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Resumo

Nesta comunicacao fazem-se reflexdes em torno da informatizagdao de um caderno
de tarefas didacticas realgando o processo de guionismo, com especial atencdo para
o papel das sessdes de brainstorming interdisciplinares. Estas reflexdes baseiam-se
na experiéncia adquirida por membros da equipa portuguesa no decurso dos
projectos Galatea e Galanet, respectivamente produtos multimédia off-line e on-line
para o ensino das linguas romandfonas.

De entre as componentes exploradas no presente artigo destacam-se as estratégias
de transposicao para media interactivos de actividades convencionais em papel
(diferentes linguagens e o impacto da introducao da dimensao interactiva), a
adaptacgdo dessas actividades as tecnologias (com destaque para audio e video on-
line e problemas inerentes a sua operacionalizagdo) e as novas dimensdes de
avaliacdo permitidas pela tecnologia (por exemplo: mecanismos de registo e

avaliacdo das aprendizagens).

Introducgao

As reflexdes em torno da informatizacdo de um caderno de tarefas didacticas
apresentadas neste trabalho baseiam-se na experiéncia adquirida no decurso dos
projectos Galatea e Galanet, por membros da equipa portuguesa. Os dois projectos
visam o desenvolvimento de produtos multimédia off-line (Galatea) e on-line
(Galanet) para o ensino das linguas romandfonas. O objectivo do projecto Galatea
era facilitar a aprendizagem da lingua francesa, nomeadamente dos aspectos
formais e gramaticais da lingua. Para se alcancar este objectivo, o projecto Galatea,

consiste num CD-Rom para auto-aprendizagem que fornece ao aluno a




possibilidade de desenvolver competéncias da lingua francesa ao seu ritmo e
recorrendo a diversidade de meios apresentada (videos, textos, imagens e sons).
(Helena?) ..... - cbpia do resumo?? Fica mal, ndo? Tem de se refazer este paragrafo
Por seu lado, o projecto Galanet visa p6r a disposicdo de portugueses, italianos,
espanhdis e franceses, uma plataforma de formacdo a distancia que lhes permita a
pratica da intercompreensdo, ou seja, a possibilidade de comunicar utilizando a sua
lingua maternal ou outra. A elaboragdo de um projecto comum, relativo a
realizacdo de um “dossier” de imprensa, sera a motivacdo de base para a
comunicagdo. A plataforma terd varios recursos que pressupostamente facilitardo a
comunicagdo entre os quais se incluem maodulos de auto-formacdo. A equipa de
Aveiro tem a seu cargo a concepgdo e desenvolvimento de dois desses moddulos. As
reflexdes aqui apresentadas surgem no contexto da informatizacdo do mddulo
sobre “chat”.

De entre as componentes do caderno de tarefas exploradas no presente artigo
destacam-se as estratégias de transposicdo para media interactivos de actividades
convencionais em papel. Referem-se aspectos relacionados com as diferentes
linguagens e o impacto da introducdao da dimensdo interactiva, a adaptagdo das
actividades as tecnologias (com destaque para audio e video on-line e problemas
inerentes a sua operacionalizagdo) e as novas dimensbes de avaliacdo permitidas

pela tecnologia (por exemplo: mecanismos de registo e avaliagdo das actividades).

Caderno de tarefas e suas componentes

Dada a tematica que apresentamos neste artigo, importa definir o que se entende
por caderno de tarefas didacticas e quais as suas componentes. Nos pontos
seguintes indicam-se algumas estratégias a ter em conta no seu processo de
informatizacgao.

Um levantamento de definicdes do termo do caderno de tarefas, no contexto do
desenvolvimento de recursos educativos multimédia, levou-nos a reter a definicdo
preconizada do curso “Formation des auteur a la conception d’un produit
pégagogique multimédia interactif” (URL:

http://mediamatch.derby.ca.uk/french/prepare/cahier.htm). O caderno de tarefas

de um produto educativo é ai definido como um instrumento que descreve com
precisdo o projecto do produto, o seu contexto pedagdgico, os objectivos de
formacdo a atingir, as condicdes de sucesso do projecto e o seu cenario
pedagdgico-didactico. Assim, o caderno de tarefas deve descrever os aspectos
didactico-pedagogicos, econdmicos, organizacionais, tecnoldgicos e juridicos do
projecto. E ainda de referir que se trata de um instrumento fundamental nas

diversas fases de desenvolvimento de um projecto. Realga-se a sua importancia na



fase de desenvolvimento visto constituir um peca de referéncia para a equipa
informatica.

No curso acima referido, sdo, igualmente, identificadas as componentes de um
caderno de tarefas de um produto multimédia, por exemplo, a contribuicdo do
projecto, o publico alvo, os objectivos, a descricdo do produto (tema, tipo de
produto, suporte, funcionalidades, aspectos juridicos), o quadro pedagdgico-
didactico, recursos, formagdo, metodologia de avaliacdo, etc.. Dado que, como
acima referido, as preocupacdes se centram em torno das tarefas didacticas, este
trabalho reporta-se apenas a rubricas do quadro pedagdgico-didactico do caderno
de tarefas, concretamente rubricas relativas as funcionalidades do produto, como a
sua arquitectura, a interface grafica e o guido (“storyboard"). Abordam-se também

questoes relativas a avaliagao do produto.

Informatizacao de um caderno de tarefas didacticas

Num processo de informatizacdo de um caderno de tarefas didacticas,
nomeadamente no que diz respeito as modalidades de utilizacdo e aos cenarios de
aprendizagem a desenvolver, identificam-se diferentes fases que compreendem
tarefas distintas embora complementares da criagdo de uma aplicacdo educativa

(Blum, 1995). Destas destacam-se:

1. Definicdo da ideia - o detentor de conteldo ou o detentor da ideia original
procura desenvolver um conceito e concretiza-lo num plano de projecto.
Nesta fase procura-se a definicdo e enquadramento da aplicagdo no que
respeita a:

= Categoria de produto / aplicagdo multimédia - do conjunto de
categorias de produtos identificadas por Blum (Blum, 1995) e
(Korolenko, 1997) considera-se que duas categorias serdo aplicaveis
a conteudos pedagdgico-didacticos:

i. Interactive book - aplicagdo multimédia/hipermédia cuja
transposicdo dos conteldos respeita a estrutura linear,
encontrada em materiais didacticos em formato de livro,
limitando, desta forma, a interactividade a navegacdo nao
linear;

ii. Edutainment — produto multimédia que resulta de um esforco
de reestruturagdo dos conteldos pedagodgicos e das
estratégias de aprendizagem ao novo meio (CD-Rom ou
Internet) e que compreende a adopgdo de estratégias Iudicas,

sob a forma de jogos ou actividades.



= Suporte a informacdo - identificagdo do meio de transporte e
armazenamento da informacao. Essa definicdo revela-se fundamental
na fase de concretizacdo da ideia pelas implicagdes que acarreta para
o desenvolvimento e implementacdo da aplicagdo multimédia. No
ponto XXXXX deste artigo referem-se exemplos de implicacdes do
meio de suporte no desenvolvimento da aplicacao. Os principais tipos
de suporte a referir sdo:

i. CD-Rom / DVD;

ii. Quiosque multimedia;
iii. Internet;

iv. Terminais mdveis.

= Definicdo do publico alvo - identificacdo do publico ao qual se dirige a
aplicacdo para posterior adaptacdo dos conteldos em termos formais

e técnicos as especificidades desse publico.

2. Desenvolvimento da ideia, dos objectivos do projecto e especificagdo da
aplicacdo - nesta fase recorre-se a normas e regras de planeamento de
aplicacbes herdadas da area do guionismo. Destas destacam-se, e pela
ordem sugerida de utilizagao:

» Sessdes de brainstorming’ - focalizadas na clarificacdo de ideias e
identificagdo de novos desafios a explorar na aplicagao;

= Desenvolvimento de um guido de autor, uma planificacdo de um
conjunto de acgbes e procedimentos, os varios intervenientes que
essas acgles acarretam, quer sejam personagens ou conteudos, e o
modo como eles se combinam (Korolenko, 1997). O guido devera
compreender uma componente técnica, com indicacbes e
procedimentos de implementacdo a serem seguidos pelas equipas de
desenvolvimento, assumindo, desta forma, o papel de guido técnico e
literdrio?;

» Identificacdo das estratégias de navegagdo - no contexto da
aprendizagem assistida por computador importa identificar qual ou
quais as estratégia(s) de navegacdo permitidas ao utilizador

(www.educasup.education.fr/outils):

1 Também referenciado como “associacao livre”, consiste num exercicio individual ou feito por um grupo de guionistas
gue se juntam para pensar ideias e registar essas ideias. As melhores ideias ficam e sevem de base ao arranque de
um projecto multimédia. (Korolenko, 1997).

% Entende-se por guido técnico e literario, ao guido que apresenta a evolugdo dos contelidos ao longo da aplicacéo,

assim como referéncias técnicas aos tipo de grafismo, de sons, de videos e a interacgao permitida.



o Estrutura hierarquizada - navegacao sequencial cuja estrutura
€ previamente definida pelos guionistas do projecto;

o Estrutura a pedido - permite a consulta dos conteldos em
funcao de procuras de informacao ou o fornecer de palavras
chave por parte do utilizador;

o Estrutura hipertexto® - permite alteracdes a sequencialidade
prevista, pela interaccdo com os conteldos, fornecendo a
possibilidade ao utilizador de criar o seu préprio percurso de

exploracdo dos conteldos.

3. Implementacdo da aplicagao - desenvolvimento da aplicagdo e
implementacdo técnica de acordo com as especificagdes da fase 2.

4. Testagem e avaliagdo: avaliacdo focalizada nos aspectos técnicos, erros de
conteldo, nas estratégias adoptadas na aplicacdo através do
desenvolvimento de protétipos a serem testados e avaliados por grupos de
utilizadores representativos do publico-alvo final, bem como por peritos. A
fase de validagdo devera ser efectuada ao longo do desenvolvimento da
aplicacao e ndo, somente, no final do desenvolvimento.

5. Utilizagdo e difusdo - divulgacao da aplicacao e exploragdo pelo publico alvo
(fase pos-mortem ??7?7?);

6. Fase pos-mortem - segundo Crawford (Crawford, 1997) esta fase assume
particular importancia ao permitir obter por parte dos utilizadores finais a

validacao da aplicacdo e a avaliacao do seu grau de sucesso.

Seguidamente, e apdés uma abordagem sucinta das fases de desenvolvimento de
aplicagcbes multimédia, nomeadamente de aplicacGes educativas, apresenta-se a

experiéncia do projecto Galatea e Galanet.

O processo de informatizacao do caderno de tarefas didacticas
no ambito dos projectos Galatea e Galanet
O processo de informatizacdo do Galatea e posteriormente do Galanet sofreu uma

evolucdo que resulta da propria curva de aprendizagem e das caracteristicas e

pluralidade da equipa de desenvolvimento do projecto.

% O termo hipertexto foi utilizado em primeiro lugar por Ted Nelson em 1965 e era descrito como: “a apresentacéo de
informacdo como uma rede ligada de nés pelos quais os “leitores” podem navegar numa forma ndo linear” in
http://www.hyperland.com/ (revisto a: 20-11-02).




Contando a equipa com peritos em didactica, em tecnologia educativa e em
informatica, da area da multimédia, desde o momento inicial do projecto que se
procuraram estratégias de transposicdo dos contelidos que tornassem o produto
final um produto de sucesso, sendo que o conceito de sucesso neste contexto se
reporta a capacidade da aplicagdo cumprir com 0s seus objectivos pedagogicos e
educativos.

As primeiras ideias para o projecto e a definicdo dos objectivos e competéncias a
desenvolver surgiram durante a fase de brainstorming .

O projecto Galanet surge, necessariamente, influenciado pela experiéncia do
projecto precedente, o Galatea. Numa abordagem genérica poderdo identificar-se
dois aspectos distintos fundamentais em ambos os projectos:

= A nivel da interaccdo - passava-se de uma consulta individualizada do CD-
Rom em regime de auto-aprendizagem para uma aprendizagem colaborativa
gue explora a interacgao entre os utilizadores do projecto, nomeadamente
ao nivel da plataforma de formagdo Galanet. Contudo, o Galanet comporta
modulos de auto-aprendizagem mas que assumem um papel complementar
a todo o projecto, ndo sendo a componente Unica e central deste;

= A nivel dos condicionalismos de rede - a necessidade de aceder aos
contelidos disponiveis remotamente, no projecto Galanet, exigia alteragoes
nos tipos de media a utilizar. Neste sentido, a alteracdo de maior relevancia
registou-se na substituicdo dos videos de contextualizacdo de cada modulo e
dos videos de feedback dos exercicios por animagdes vectoriais, de peso
reduzido assegurando tempos moderados de acesso a esses conteldos.

Em funcdo da experiéncia adquirida no projecto anterior, no projecto Galanet foi
explorada de forma estruturada e orientada a inter-relagdo entre as diferentes
equipas (peritos em didactica, em tecnologia educativa e em informatica)
procurando o desenvolvimento de uma aplicagdo sélida e suportada pelas sinergias
das diferentes areas.

Importa, ainda, referir um ponto importante na especificagdo da aplicagcao que
acarreta alteragbes ao desenvolvimento da aplicacao. A definicao da estrutura de
navegacao resultou na adopgao de dois tipos:

» Estrutura hierarquizada - sendo apresentada uma estrutura de consulta do
modulo e respectivos exercicios de uma forma sequencial. Permitindo ao
utilizador consultar de acordo com a ordem base sugerida pelos autores;

» Estrutura por hipertexto e hipermedia - permitindo alteracbes a
sequencialidade prevista, garantindo da parte do utilizar a possibilidade de

criar o seu proprio percurso pelos contedos.



A figura que se segue apresenta um menu de acesso aos exercicios que propde
simultaneamente as duas estratégias de acesso aos conteidos. A numeragdao dos
exercicios sugere ao utilizador qual o percurso sequencial que deve optar. No
entanto, a liberdade de acesso a cada exercicio permite ao mesmo utilizador

escolher o percurso que entender mais adequado.

Caractaristicus
Tipo de Texto deste tipo do
texto

Refarenciagic

temporal Texto escriio

ou oral}

Lénleo chatante
remanafana

A Interacgdo
nos chats

Linguas de
camiinicacdn

Razdas da
alternancia
de linguas

Fig. 1 - Menu do sub-médulo A no mdédulo "Chat" da equipa de Aveiro

Os condicionalismos do acesso aos conteldos em rede, limitava a utilizagdo de
alguns média, dos quais o video é um exemplo importante. De facto, as velocidades
reduzidas de acesso aos conteldos na Internet limitam a utilizagdo do video. Neste
sentido, foi assumido como prioritario a procura de uma solucdo para a utilizagdo
de video on-line. Assim, foram exploradas as possibilidades de integracdo de video
no Flash MX*. Como resposta aos tempos de download dos videos a solugdo por
videos em streamming® permite, por um lado, dispor de videos de peso reduzido e,
por outro, dispor do seu visionamento mesmo antes de serem descarregados na
totalidade para o computador cliente.

No caso portugués ndo havia a necessidade de utilizar pelo que estes foram

substituidos por animacdo, como os exemplos seguintes comprovam:

* Flash MX é um produto da Macromedia em: www.macromedia.com

® Formato de video que permite a visionamento de parte do video enquanto a restante parte é descarregada.



Exemplo 1 - a contextualizagdo do mddulo /texto trabalhado

A narrativa desenvolvida para o Galatea assentava num forte papel do video, ndo
s6 na contextualizacdo dos textos e da tematica abordada, mas também nos
“feedbacks” de resultado da realizagdo das tarefas.

No 10 caso, actores profissionais desempenharam papéis retractados directa ou
indirectamente no texto a que se referiam. Era alcancada, desta forma, uma
compreensdo rapida e objectiva dos conceitos retractados num texto, que alguns
utilizadores poderiam ndao compreender plenamente por se tratar de um texto

numa lingua estrangeira.

Fig. 2 - Imagem retirado do video de introducdao ao médulo "Les villes en France"

Para o Galanet, as limitagbes de largura de banda da Internet e consequente
necessidade de reduzir o peso (em KB) dos materiais a disponibilizar levou a uma
mudanga de tecnologia, mantendo, contudo, os objectivos e estratégias que
levavam a utilizagdo da animagdo como factor contextual de um modulo didactico.
Assim, procurou-se uma alternativa que se revelasse adequada ao meio de
transmissdao mas que cumprisse 0s mesmos objectivos. A solugdo passou pelo

desenvolvimento de animacgdes em Flash®.
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Fig. 3 Ecras da animacao inicial do Galanet: personagem a entrar no chat e sessao de chat

© O Flash é um software da Macromedia, Inc. www.macromedia.com .




Exemplo 2 - Os feedbacks de validagdo dos exercicios

Relativamente aos feedbacks de resultado dos exercicios os dois mdédulos adoptam
ideias similares, traduzindo-se em animagOes positivas e negativas mas com
diferencas ao nivel da tecnologia de suporte e consequentemente do tipo de
imagem retractado. No Galatea um actor profissional exprimia emogoes fortes e
gestos sugestivos num curto video de 2 a 4 segundos. No Galanet procura-se
utilizar personagens animadas, também elas expressivas, e que indiquem

inequivocamente qual o resultado do exercicio que o utilizador acabava de realizar.

=

“Certo” no Galatea “Certo” no Galanet

Fig. 4 - Duas estratégias similares para feedback positivo

Aspectos relativos a avaliacao

O interesse e relevancia da integracdo em projectos de desenvolvimento de
aplicacdoes educativas informatizados de questOes relacionadas com a avaliagao
desses recursos parecem ter surgido s6 nos finais da década de oitenta. Foi nessa
altura que, segundo Preston (1989), a avaliacdo passou a fazer parte integral dos
processos de desenvolvimento de software educativo. No mesmo periodo
comecaram a aparecer livros sobre avaliacdao de software, como OCDE (1989).
Recentemente tem aparecido na bibliografia da especialidade varios trabalhos
indicando processos de avaliacdo de ambientes de aprendizagem informatizados
(VanLehn e Martin, 1997, Costa, 1998, Gomes, 2000, Murray et al., 2000, Scanlon
et al., 2000, Taylor et al., 2000, Carvalho, 2001). Esse interesse tem-se reflectido
também ao nivel das tematicas discutidas em encontros cientificos Arruabarrena et
al. (2001). Sao o mesmo tipo de preocupacdes que nos levam a apresentar neste
artigo algumas tendéncias que se tém vindo a desenhar no que diz respeito a
tematica, em particular, no que respeita aos processos de avaliagao integrados em

projectos de desenvolvimento de ambientes de aprendizagem.

De acordo com Depover et al. (1998) ou Arruabarrena et al. (2001), as estratégias
de avaliacdo de aplicagBes informaticas exploradas tém sido mais de validagdo dos

materiais desenvolvidos. Em muitos modelos de desenvolvimento de aplicacdes a



fase de avaliacdao prende-se com a testagem e validacdo da aplicagdo. Esta fase
constitui uma etapa bem delimitada que visa « verificar se a aplicagao funciona, se
€ adequada aos objectivos estabelecidos e se corresponde ao produto desejado,
quer do ponto de vista técnico, quer didactico, quer estético.» Costa (1998). Estes
processos de avaliacdo de aplicagdes, no que respeita a avaliacdo das
aprendizagens que derivam da sua exploragdao, sdao geralmente muito centrados
nos produtos da aprendizagem. As metodologias exploradas passam
frequentemente pela aplicagdo de um pré e de um pos-teste a uma amostra de
alunos, com ou sem grupo de controlo.

O paradigma em que assenta o projecto Galanet (aprendizagem colaborativa),
enfatiza o processo de aprendizagem, numa perspectiva contextual, valorizando os
processos e ndo apenas os produtos. Realca-se aqui a importancia da compreensdo
dos processos como fonte importante de informacgdo para a avaliagdo. Como Gomes
(2000), considera-se que a compreensdao dos processos promove um equilibrio
entre a funcdo da avaliagdo enquanto prova de validade de um processo e
enquanto geradora de pistas que impulsionem a inovacdao desse processo. Nesta
perspectiva, defende-se que a avaliagdo no ambito deste projecto deve ter um
caracter formativo e decorrer ao longo de todo o projecto. Pretende-se neste ponto
contribuir para a discussdao da tematica e a tomada de decisGes no que respeita as
estratégias e instrumentos a adoptar no projecto Galanet. Nos paragrafos seguintes

apontam-se as estratégias/instrumentos que propomos (tabela 1).

Tabela 1: Estratégias/instrumentos de avaliacdo a desenvolver no ambito do

projecto Galanet.

Enfoque da Estratégias/instrumentos

avaliacao

Projecto Registos das dificuldades e dos processos que levaram a
sua superagcao num Forum no sitio Galanet

Plataforma e dos Registos das dificuldades técnicas e dos processos que

modulos de auto- levaram a sua superagdo num Forum a criar para o efeito

aprendizagem na plataforma

Realizacdo de um mapa da plataforma

Questionario de avaliacdo da usabilidade da plataforma
Aprendizagens Registos das dificuldades linguisticas, comuncacionais, ... e

dos processos que levaram a sua superagao num Forum a

criar para o efeito na plataforma

Questionario de reflexdao sobre os processos de

aprendizagem

Registos dos percursos e elaboracdo de estatisticas

Co-avaliacdo dos trabalhos elaborados pelos colegas

Ao nivel da avaliagcdo do projecto, além dos semindarios anuais, previstos na

proposta a UE, cremos que poder-se-ia incluir no sitio Galanet uma rubrica



reservada a discussdo e partilha das dificuldades que forem surgindo, bem como da
forma como tais dificuldades foram ultrapassadas.

No que respeita a avaliacdo da plataforma, incluindo os mddulos de auto-formacgao,
na proposta do projecto prevé-se uma avaliacdo externa no final dos trés anos de
duracdo do projecto e o teste e avaliagdo quer interna, quer junto de grupos de
alunos/utilizadores. N&o se indicam contudo as estratégias e dispositivos a explorar
na avaliacido das aprendizagens que esta possa potenciar. A semelhanca do
proposto para a avaliacao do projecto, a criacao de um forum de discussao das
dificuldades (técnicas, linguisticas, de comunicacdo) que os alunos/utilizadores
forem sentindo e das formas como as superaram (troca de email com um colega ou
tutor, pedido de ajuda num férum, consulta de um dos mddulos de auto-formacgdo,
...), possibilitaria extrair informacgdao relativa aos processos de aprendizagem e
avaliar a inclusao dos recursos implementados na plataforma Os resultados obtidos
a partir da analise dos “logs” poderiam ser cruzados com os da aplicagdo de um
guestionario com itens relativos a usabilidade da plataforma e aos processos de
aprendizagem que ela permite desencadear, a preencher apds a utilizacdo da
plataforma. Propomos que se proceda também a avaliacdo da facilidade de
aprendizagem de utilizagdo da plataforma e seus recursos, por exemplo, sugerindo
a realizacdao de um mapa da plataforma numa ferramenta de desenvolvimento de
mapas conceptuais.

Avaliagdo da pertinéncia dos recursos da plataforma ndo nos parece ficar completa
se os percursos dos alunos/utilizadores nao forem registados. As informacdes que
se podem recolher dizem respeito, por exemplo, aos recursos/ajudas consultados
pelos utilizadores, ao tempo de consulta das paginas, as respostas aos exercicios,
as ajudas especificas recebidas, etc.. Tal como indica Réseau (2001), estes dados
podem permitir ao investigador/conceptor avaliar da pertinéncia dos recursos
desenvolvidos e relacionar a informagdo recolhida com caracteristicas individuais
dos alunos/utilizadores (idade, sexo, atitudes face a aprendizagem mediatizada
pelas TIC, ...). O mesmo autor indica também que, dados os registos das
interaccBes nem sempre serem significativos, & conveniente registar, por exemplo
em video, a sequéncia de trabalho com a aplicacdo educativa.

No interior dos moddulos de auto-formacdo, os “feedback” e as ajudas previstos
permitem regular a aprendizagem do aluno/utilizador. O tratamento estatistico dos
registos de percursos pode também ser explorado na regulacdo das aprendizagens.
A partir das estatisticas relativas aos exercicios realizados e as ajudas a que o
aluno/utilizador foi tendo acesso, a saida dos mddulos, é possivel dar-lhe indicagdes
relativas aos aspectos mais/menos conseguidos. Ainda relativamente a avaliagdo

das aprendizagens, medida em que a plataforma permite aos utilizadores publicar



trabalhos, aceder aos trabalhos dos colegas e comenta-los e, por consequéncia,
avaliar esses trabalhos, pode também ser explorado o aspecto colaborativo da
avaliacdo onde os alunos sao convidados a participar de forma activa na mesma. O
desafia coloca-se ao nivel da definicdo dos critérios a utilizar na avaliagdo dos
processos de aprendizagem. Alguns exemplos apontados por Rusthon et al. (1993),
citados por Gomes (2000), sdo o nUmero de vezes que um determinado documento

¢é acedido, o tipo de comentarios e a avaliagdo realizada.
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