo de cunho ofensivo, pornogréfico,
racista a pratica serd excluida. Os indicadores de que isto estd
acontecendo podem vir da propria comunidade de usudrios que
menciona isto na avaliagdo ou por denuncia de usudrios. Usamos,
também, o guia de conduta ética observado pela nossa
universidade para acesso de sites na Internet como elemento
balizador para remog¢édo de inclusdes as atividades realizadas. Fica
por conta de o professor salvaguardar as questdes de direito de
uso de imagens, propriedade intelectual ou questdes legais
oriundas da inclusdo de determinado material no repositorio.

O Bo@s Idei@s, os professores podem incluir suas praticas e
descrevé-las com auxilio de textos, anexar videos, dudios, figuras,
fotos ou qualquer tipo de elemento digital para poder ilustra
poderdo avaliar estas praticas textualmente, com criticas
construtivas e/ou sugestdes e atribuir a elas uma nota, com o
objetivo de se criar discussdes sobre a abordagem escolhida para
que os professores aprimorarem cada vez mais suas metodologias
e planos de ensino. O objetivo do sistema, ¢ que se crie esta rede
de colaboracdo entre os profissionais da éarea da educagdo e
deseja-se que todos eles participem ativamente contribuindo com
suas experiéncias em sala de aula. Estas discussdes serdo
armazenadas no sistema, para que entdo quando um professor
deseje consultar préaticas que ele poderia utilizar em sala de aula,
este tenha o Bo@s Idei@s como referéncia para aprimorar seu
trabalho.

Nao caberd ao repositorio decidir o que ¢ melhor ou mais
adequado para ser utilizado. O intuito ¢ criar uma comunidade de
troca de experiéncias autorreguladas.

Existe um sistema de avaliacdo das contribuigdes feitas pelos
professores através da atribuigdo de estrelas em numero de 1(grau
minimo) até 5 (grau maximo). Cabe salientar que a atribuicdo
(avaliagdo) ¢ subjetiva e fica a cargo do avaliador que ¢
incentivado a colocar sua justificativa para o grau atribuido. Este
incentivo ¢ feito por meio de pequeno texto na caixa de texto
(box) logo abaixo das estrelas.

A figural apresenta a tela inicial do repositorio:

Figura 1: tela de abertura do repositério

O usudrio encontrara sempre um sistema de Ajuda para poder
orienta-lo a realizara tarefa que deseja: cadastrar-se, inserir uma
pratica, fazer pesquisa de praticas ja cadastradas e avaliar uma
pratica que lhe interessou. A figura 2 apresenta um exemplo de
tela com ajuda.
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r?usuariold=

boasideias.azurewebsites.net/Usuario;

uc.. @ Amazon.com: Onlin.. == Radic Gaticha AM - .. [ comprasonline & CAPES - Coorden:

(1)
Minha pagina inicial Pesquisar Boas P

‘ E*Safl QA"uda

Para editar suas informagdes:
Altere as informa¢des desejadas; Apos
fazer as alteracdes clique no botdo
salvar

Figura 2: tela com Ajuda
Maiores informagdes podem ser obtidas na versdo disponibilizada
em http://boasideias.azurewebsites.net/ Esta abordagem ¢
utilizada pelas metodologias ageis para descrever primeiramente a
funcionalidade desejada uma vez que normal onde foram retiradas
informagdes que permitissem a identificagdo deste trabalho para
fins de avaliacdo da conferéncia. Em caso de aceite uma nova
versdo do texto contendo link para o Manual do usuario, contato
com a equipe e repositorio completo sera incluida neste texto.
No que tange aos aspectos de modelagem e implantagdo as
decisdes de projeto contemplaram os seguintes aspectos.
A abordagem utilizada para o desenvolvimento do software foi
em grande parte baseada nas praticas utilizadas pelo
desenvolvimento 4gil de software. Para o levantamento de
requisitos foram utilizadas user stories (ja citadas anteriormente),
assim como para o desenvolvimento em si foram utilizadas
técnicas como o uso de um Kanban (sistema de gerenciamento de
atividades de projetos, ferramenta gratuita disponivel online) para
a organizacdo das atividades, defini¢gdes de sprints onde as
funcionalidades eram priorizadas com a cliente, definindo o que e
quando seria entregue a cada iteragdo, e ao fim de cada iteragdo
nos reuniamos com nossa orientadora para fazer o review daquilo
que havia sido acordado. As metodologias ageis se focam muito
na questdo da comunicagdo entre os times, ndo adotamos daily
mettings— reunides diarias de até 15 minutos para alinhar o
andamento do projeto —nos comunicdvamos com bastante
frequéncia a cada atividade nova que desenvolviamos. Apesar do
levantamento de requisitos terem sido realizados através da escrita
de user stories julgamos que seria interessante fazermos o
mapeamento das user stories, para descri¢do de casos de uso, pois
achamos que nos ajudaria a compreender melhor os requisitos do
ponto de vista de desenvolvedores na hora da implementacdo do
sistema, pois eles costumam ser mais descritivos e menos
suscetiveis a interpretagdo ambigua. Como conven¢do, adotamos
que quando nos referimos a Bo@s Idei@s, estamos falando do
sistema em questdo, ja o termo boas praticas foi adotado para
representar as metodologias cadastradas pelos usuarios no
sistema. A listagem das user stories levantadas forma organizadas
em formato de index cards:
A figura 3 ilustra um dos index cards criados.

U S06: Como usuario do Bo@s Idei@s

Quero visualizar as minhas boas praticas avaliadas pelos meus

colegas

Para continuar me aprimorando como professor.

Critérios de aceitagio:

= As boas praticas devem estar ordenadas pelas Gltimas

atualizacdes

Figura 3: Index cards criados para modelagem

Para definir o escopo da aplicagdo e seus detalhes foram definidos
os Casos de Uso a serem implementados. A figura 4 apresenta os

Casos de Uso definidos.
Cadastrar
NovVo Usuario Fazer log
Recuperar
senha

Visualizar
detathes de
um A
usuario ndo cadastrado

Acessara
pagina
principal

Pesquisar
boas praticas
Cadastrar
umaBP

detalhes de
uma BP

Avaliar uma
BP

Visualizar
pagina do
perfil

uario cadastrado

Ordenar
resultados da
pesquisade

boas praticas

Responder
a

Figura 4: casos de Uso do Bo@s Idei@s

Como podemos observar, na figura 4, dois atores foram
identificados no sistema:

o Usuario ndo cadastrado: por o Bo@s Idei@s se tratar de
um sistema web, qualquer pessoa podera acessa-lo
através de seu navegador e consequentemente podera
ver sua pagina inicial. Uma vez que um visitante
deseje fazer parte do Bo@s Idei@s, caso ele possua os
pré-requisitos necessarios para tal, ele podera efetivar
seu cadastro.

e Usuario cadastrado: uma vez cadastrado no sistema, o
usudrio poderd desfrutar das funcionalidades do
mesmo.

A seguir, apresenta-se na figura 5, um exemplo das descrigdes dos
casos de uso utilizando o template de descri¢do de casos de uso
disponibilizado no site do OpenUp
(http://epf.eclipse.org/wikis/openup/) ¢ adaptado para o nossos
projeto.
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UCD01: Acessar a pagina principal

0 plblico geral podera
acessar a pagina inicial do
Descrigio sistema

usuario nao cadastrado,
Atores usuario cadastrado

Acessar o sistema atraves

Pré-condigtes da internet

A tela inicial deve ser exibida
corretamente no navegador

Pés-condigdes do usuério

Fluxo Basico

Atores Sistema

1. uma determinada 1. o sistema recebe a
pessoa digita o endereco
do Bo@s |dei@s em seu

navegador ou clicaem inicial

requisicdo HTTP e responde

apresentando sua pagina

algum link que redireciona
0 usudrio para o sistema

Figura 5: descricio dos casos de Uso do Bo@s Idei@s

O sistema foi desenvolvido com a linguagem de programagio C#
apoiado pelo uso do .NET MVC Framework.

MVC ¢ um padrio arquitetural que separa a aplicagdo em trés
componentes principais: modelos, views, ¢ controladores. Esta
divisdo ¢ representada melhor abaixo:

e Apresentacdo/Views: os objetos desta camada sdo
responsaveis por fazer a interagdo entre o usuério € o
sistema. Por o Bo@s Idei@s se tratar de um sistema
web, esta camada é constituida pelas paginas web.
Esta camada é também responsavel por enviar as
interacdes do usudrio até a camada de negobcio,
representado pelos controllers.

e Negocio/Controllers: os objetos contidos nesta camada
sd0 responsaveis por processarem as requisigdes
HTTP enviadas pelo cliente (em nosso caso um
navegador) ao servidor web, aplicar as regras de
negodcio e gerar respostas adequadas para camada de
apresentacao.

e Entidades de negdcio/Models: os objetos que estdo
nesta camada sd0 os responsaveis por representar 0os
objetos de negocio que serdo manipulados por todas
as camadas do sistema.

A aplicagdo deste padrdo de projeto — no Bo@s Idei@s — foi
apoiada pelo NET MVC framework em sua versdo 4.0.

MVVM ¢ uma variagdo do padrdio MVC onde as Views ¢ as
Models possuem as mesmas responsabilidades ja apresentadas, a
diferenca aqui ¢ um pouco mais sutil. No padraio MVC nos
possuimos os controllers, responsaveis por tratar das requisigdes
enviadas pelo servidor e aplicar a 16gica de negdcio. No MVVM,
ndo possuimos controller, e sim, Viewmodels. Porém, as
responsabilidades atribuidas as Viewmodels ndo sdo as mesmas
atribuidas aos controllers do MVC, e a aplicagdo da logica de
negocios no MVVM ¢ responsabilidade das models. As
Viewmodels s@o responsaveis por definirem o comportamento da
interface do usuario e proverem um sistema de binding entre os
elementos de interface do usudrio ¢ as entidades de negdcio. No
Bo@s Idei@s, ha uma combinagdo entre os dois padrdes, as
Views e as Models possuem as responsabilidades definidas pelo
padrdo MVC e as Viewmodels foram usadas para coordenar o
relacionamento entre a interface de usuario e a logica de negocio.
Por fim, os controllers continuaram responsaveis por tratar das

requisi¢des enviadas ao servidor, porém a responsabilidade de
manipular a légica de negocio foi atribuida a outra camada
denominada “Légica de negbcio” utilizando os padrdes de
factories e injecdo de dependéncia, os quais serdo apresentados a
seguir. Todas as decisdes tomadas se basearam em tentar diminuir
o acoplamento entre os componentes do sistema, aumentar sua
manutenibilidade e facilitar a aplicagdo de testes unitarios.

o Bo@s Idei@s foi construido com o objetivo de ter uma
arquitetura desacoplada e manutenivel, e para isso um framework
de inje¢do de dependéncia foi utilizado: o Unity. Os frameworks
de injecdo de dependéncia utilizam outro padrdo de projetos o
abstract factory que provém uma interface para a criagdo de
objetos sem precisar especificar realmente qual o tipo de objeto
que sera instanciado. Encapsulando a ldégica usada para a
instanciagdo e criacdo de um objeto, se obtém o controle sobre as
dependéncias e os estados permitidos dele. O uso deste padrdo no
Bo@s Idei@s se deve ao fato de que em cada troca de
comunicacdo de uma camada com a outra, nds ndo sabemos
exatamente qual o objeto que sera instanciado, isto é delegado ao
Unity, a tnica coisa que precisamos fornecer sdo interfaces de
comunicacdo entre estas camadas.

Em muitas aplicagdes, a camada responsavel pela logica de
negocio precisa acessar dados que podem estar armazenados em
bancos de dados, arquivos, webservices, etc. Acessar estes dados
diretamente pela camada de negdcio pode (e provavelmente ird)
causar maior acoplamento entre as classes, duplicagdo de cddigo,
dificultar a centralizagdo de politicas relacionadas aos dados, entre
outros problemas. Com isso, surge o padrdo de projetos repository
que visa aumentar o c6digo que pode ser testado através de testes
unitarios isolando a camada de acesso a dados, proporcionar
acesso a dados de diferentes pontos do cddigo de maneira
centralizada e consistente, aumentar a manutenebilidade do
c6digo e diminuir o acoplamento das classes. O padrdo repository
nada mais faz do que criar uma interface entre o acesso efetivo aos
dados e o restante da aplicagdo. A arquitetura 16gica do Bo@s
Idei@s ¢ apresentada na figura 6.

A seguir comenta-se cada item desta arquitetura:

* Views: s@o as responsaveis por fazer a interagdo com
0 usuario, sdo as telas visiveis a quem estiver
utilizando o sistema.

*  Viewmodels: esta camada além de existir para
melhorar questdes como acoplamento, testabilidade e
manutenibilidade,  existe = para  suprir uma
peculiaridade do framework sobre o qual o Bo@s
Idei@s foi desenvolvido. No .NET MVC as views sdo
fortemente tipadas, ou seja, cada view s6 pode estar
associada a uma classe. Para contornar esta situagdo as
viewmodels foram criadas para podermos lidar com
views mais complexas e armazenar informacdes que
precisam ser manipuladas apenas para definir um
comportamento relativo a interface com o usuario. As
viewmodels serdo mais bem explicadas quando
estivermos falando da implementagdo de forma mais
concreta.
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ViewModels
Factory de l6gica de negécios
: Interfaces Logica de negécio

&

Figura 6: Arquitetura do Bo@s Idei@s

e Controller: na aplicacdo que estd sendo descrita, os

controllers se restringem a lidar com as requisi¢cdes
enviadas pelo servidor e fazer as validagdes
necessarias, a logica de negdcio normalmente tratada
nesta camada nas aplicagdes MVC, no Bo@s Idei@s,
¢ delegada pelos controllers para as camadas de logica
de negdcios descritas a seguir.

e Factory Logica de Negocios: aqui entra o conceito de

factories descritas previamente neste documento. Cada
controller possui apenas uma referéncia para uma
“fabrica” de classes responsaveis pela implementaggo
da légica de negocio da aplicagdo. Para os controllers
¢ indiferente de como o processamento dos dados ira
ser realizado e “quem” ird realiza-lo, eles apenas
sabem qual a agdo serd executada de acordo com
interfaces bem definidas. Exemplificando de maneira
leviana podemos descrever a seguinte situagdo: um
controller qualquer envia uma mensagem para uma
“fabrica” (factory) solicitando alguma classe que saiba
lidar com problemas “x”, a fabrica entdo cria um
objeto que saiba lidar com problemas conhecidos pelo
controller através de uma interface previamente
definida.

o Interfaces Logica de Negocios: as interfaces de logica

de negodcios funcionam como uma espécie de
“contrato”, onde ela define que tipos de problema uma
classe que as implementem devem saber resolver. Por
exemplo, se tivermos uma interface hipotética
“IHumano” que define as funcionalidades “comer” e
“dormir”, toda a classe que implementar “IHumano”
deve saber como resolver os problemas “comer” e
“dormir” independentemente de como elas fazem isto.
Sdo através destas interfaces que as “fabricas”
explicadas acima sabem como criar os objetos
solicitados pelos controllers.

e Logica de negocios: esta camada ¢ responsavel por

efetivamente  implementar as  funcionalidades
definidas pelas interfaces citadas acima, usando o

exemplo acima, sdo elas que devem realmente saber
como resolver os problemas “comer” e “dormir”.

o Interfaces Repositorio: as interfaces de repositorio sdo
semelhantes as interfaces de logica de negocio, a
diferenga aqui ¢ que as interfaces de repositorio
definem as funcionalidades que interagem com um
banco ou qualquer outra fonte de dados, como por
exemplo, inserir um dado em uma tabela, pesquisar
um dado, excluir um dado, etc. Um dos beneficios
desta abordagem pode ser entendido através do
seguinte exemplo: supondo que temos uma interface
que define um método “salvarUsuario()” que tem o
objetivo de salvar as informag¢des de um novo usuario
qualquer. Quem “chama” este método ndo precisa
saber como este usuario sera salvo, nem onde, apenas
precisa saber que este usuario sera salvo. Um exemplo
mais pratico: se estivermos aplicando um teste
unitario neste método “salvarUsuario()”, a execugao
deste teste ndo pode alterar nossa fonte de dados em
um ambiente de produgdo. Com isto, desde que
tenhamos uma classe que saiba como salvar um
usuario de uma maneira “ficticia” ndés podemos
aplicar este teste sem interferir em nossos dados reais,
mas mesmo assim conseguimos validar nossos
resultados.

e Repositorios: os repositorios nada mais sdo do que as
implementagdes das interfaces de repositorios
descritas acima, sdo as classes que sabem como salvar
um dado em um banco de dados, ou salvar um dado
em um arquivo texto, ou salvar este dado em um
servidor remoto através de um webservice, por
exemplo.

e Acesso a dados/Entity Framework: esta ¢ a camada
responsavel exclusivamente por fazer a conexdo com
o banco de dados, crid-lo se necessario, e prover toda
a interface efetiva para a troca de mensagens com o
banco de dados, esta camada ¢ totalmente gerenciada
pelo framework.

E importante destacar que como decisdo de projeto, a camada de
acesso a dados foi implementada através da utilizagdo do .NET
EntityFramework que nos da condi¢des de criar o banco de dados
dinamicamente através de um método de programagdo conhecido
como codefirst através de um container chamado de contexto,
responséavel por fazer o mapeamento de classes que representam
as entidades de negdcio de nosso sistema e tabelas no banco de
dados. A grande vantagem desta abordagem ¢ que o banco de
dados “emerge” de acordo com nossas entidades de negdcio,
retirando assim a necessidade de se fazer uma modelagem mais
restrita do banco de dados, tornando mais facil uma eventual
mudanca na modelagem. Isto ¢, a modelagem das entidades de
negocios ¢ a modelagem relacional do banco. Tudo isto amparado
pelo framework que permite criar com rapidez e facilidade estas
relagdes. Também se elimina a necessidade de se mexer com
scripts SQL nos mantendo o tempo todo no mesmo paradigma da
orientacdo a objetos. Além disso, se houver necessidade de fazer
uma troca da tecnologia associada ao banco de dados, podemos
simplesmente mudar a string de conex@o ao banco para apontar
para outra base, e o proprio framework se encarrega de criar uma
nova base e se configurado adequadamente fazer a migracdo dos
dados atuais do banco sem termos de nos preocupar com as
diferengas entre os SGBDs existentes. Temos conhecimento de
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que existem muitos frameworks de acesso a dados mais
performaticos do que o EntityFramework, porém outras questdes
que nos ajudaram na escolha do mesmo ¢ porque ele ¢ o
framework de acesso a dados oficial da Microsoft atualmente ¢ ele
também conta com uma forte comunidade Open Source por tras
que o mantém e presta suporte.

4. VALIDACAO E TESTES COM O
BO@S IDEI@S

Apo6s a finalizagdo do prototipo do sistema o mesmo foi
hospedado no link: http://boasideiastcc.azurewebsites.net. Para
fins de validagdo e testes foi enviado um e-mail, como manual do
software em anexo, a varios contatos da nossa rede de
pesquisadores através de uma lista de discussdo na qual somos
membros. Foi igualmente recomendado que o link fosse repassado
a orientandos, colegas ¢ demais usuarios de OAs. Desta forma,
esperava-se que o nimero de participantes pudesse aumentar tanto
em quantidade como em diversidade de local geografico.

O e-mail solicitava que fosse lido o manual, posteriormente
acessado o site e que fosse cadastrada uma pratica envolvendo
OAs. O primeiro lote de e-mails foi enviado no dia 30 de maio e
mais dois reenvios foram feitos na 1% e 2* semana de Junho. Como
resultado destes envios, tabulados até¢ dia 14 de junho de 2013,
foram preenchidas 9 praticas no repositorio.

Na mensagem foi solicitado que fosse preenchido um questionario
online disponivel no Google Forms. Este questionario se buscava
coletar a opinido dos professores que utilizaram o Bo@s Idei@s,
com suas percepcdes da ferramenta e suas observagdes quanto ao
uso e usabilidade da ferramenta, as questdes fechadas (escolha
simples ou multipla) relacionada as respostas do nove
respondentes. Os respondentes ndo pertenciam apenas a nossa
instituigdo, houve diversidade de area de atuagdo e variedade no
tempo de experiéncia docente. A faixa etdria concentrou-se na
media maior que 40 anos. A figura 7 apresenta sintese
relacionada ao conhecimento prévio sobre uso de objetos de
aprendizagem dos usudrios.

Com que frequéncia vocé utiliza Objetos | Coma vocé seleciona os Objetos de

e Ap como elemento ap do | Ap
seu frabalho com seus alunos ao longo do

semestre?

Professor Para todos os conteldos

di

Pesquisa na Intemet, Indicacdo de

amigos
Pesquisa na Intemet, Indicacdo de
colegas da escola/universidade,
Desenvolvimento proprio
Professor Atuo com disciplinas de Fundamentos Pesquisa na Intemet, Indicacdo de
Tedricos e Metodelogicos, entdo, a utilizacdo de | colegas da escola/universidade, Indicacdo de
ambientes colaborativos é mais propicia. amigos.

Pesquisa na Intemet, Indicacdo de

Professor Demonstracdes em aulas expositivas,
atividades EAD, aula de |aboratério

Professor Para todos os conteddos

Professor Desenvolvimento de Jogos Pesquisa na Intemet, Indicacdo de
colegas da escola/universidade, Indicacdo de

amigos, Indicacfo de alunos, Desenvolvimento

PIOpIo.
Professor Para aprendizagem de Programacéo Construi os objetos que utilizo

Professor Para todos os conteddos Pesquisa na Internet

Professor Para todos os conteddos Pesquisa na Intemet, Indicacdo de
colegas da escola/universidade, Indicacdo de
amigos, Indicagdo de alunos

Pesquisa na Intemet, Indicacdo de
colegas da escolaluniversidade, Indicacdo de
amigos, Revistas da drea que atuo. Livros
didaticos que utilizo para pesquisas.

Professor Para todos os conteldos

Figura 7: exemplo de tabulaciio dos dados do questionario

Observamos que o uso dos OAs ndo se limita a determinado
conteudo e o uso da pesquisa na Internet faz parte da seleg@o por
OAs. Indicagdes de colegas e alunos também s constituem em
fonte importante para selecdo de OAs. Apenas um respondente
cria seus proprios OAs devido a seu perfil (Computagdo).

Quanto a compreensdo dos usudrios sobre a ferramenta Bo@s
Idei@s o retorno foi positivo e os usuarios acharam a ideia
interessante ¢ com potencial. Observaram alguns problemas de
desempenho e fizeram sugestdes de integragdo com outros
ambientes, sugestdes estas que no inicio do projeto haviam sido
ponderadas pelo grupo e devido ao tempo limitado para o projeto
optou-se por considera-las mais adiante, talvez como trabalhos
futuros.

Observou-se que ndao houve dificuldade em usar a aplicagdo,
mesmo com perfis distintos em fung@o das areas de atuag@o. Cabe
destacar que os respondentes foram selecionados por ser adeptos a
Informatica na Educagdo. Ou seja, ou sdo docentes pesquisadores
interessados em software educacionais ou projetam software Isto
certamente auxilia na utilizagdo da aplicagdo. Embora, se a
interface fosse dificil de ser entendida isto teria sido objeto de
comentarios.

Quanto as consideragdes dos usudrios apdés o uso do Bo@s
Idei@s recebemos muitas sugestdes que foram importantes para
se propor melhorias na versao futura.

Além das contribui¢des e resultados obtidos com a coleta de
dados via questiondrio, um dos respondentes, especialista em
projeto e desenvolvimento de aplicagdes educacionais, além de
preencher o questionario enviou uma mensagem com conteudo
relacionado aos problemas que teve na interface. Esta mensagem
foi analisada e segue a sintese com respectivos comentarios dada a
importancia desta contribuicdo para finalizagdo da nossa
validagdo.

No aspecto relacionado a Cadastrar Disciplina(s) que leciona:

O especialista que ndo soube qual informar porque ministrava
muitas disciplinas. O Bo@s Idei@s (BI) foi projetado para ser
usado pelos docentes e ndo para ser usado por bolsista ou alunos.
Parte-se do pressuposto que o docente criou a metodologia e ele
deseja compartilhar suas experiéncias com os colegas. Pode até
pode acontecer dele terceirizar esta atividade de cadastro para um
auxiliar. Mas ele deve fornecer as informagdes para quem for
fazer.

No que concerne a cadastrar um AO, o especialista salientou os
seguintes aspectos:

- campo para cadastrar autores ¢ muito pequeno;

- 0 campo de arrastar arquivo ndo funcionou ;

- ndo consigo trocar o arquivo enviado.

Referente as duvidas levantadas pelo usudrio sobre o campo de
“Autor (e)s do OA” e de submeter arquivos sdo erros de Layout
do browser usado pelo usudrio, a ferramenta Bo@s Idei@s foi
desenvolvida para os browsers Google Chrome e Mozilla FireFox
e adaptada para o Internet Explorer 10, ndo foi testado pra o
browser Internet Explorer 9. Referente a substitui¢do de arquivos
vamos procurar corrigir isto em versdes futuras.

O especialista sugeriu as seguintes melhoras na versao futura:

- Falta um padrdo para a descricdo. Sendo muito aberta ndo
favorece pesquisar coisas como: faixa etaria, equipamento
necessario, tipo de aprendizagem, etc. Neste sentido poderia usar
um padrio simples de Metadados (Dublin Core) que facilitaria a
importagdo de outros acervos (intercambio) ou um mais completo
(LOM — muito extenso de se preencher)

- Usar um modelo como o utilizado nos planos de aula dos
docentes também pode ser interessante ao publico alvo.

- Poderia permitir cadastrar autor separadamente pois com isso
seria possivel fazer pesquisa/navegagdo no acervo por autor.

- Exibir o e-mail dos autores ndo é recomendavel pois facilita o
SPAM e uso indevido. Fato este que ainda estamos questionando
devido ao fato de queremos criar uma comunidade de pratica.
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- A avaliagdo poderia usar estrelinhas para assinalar como fazem
os sites de download de software

O intuito da ferramenta Bo@s Idei@s ¢ de deixar para o professor
o mais simples possivel a descricdo da metodologia usada com o
determinado objeto de aprendizagem, a incorporacdo de
metadados pode ser introduzida em uma nova versdo. Referente as
sugestoes de modificacdo de cadastro, pesquisa e exibicdo de
dados do usuério serdo levadas em conta na proxima versdo. A
avaliacdo de uma Boa Pratica ¢ feita através de um comentario e
pela classificagdo pela selecdo de um numero de estrelas que o
usuarios da para a Boa Pratica, o usuéario possivelmente ndo
visualizou esta funcionalidade devido incompatibilidade com seu
browser.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O processo de validagdo permitiu ai grupo verificar a percepcdo
dos usuarios acerca do projeto e implementag@o do prototipo.

O conjunto de informagdes recolhidas tanto no repositorio, bem
como nos questiondrios puderam contribuir para o entendimento
do que precisa ser melhorado e ajustado na ferramenta para que
ela cumpra seu objetivo ao qual foi projetada.

Esta experiéncia também permitiu ao grupo vivenciar o ciclo de
um projeto educacional e demonstrou que néo apenas os aspectos
técnicos garantem a aceitagdo e potencial para ado¢do uso de uma
determinada ferramenta. No que tange aos aspectos técnicos a
ferramenta atingiu ao esperado para o projeto. Ela serviu como
uma “prova de conceito” e nos permitiu verificar o potencial da
ideia e sua importancia.

Consideramos que esta versdo também permitiu mensurar os
trabalhos futuros e colher dados importantes para suas pesquisa.
Especialmente acerca do uso de OAs ¢ tipos de praticas
associadas. Muito trabalho a fazer, mas com boas possibilidades
de futura utilizagdo em maior escala.

Esta em andamento uma nova versdo incorporando as sugestdes
que emergiram ¢ hospedamos este repositorio em um local pago
(privado) onde possa ser utilizado por diversos professores.

A ideia ¢ coloca-lo por 1 ano e seguir solicitando a inclusdo de
praticas relacionadas aos OAs.
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