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Abstract. Open Educational Resources (OER) can be an important ally in te-
aching and learning of introductory programming. They are free, open and
many OER are available on digital platforms and include texts, images, videos,
among other formats. However, identifying and retrieving OER remains chal-
lenging due to the ambiguity and heterogeneity of programming content. Based
on this context, this research focused on the following Research Question (RQ):
How can we help identify and retrieve OER for teaching and learning intro-
ductory programming? In order to solve this RQ, the Design Science Research
[Dresch et al. 2015, Pimentel et al. 2020] was adopted as the methodological
approach, utilizing different empirical research methods and techniques such as
exploratory studies, focal group, and case study. Based on the results obtained,
it became evident that challenges regarding identification and retrieval occur
before, during, and after a user accesses an OER. To mitigate these challen-
ges, it is necessary to establish a connection between three fundamental actors:
the platforms that store OER, those responsible for the infrastructure of these
platforms, and the users who search for OER.

Resumo. Recursos Educacionais Abertos (REA) podem ser um importante ali-
ado no ensino e no aprendizado de programação introdutória. Por serem gra-
tuitos, livres e abertos, tais recursos podem ser encontrados em plataformas
digitais e incluem textos, imagens, vı́deos, entre outros. No entanto, ainda
é muito difı́cil identificar e recuperar tais materiais devido à ambiguidade
e heterogeneidade do conteúdo sobre programação. Com esse cenário em
vista, essa pesquisa buscou responder a seguinte Questão de Pesquisa (QP):
Como é possı́vel auxiliar a identificação e a recuperação de REA para o en-
sino e aprendizado de programação introdutória? A Design Science Rese-
arch [Dresch et al. 2015, Pimentel et al. 2020] foi adotada como percurso me-
todológico utilizando diferentes métodos e técnicas empı́ricas de pesquisa, como
estudos exploratórios, grupos focais e estudo de caso. Com base nos resultados
obtidos, foi possı́vel evidenciar que os desafios referentes à identificação e à
recuperação ocorrem antes, durante e depois de um usuário usar um REA. Para
mitigá-los, é necessário estabelecer uma conexão entre três atores fundamen-
tais: plataformas que armazenam os REA, os responsáveis pela infraestrutura
dessas plataformas e os usuários que buscam os REA.
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