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Abstract. Knowledge sharing and, more recently, knowledge creatamelbeen
addressed by the Knowledge Management community as crssigds toward
competitive advantage in marketplace for organizations.S&¢€ high-level edu-
cation institutions as organizations included in this sme, being knowledge
dissemination/creation a major concern. In this paper, wioduce our first
effortsto achieve a computational environment allowingcheers to continu-
ously improve Instructional Material by progressively iggsng to it individual
successful/unsuccessful experience and, overall, thaseamings achieved by
collaboration with colleagues.

Resumo. Compartilhamento de conhecimento e, mais recentemensgaor
do conhecimento tém sido enderecados pela comunidade déoGas Co-
nhecimento como questdes essenciais para a competiteszidad organiza-
¢Oes. Consideramos as Instituicbes de Ensino Superior cogenizacdes
inseridas nesse cendrio, uma vez que a criacao/dissenvndgaconheci-
mento é ai um compromisso central. No presente artigo,dozonos Nossos
primeiros esfor¢os na definicdo de um ambiente computaktuespermita do-
centes aperfeicoarem continuamente Materiais Instrugigrprogressivamente
associando-os a experiéncias individuais, de sucesssog@3so, €, sobretudo,
aquilo que foi superado/alcancado por meio da colaboragdm colegas.

Palavras-chave Material Instrucional, Redes de Docentes, Colaboracawjdsdde Ex-
periéncias.

1. Introducéo
No ambito de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES):

1. Como acolher um docente recém-contratado, abrindo ual eemduplo sentido
para troca de experiéncias?

2. Como valorizar experiéncias docentes e facilitar suaglatles diarias, visando
o aperfeicoamento continuo do processo ensino-aprersiivag

3. Como reduzir o impacto do afastamento - temporario ouitieéin de um docente
da IES prezando pela qualidade do processo ensino-apagedi?
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O estado-da-arte e da pratica em Educacéo revela que @&spdats questdes sugerem o
estabelecimento de redes de docentes, que pode se dardanamdira informal quanto
formal. “A colaboracao entre docentes reduz a incertezagdonge errar, fomenta o
compromisso e o desenvolvimento continuo e eleva o senéiddichcia e o éxito entre
os professores” [12]. Em um contexto interdisciplinar, anaaidade concernida com
Informética e Educacao tem investido nas possibilidadesdsiderar as redes formais e
apoiadas por sistemas computacionais (e.g. [7]).

No presente artigo, apresentamos parte de nossos traball@osbito de um pro-
jeto de pesquisa em andamento que tem como um dos desafitar ajpoa contribuicdo
naquele contexto. Nosso ponto de partida € olhar uma IES comadipicaorganizacao
do conhecimentouma vez que a disseminacao e eventualmente a criacdo dectonh
mento (cientifico) figuram entre seus objetivos princip&sb a mesma perspectiva, se
nos permitimos olhar estudantes e professores como paigiaciténticosrabalhadores
do conhecimentauma IES se caracteriza como um lugar propicio para abmgi®s de
conhecimento

O posicionamento acima para IESs nos remete a uma abordagedestao
conhecida como Gestdo do Conhecimento (GC). No ambito da@Qmpartilhamento
tem sido enderegado como uma das questdes principais equgualrganizagdo. A
grande competitividade do mercado exige que as empredambiem um diferencial.
O conhecimento tem aportado tal diferencial constituiratorfimportante para o aper-
feicoamento de atividades e servicos. Nonaka e Takeuchafgumentam que a van-
tagem competitiva das organizaces tem como alavanca ag@oeontinua que, por sua
vez, é gerada pela criacdo do conhecimento dentro da oagaiizA criacao do conhec-
imento pode se dar por diversos meios e sua finalidade pain€igue o conhecimento
nao fique restrito a uma pequena fracdo da organizacéo e gfaraente divulgado e uti-
lizado. Dessa forma, no cenério atual da GC, compartilhémenconhecimento aparece
como caracterizando a chamada Primeira Geragdo da Gestambecimento, enquanto
que a Segunda Geracdo da Gestdo de Conhecimento focalizusiabna criacdo de
conhecimento [10].

Embora o posicionamento de IESs no contexto da GC possa uscta dis-
cussOes em direcdes e niveis distintos, a partir de quesifeso que representa a com-
petitividade no ambito de IESs ou ainda a inovacéao (pespemsdESs para 0 progresso
da nacéao (...!), em nosso projeto de pesquisa estamosutamiente interessados nos
beneficios que tal posicionamento poderia vir a deslaredanantemos o foco em um
dos atores principais no processo ensino-aprendizageocente.

Seguindo as tendéncias atuais da GC no que diz respeitocaarite conhe-
cimento, outra questao que parece ser consenso para a daghelrd o contexto social
como sendo desejavel para promover a criatividade. Umsgeptante significativo é o
modelo de Nonaka e Takeuchi de conversao de conhecimeittdeaplicito para explici-
to/tacito!. Tal modelo considera as condigdes nas quais as convers@e®eem nas
organizacdes, indo desde o nivel individual, passandogressge entdo grupos, até trocas
inter-grupos [11]. Dessa forma, identificar, compartilbatisseminar conhecimento em
organiza¢des pode, por um lado, contribuir para o deseimvehto de competéncias e

lcontemplando as quatro possibilidades.
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sobretudo, por outro lado, oferecer uma oportunidade pagaaq pessoas se engagem
em redes de conhecimento, como um primeiro passo na direcéiwagdo (coletiva) de
conhecimento que se busca.

No presente artigo, estamos concernidos com redes forraal®akntes supor-
tadas por computador no ambito de uma IES. Mais especifidamerssos esfor¢os vao
em direcdo a melhoria continua do processo de ensino-apaged, fomentada pela ex-
periéncia docente, por sua vez oriunda de atividades endesalala. Em nosso projeto de
pesquisa, objetivamos propor um ambiente para dar supantdhéria continua de Ma-
terial Instrucional, considerando este Ultimo além de speeto conteldo. O ambiente
pretendido deve permitir que professores levem progr@assnte em conta o retorno que
obtém a medida em que ministram seus cursos em sala de diziandgido determinado
material. Dessa forma, espera-se que o Material Instratgmja anotado em consequén-
cia e possa evoluir. O ambiente pretendido deve, assimepams professores um meio
de associar sua experiéncia adquirida ao conhecimentafoune figura no Material Ins-
trucional. Uma tal associacéo deve ser vista como o resuttedimprocesso (ao invés
de umevento) social antes de tudo, que tem inicio a partir de um convitenaerofessor
para que os colegas se engagem em um debate estruturado. &dime @ projeto tome
proporcoes realistas, espera-se formar grupos de proéssso ambito de uma mesma
area temaética, contexto no qual um nivel maior de compranéssperado.

Buscando dar conta dos propdsitos acima, visitamos difsetisciplinas, nas
quais encontramos pilares de sustenta¢do para constraiseoln;&o:(i) da Engenharia
de Software (e sob a perspectiva da GC), a charkathaica de Experiéncianos serve
de inspiracédo (83.1.)(i¢) da Informatica na Educacéo, exploramos a nocdo de Obje-
tos de Aprendizagem (83.2.) quando ligados/a@gn instrucional. Antes, entretanto,
dedicamos uma sec¢éao (82.) aos trabalhos relacionados cuetermos na literatura. Em
84., apresentamos uma solucdo em seu estado corrente ro @migrojeto e em §85.
ilustramos tal solucdo por meio de um breve cenario. Finalepem 86., apresentamos
nossas consideracdes finais e apontamos o trabalho preaistconcluséo do projeto.

2. Trabalhos relacionados: redes de docentes apoiadas pomsputador

Consultando a literatura, deparamo-nos com varias abendag projetos envolvendo
docentes e inclusive discentes na busca pela melhoria degso ensino-aprendizagem.
Destacamos a seguir alguns trabalhos que nos parecenonaldos a nossa proposta.

A Rede Internacional Virtual de Educaca®iED 2 € um projeto de colaboragédo
internacional na América Latina entre Brasil, VenezuelaeeuP Utiliza a tecnologia
como meio de aperfeicoamento do processo ensino-aprgedizaas areas de ciéncias e
matematica do ensino médio. Tem por objetivo melhorar olglpprofessor por meio
de uma rede de distribuicdo de médulos educacionais camteaduais de uso com dicas
e sugestdes para a conducao das atividades em sala de aalta defparticipacdo dos
professores que utilizam os médulos pode ocasionar dugidesutilizacdo dos mesmos,
pois os profissionais que os desenvolvem estdo muito déstdatrealidade em que serdo
aplicados.

O QSabe é um ambiente inteligente para a troca cooperatiug@atenacoes e

2http://rived.proinfo.mec.gov.br/
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experiéncias em uma rede de educadores, aproximandoduds/fjue precisam de in-

formacgéo e especialistas que possuem a informacao [2]. iteayoe cada membro da

rede formule perguntas e a partir de entdo o sistema, bussgzecialista mais adequado
a responder tal pergunta. Apesar da troca de informacdepegi@éncias, o QSabe néo

proporciona comunicacédo direta entre os educadores. $tmras sugestdes dos colabo-
radores sdo compartilhadas mas podem ou néo ser complétaemeendidas e, conse-

guentemente, ndo utilizadas.

O DEBYTE [8] é um ambiente direcionado para professores de Ciérmisg-
palmente de Fisica, que auxilia a capacitacdo de Profesporemeio da discusséo de
questdes. Funciona sobre um banco de dados com questbesiade #isponibilizado
via Web, permitindo a participacdo dos professores comoresit aperfeicoadores ou
simplesmente usuarios das questdes que |4 estejam armazemais questdes teriam o
consenso do grupo que as debateu, caracterizando-as cestde&pi“boas” para a utiliza-
céo na pratica. Nao possui uma metodologia para estrutdoamalizar as discussoes,
0 que pode vir a dificultar o acompanhamento e direcionamg#ggamesmas, além de
nao serem acompanhadas (pelo menos explicitamente) desarsinstrucionais que as
originaram, podendo causar uma deficiéncia na analise éasips.

Sur fStyler € uma ferramenta para gerenciamento de licbes no ambiente
Computer-integrated classroom - CiC [3]. Tem por objetipoiar os professores na
colaboracao eletrénica de materiais instrucionais pardutadaptacao dinamica de disci-
plinas baseada nas sugestdes dos estudantes a partir del@aeguspada com um quadro
eletrbnico para que o professor apresente e manipule osiamte aprendizagem. Ape-
sar da interagcdo com os alunos e do compartilhamento dosiamatastrucionais, a fer-
ramenta ndo possui um meio de discusséo entre os propriestdepara a validacao
das alteracdes realizadas nos materiais, negligenciastin,aas potencialidades de um
debate entre professores.

Silva [7] propde um site para disponibilizar permanentemeacesso a materiais
tedricos e didaticos para professores de lingua estrandgeiEstado de Santa Catarina
utilizando a Internet. O site contemglak com informacdes sobre concursos, eventos,
congressos, artigos, textos, estratégias e parametrosutares nacionais das linguas
estrangeiras, além de um férum para troca de experiéndigs@anprofessores. Apesar
de possuir um espaco para troca de experiéncias, a disagggiitsa sobre um forum
tradicional, herdando desse tipo de midia uma caréncia@Eartsupara direcionamento
dos assuntos. Assim como 0 ambieDEBYTE, as discussdes ndo sdo acompanhadas dos
materiais instrucionais que as originaram.

Busetti e equipe [6] descrevem um ambiente para apoiargzoifes que utilizam
repositorios de objetos de aprendizagem como uma livrggitatlespecializada. A pro-
posta é compartilhar, disseminar e reutilizar materiagucionais agregados a comen-
tarios e experiéncias que ajudam o professor na maniputigdoaterial. Entretanto,
0 ambiente ndo sistematiza uma discussao entre 0s prassssto €, 0os professores
inserem suas contribui¢cdes isoladamente. Cada nova émpiriconstitui um novo ma-
terial “virtual”, criando diferentes versdes onde as eigraas sdo gradativamente acu-
muladas, podendo causar davidas sobre qual experiénciataiente validada.

Cada abordagem apresentada acima direciona sua atenaatifpegntes aspec-
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tos e atores do processo ensino-aprendizagem. Entendemaspyesente trabalho, ao
mesmo tempo em que se beneficia das licdes aportadas pdodedsmgens, propde-se a
contribuir no sentido das questdes ainda abertas ao apaesemambiente que estrutura
e formaliza as melhores praticas docentes em sala de adpgrestudantes nao neces-
sariamente estariam trabalhando em ambiente apoiado pgputador. Além do com-
partiihamento, anélise e discussdo em uma rede de docebtesggiestdes relacionadas
aos materiais instrucionais e experiéncias ao exploralmsso ambiente deve permitir
gue se busque umvnsenso sobre tais questdes. Acreditamos que esse consenso sobre
as melhores praticas proporciona confianca no desempeshatidialades do professor
e o direciona em como, quando, onde e porque utilizar cadermlanstrucional, aper-
feicoando habilidades e competéncias docentes. Por adoy &inda que conscientes
das potencialidades de ambientes Web para transpor ardeitempo e, aqui sobretudo,
espaco, ao considerar um ambiente local (em detrimento idersal) em um primeiro
momento, pretendemos explorar@npromisso existente entre um grupo tematico no
ambito de uma IES em particular, como um elemento forte penar gliscussoes ativas e
participativas.

3. Engenharia de Software e Informatica na Educacéo: fundan&os para o
ambiente DoceNet

Nessa secdo descrevemos brevemente dois temas de pesigvisates para fundamentar
0 ambiente pretendido: Fabrica de Experiéncia e Objetogdendlizagem.

3.1. Fabrica de Experiéncia

Fabrica de Experiéncia (FE) é um exemplo de abordagem diogsstonhecimento para
organizacdes de software, sendo definida [5] como uma aagio I6gica e/ou fisica

para suporte no desenvolvimento de projetos por meio désargékintese de todos os
tipos de experiéncias, criando um repositorio para taismépcias e disponibilizando-as
para futuros projetos (Figura 1).

Organizacio P rojeto B F dbrica de Expetiéncias
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Figura 1. Funcionamento de uma Fabrica de Experiéncias [5].

Aidéia principal é reconhecer que as organizacdes neagsajfirender com experiéncias
passadas para uma entrega mais rapida e barata de prodoatiogipalmente, para uma
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melhoria continua da qualidade desses produtos. E apo@aalpordagem metodolo-
gica chamada Paradigma de Aperfeicoamento da Qualidadeglés Quality Improve-
ment Paradigm (QIR)Esse paradigma enfatiza o aperfeicoamento continuo pordee
experiéncias passadas, seguindo seis passosi)Sracterizacédo é entendimento do
ambiente baseado nos modelos e dados disponiveis na aggmid) definicdo de obje-
tivos por meio da caracterizagao inicial, & a fase de definicAdopivos quantificaveis
para o aperfeicoamento da qualidafig} escolha do process@ a escolha do processo
adequado ao aperfeicoamento desejado, tendo como bassctecaacéo e a definicdo
dos objetivos definidos anteriormen(i)) execucdpé o processo de construcao dos pro-
dutos. Com base nos dados coletados, fornece um retornxgséacias adquiridas
no projeto;(v) analise ao final de cada projeto especifico faz-se uma analise dos,dad
informacdes e experiéncias adquiridas. E a fase de avaligragicas atuais, identificar
problemas, encontrar solucdes e fazer recomendac¢des kberaraknto para futuros pro-
jetos; (vi) empacotamento, consolida, modela e estrutura as infoesagtalisadas na
fase anterior, armazenando-as em uma base de experiéaasepem disponibilizadas
em futuros projetos.

Mais recentemente, Bas#it al [4] propuseram uma nova abordagem para a FE
argumentando que o tempo de disponibilizar as experiépeiasa organizacao é relati-
vamente longo, pois sdo necessarias sofisticadas analisssda empacotamento. Essa
nova abordagem considera dois tipos de conhecimentos & sen@acotados na base
de experiéncias: os conhecimentestos e 0s conhecimentos: finados. A principal
caracteristica dos conhecimentos brutos é que os indwipitomluzem experiéncias du-
rante suas atividades e, por meio de uma analise minima sézenados na base de
experiéncias. Os conhecimentos refinados, por sua vezdyenvama profunda analise
e sintese ao final de cada projeto. A transformacao de conbetd bruto para conheci-
mento refinado caracteriza o processo de aperfeicoamentiogo.

3.2. Objetos de Aprendizagem: o que deles e onde?

Nos ultimos anos, o tema Objetos de Aprendizagem (OAs) teaidat a atencdo de
um numero cada vez maior de pessoas concernidas com eduemy@dvidas com
uso/pesquisa, incluindo Cientistas da Computacdo. Apmksaxistirem varias iniciati-
vas em termos de consaorcios internacionais relevantes cmmpromisso de estabelecer
padrdoes em torno de OAs, uma inspecao na literatura revelavanedade de usos e con-
textos para tais objetos. Uma definicdo amplamente aceita(Qpas dolEEE Learning

Technology Standards Committgel’SC) é “[...] uma entidade, digital ou nao-digital,
que pode ser usada para aprendizagem, educacao, ou treinafha].

D. Wiley [14] refere-se aos OAs como “... elementos de um ngyo de ins-
trucdo baseada em computador fundamentados no paradigoreedtacao a objeto da
Ciéncia da Computacao”. O autor destaca o valor da reusathdi(herdada da orientacao
a objeto) para apontar a relevancia dos OAs para 0s pragtisgtrucionais: “pequenos
componentes instrucionais que podem ser reutilizados uneraide vezes em diferentes
contextos”.

Alderman e Barritt [1] apontam para a importancia de umatsgia para docu-
mentar um plano de acéo, objetivos e relatorios de um prdp=@utores apontam ainda
uma estratégia em particular para implementacao de OAsliR&uis (OARS) em uma
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organizacao. Para eles, a stratégia pode ser global oitaestmo “focar em um grupo
pequeno de autores internos criando OARs para uma audiéademanho modesto”.
Ainda para os autores, OARs podem ser explorados para dams@o treinamento por
instrucdo e apresentacdes podem ser geradas a partir deleslitamos que Material
Instrucional assim obtido pode ser vislumbrado até mesnha sateresse em privilegiar
estratégias (colaborativas) centradas no estudante arpagal aulas ndo necessariamente
baseadas em computador. A luz de tais recomendacées, ategglestao surge em nossa
agenda de pesquisa: como OAs podem ser usados por professga®metidos com a
melhoria colaborativa e continua design instrucional, para ensino/aprendizagem em
contexto de sala de aula (n&o necessariamente baseada eotadon)? Ao buscar uma
resposta sob a forma de um ambiente computacional capaz sleptate aos professores
em tal tarefa, os seguintes aspectos de OAs nos parecentamyesrem um primeiro mo-
mento: Granularidade, Reusabilidade, Sequenciamentdadii#os. Tais aspectos estao
sendo considerados no projeto em curso do ambiente préterskgundo as diretivas
descritas a seguir.

4. Descrevendo o ambiente DoceNet

O trabalho relatado no presente artigo € parte de um praggteshuisa desenvolvido com
0 apoio do CNPq. O projeto beneficia-se de trabalhos antsrigue objetivam, a nivel
geneérico, um ambiente de suporte a colaboracao assin@pmanclui entre suas metas,
a nivel especifico, o transporte e uso de tal ambiente paga tedpesquisadores e para
redes de docentes. Em seus primeiros passos rumo a tal amidestreet al distiguem,
na chamada “Arquitetura” AC-Hibrida (Figura 2), partiapes Clientes e Servidores.
Um Cliente representa o espaco de trabalho de um partieipadinario enquanto que
Servidor representa o espaco de trabalho controlado pel@l@sador do grupo. Um
Modelo, em um sentido amplo, € aqui considerado como a mpEEsEo do que um
individuo observa ou da organizacéo de suas idéias.

Coordenador
Cliente A Servidor Cliente B

| Vis&o I|C0ntr0|e| ‘ Vis&o ”Controlel | Visdo I‘Conh‘olel
 — X T "

Modelo Modelo .| Modelo
Global Global Global

Mocdlelo l_ | Modelo de l _I Modelo

Individual Colaboragao I Individual

Figura 2. Arquitetura AC-Hibrida [9].

Trés tipos de Modelos sédo distinguidos: Modelos IndividudModelo Global e
Modelos de Colaboracéo. Ao manipular um Modelo Individuah, participante tem a
oportunidade de organizar suas idéias de maneira privatés, de sentir-se apto a propor
tais idéias ao grupo. Tal Modelo reside em um Cliente e € eisiontrolado pelo partici-
pante seu proprietario. O Modelo Global deve representaneaenso do grupo em um
dado instante. Por um lado, ele deve ser estavel de manairgpassivel de exploracao
para elabora¢des futuras do grupo. Em outras palavrasgedéesgrvir como memoéria
corrente do grupo, disponivel a qualquer instante parans@ecionada pelos partici-
pantes. Por outro lado, espera-se que o Modelo Global eeohtznuamente de modo
a capturar o progresso cognitivo do grupo. Um Modelo de @o&tdio desempenha o
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papel de modelo intermediario candidato a substituir o Nio@obal e surge a partir
de uma sugestao de um participante que deseja modificar old/GtEbal. Tal sugestao
deve entdo ser submetida a analise do grupo e, assim, desliams debate. E atribuida

ao Coordenador a responsabilidade de parar um debate égmoiar a substituicdo do
Modelo Global.

O presente artigo esta concernido apenas com um dos eixasfesps de nosso
projeto: a definicdo de um ambiente para suporte ao confparténto, reuso e melho-
ria continua de Material Instrucional, tendo como motizagdexperiéncia docente ao
explora-lo. Para definir tal ambiente, combinamos sinargente a abordagem da
Fabrica de Experiéncia com a “arquitetura” AC-Hibrida (Fay3). Uma vez que estamos
nos beneficiando de tal “arquitetura” para explora-la entecda educacional, mantemos
o termoM odelo para fazer referéncia tanto a OAs como a Plano de Curso.

Modelo objetos 5 ohjetos

objetos
Modelo validados
Individual
i Modelo de
ohjetos Colaboragio
@ globais ohjetas em
elaboragao T
Projeto
Pedagdgico ohjetos em
/@i@ discussan
1 caracteristicas: \ I
. objetivos e
Caracteri- 3 DDngDS globais ohjetos
zagio caracteris- | Escolha elaborados 4
. ticase —®|  de ) Execugio
2 objetvos | processo caracteristicas,
Definigio| objetivos e X
de ohjetos globai ohjetos
o elaborados
objetivos Docente )"
] Fases da fabrica de experiéncias ohjetos em
[ - Modelos AC-Hibrida Blaboragao
= Membros do grupo
I . . Modelo
(JES) Institui¢ées de Ensino Superior Individual

Figura 3. Ambiente DoceNet: componentes, atores e interacd es.

As caixas brancas numeradas respectivamente 1, 2 e 3 na Bigapresentam
0s trés primeiros passos da FE, que sao: caracterizacaugdefde objetivos e escolha
do processo. Esses trés passos sdo procedimentos basisamerados ja executados
nas IESs e representam uma infra-estrutura para as dersess fAs caixas numeradas
respectivamente 4, 5 e 6 representam os trés ultimos paasBE.dEles suportam as
discussbes, trocas de experiéncias e analises docentbtodetos disponiveis na rede.
Os passos da FE adaptados para o contexto de IESs sédo desuaitxo:

1. Caracterizacdo: as caracteristicas que identificam usoglkiha na instituicao,
juntamente com os assuntos a serem ministrados na disciphhcaracterizacao
devera permitir uma busca futura pelos professores soliseialtha.

2. Escolha dos objetivos: séo definidos objetivos educasanserem melhorados

para uma disciplina. S&o definidas métricas para cadaahjetie servirdo para
avaliar se cada objetivo foi alcangado.
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3. Escolha do processo: o professor define a metodologia siecea planeja as
atividades a serem realizadas pelos estudantes duranteestse.

4. Execucao: o professor executa o planejamento da disgidllurante o semestre
os professores tém novas experiéncias em sala de aula gem padisar algu-
mas mudancas ou evolucdo em seus Objetos de Aprendizageshf@xiamente
definidos e utilizados (em outros semestres ou disciplifagjuanto o professor
ainda esta elaborando as mudancas de seus OAs, ele/eda atiModelo Indi-
vidual. Apo0s finalizadas suas alteracdes, o professor padsféri-los para o
Modelo de Colaboracao, para que seja possivel iniciar ustasido assincrona
entre os professores da mesma area, permitindo a troca ddémgas, com-
partilhamento de sugestfes e novas solucdes que podemranedarocesso de
ensino-aprendizagem, explorando-se assim os conheamerttabilidades dos
professores. As novas idéias discutidas no Modelo de Caleéo correspondem
ao conhecimento bruto definido na Fabrica de Experiénciadiséussao sobre
cada assunto pode ocorrer enquanto necessario, até o noorneque se chegue
aum consenso entre os professores envolvidos (ou até odisahaestre), quando
o Coordenador estabelece seu término.

5. Andlise: essa fase é realizada ao final do semestre outaao (@ objetivo aqui €
analisar e refinar as sugestées compartilhadas no Modeloldbd&Zacéo durante
a execucao das disciplinas (fase anterior). Adicionalmeénprevista a avaliacao
dos obijetivos definidos previamente (segundo as métrieasapnente definidas).
Nessa fase, sédo também realizadas discussdes assincronas.

6. Empacotamento: essa € a fase em que o Coordenador teadsfétodelo de
Colaboracéo para o Modelo Global todas as idéias e OAs askscvalidados e
acordados entre os professores. Tais idéias e OAs cor@smpamn conhecimento
refinado da Fabrica de Experiéncias.

5. Um cenério no ensino da Ciéncia da Computacao

Suponhamos um professor iniciando uma de suas aulas dplidiacieoria dos Autb-
matos e Linguagens Formais no curso de Ciéncia da Computdgdema da aula é
Autdmatos Finitos Deterministicos (AFD) e, durante a aolprofessor define um AFD
como uma tupla de cinco componentes, entre os quais um c¢orgerestados finais F.
O professor ilustra a definicdo por meio de um exemplo e erttéada 0s estudantes a
olharem um AFD de uma maneira mais atrativa: ele apresentaRIDncomo um grafo,
chamado Diagrama de Transi¢ao de Estados (DTE). Em segumlafessor propde aos
estudantes dois exemplos de AFD representados sob a forDiBEle

Ao final da aula, apés os estudantes estarem familiarizazlosas notacoes ap-
resentadas e algumas outras definicbes (como a de Linguaggta por um AFD), o
professor pede aos estudantes para explorarem o racigcnimeio da construcao de
um AFD para aceitar uma Linguagem dada. O professor obsaevdajs dos estudantes
estdo discutindo sobre suas tentativas de solucdo: umaestuedsta convencido da ex-
atiddo da sua solugéo, enquanto que o outro nao alcancowilugase questiona o AFD
do colega. Ele argumenta que o DTE do colega vai de encontefirdigdio dada. Para
aguele estudante, um AFD “néo pode ter dois estados finaigfofessor entdo relembra
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a definicao e reforca para todos que um dos componentes da Beimindo um AFD é
um conjunto de estados finais, que pode ser vazio, ter um ou mais elementos

Apbs a aula, o professor reflete sobre a concepcéo errbnedudiaete e verifica
gue mesmo que os dois exemplos apresentados sejam coe@ntadefinicdo, ambos
os exemplos ilustram um AFD com somente um estado final, engoae uma solucéo
conveniente para o exercicio proposto requeria dois estaumis. Consequentemente,
um estudante menos atento para a definicdo (como o ultimdaegaudescrito acima)
poderia ser conduzido a reforca-la (e poderia ter tido Swce@m o exercicio) se um dos
exemplos dados também tivesse requerido mais de um estatlcdmo uma solucao
conveniente.

No caso apresentado, o professor descobre por ele mesmoncelmarar o ma-
terial instrucional: ele deve criar um novo exemplo de AFha@wis estados finais subs-
tituindo o segundo exemplo da apresentacéo por este nowwimAsle faz a alteracéo
em seu Modelo Individual e submete sua solucdo para a a&aldggrupo, por meio do
Modelo de Colaboragdo. Ao final do semestre, o CoordenadaretaTematica atualiza
as alteragOes realizadas no Modelo de Colaboracgao para el®/Gtbbal.

6. Conclusédo

No presente artigo relatamos parte de nossos trabalhos hioade um projeto de
pesquisa concernido com redes formais de docentes ap@adasmputador. Partindo
da experiéncia em docéncia dos préprios membros do grupesipiiga, como também
de lacunas identificadas na literatura a respeito, propamoambiente computacional
para suporte a melhoria continua de material instruciaealttrado na colaboracéo entre
professores em uma IES, motivados pelas vivéncias em sadaldeutilizando o ma-
terial. A solucdo proposta busca fundamentagdo em varsasptinas cientificas, das
quais destacamos no artigo a Engenharia de Software e anétioa na Educacéo, que
nos emprestam, respectivamente, os conceitos de FabriEgpeeiéncia e de Objetos e
Aprendizagem.

Nossa agenda de pesquisa atual inclui a definicdo de metapackoa elaboracdo
de cenarios mais completos, a implementacdo do ambienteN2b@ sua submisséo a
casos reais de uso, objetivando obter evidéncia empirrean@ssas suposi¢des iniciais,
que apontam para 0s seguintes beneficios (diretos) panofesgores: (i) novatos em
uma IES podem contar com um corpo de experiéncia associaddeidl Instrucional
ministado em sala(ii) para suas atividades diarias, os professores podem camar c
colegas a respeito de dicas sobre experiéncias bem susecidao também pedir ajuda
em casos de insucessg@;i) uma vez que o material das disciplinas de todos devem estar
disponiveis no ambiente, um professor afastando-se daplitSazdes profissionais ou
pessoais, e por periodo curto ou longo, pode sentir-se negnlbaracado ao solicitar aos
colegas (com agenda de trabalho normalmente ja preengradasubstitui-lo em aulas
temporariamente (ou, por outro lado, quando ele é aquelera ga dirige o pedido para
substituir um colega).
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