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Resumo

Nos cursos da area da Computacdo os alunos podem ter dificuldades de aprendizagem nas disciplinas que envolvem
programacio, o que gera um alto indice de reprovagéo e desisténcia nessas disciplinas. Com o intuito de contribuir
para a reducdo dessas dificuldades, este artigo apresenta uma ferramenta colaborativa para apoiar a aprendizagem
de programagao de computadores por meio de dispositivos méveis. Essa ferramenta adota uma abordagem de
aprendizagem colaborativa onde os alunos trabalham usando diferentes estratégias: individualmente seguida
por uma atividade em grupo ou diretamente em grupo a fim de trocar experiéncias para aprender Programcao
Orientada a Objetos (POO). Este trabalho apresenta um estudo de caso conduzido para demonstrar a aplicabilidade do
ferramenta. Os resultados alcancados indicam o potencial da abordagem para apoiar a aprendizagem dos conceitos
em programacao de computadores.

Palavras-Chave: Aprendizagem colaborativa; dispositivos méveis; programagdo de computador.

Abstract

In Computer Science programs, students may have learning difficulties in the courses that involve programming,
which generates a high rate of failure in these courses. In order to contribute to the reduction of learning difficulties,
this paper presents a collaborative tool to support computer programming learning through mobile devices. This
tool adopts a collaborative learning approach where students work using different strategies: individually followed
by group work, or directly in the group in order to exchange experiences and learn Object Oriented Programming
(OOP). This paper also presents a case study to demonstrate the applicability of the tool. The results indicate the
potential of the approach to support the learning of computer programming concepts.

Key words: Collaborative learning; computer programming; mobile device.

1 Introdugao Nos cursos de computacao, as disciplinas que envolvem
a tematica de programacdo de computadores sdo

Aaprendizagem de programagao de computadoresndoé  reconhecidas como dificeis para os alunos resultando

uma tarefa facil, exige dos alunos o desenvolvimento
do raciocinio 16gico, a desenvoltura para a resolugdo

de problemas e a capacidade de abstracdo de conceitos.

em um alto indice de reprovagao e evasao Barcelos et al.
(2009);da Silva et al. (2009); Priesnitz Filho et al. (2012);
Aureliano et al. (2016).
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Diversos pesquisadores tém empreendido esforcos
para a criacdo de ferramentas com o intuito de facilitar
a aprendizagem em programacao de computadores,
em alguns casos aplicando, inclusive, a colaborac¢do no
contexto académico com o objetivo de obter melhor
desempenho na aprendizagem dos alunos Parsons and
Haden (2006); Valdivia et al. (2009); Alvarez et al. (2011);
Karavirta et al. (2012); Thantola et al. (2013); Silveira
(2016). Entretanto, acreditamos que ainda exista espaco
para uma maior investigacdo e desenvolvimento de
recursos para apoiar a aprendizagem de programacao.
Sobretudo, dos recursos que tornem 0S processos
flexiveis para acomodar diferentes estratégias para
atingir o objetivo de aprendizado, facilitando até mesmo
ainclusdo de alunos com deficiéncias Carniel et al. (2017),
além de incentivar a colaboragao entre os alunos.

As organizagoes em geral, exigem de seus
profissionais uma postura colaborativa a fim de
que eles contribuam para o desenvolvimento de
competéncias do grupo. Contudo, aprender a programar
de forma colaborativa nio é uma tarefa facil, pois de
acordo com Castro et al. (2008) os alunos nao estdo
acostumados a trabalhar em grupo para determinadas
finalidades as quais envolvem diferentes processos,
estratégias, técnicas e tecnologias.

Buscando suprir a necessidade de apoiar o
aprendizado em programacao de computadores,
a fim de reduzir os indices de reprovagdo, e incentivar
a colaboracdo entre os alunos para prepara-los para a
vida profissional foi desenvolvido o aplicativo CLinClass.
0 aplicativo foi desenvolvido para smartphones e tablets,
além de poder ser disponibilizado na Web. Usando
conceitos de colaboragao e sala de aula invertida, o
aluno pode realizar as atividades independente de
sua localizagdo geografica Berkenbrock and Hirata
(2015). O aplicativo incentiva a autonomia dos alunos e
a colaboragao para a construcao do conhecimento.

Este artigo apresenta o aplicativo CLinClass, bem
como um estudo de caso realizado na disciplina
Programacdo Orientada a Objetos do curso de Ciéncia
da Computagdo em uma universidade publica. O artigo
esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta
o aplicativo CLinClass; a Secao 3 relata o estudo de caso
realizado; e por fim na Segao 4 sdo apresentadas as
consideracoes finais.

2 0O CLinClass

O Collaborative Learning in Classroom (CLinClass) é uma
aplicacdo moével para smartphones e tablets que tem
por objetivo facilitar a constru¢ao de um ambiente
de aprendizagem colaborativa. A aplicacdo tem o
cddigo fonte aberto que pode ser obtido no endereco
https://github.com/leonardo-machado/CLinClass. O
aplicativo foi projetado para ser utilizado em dispositivos
que executem os sistemas operacionais Android, i0OS
ou Windows Phone. O aplicativo implementa um
conjunto de requisitos funcionais e requisitos para
apoiar a colaboracao e a aprendizagem, tais requisitos
sdo descritos nos trabalhos Machado et al. (2015);
Machado, Berkenbrock and Siple (2016).

A arquitetura do aplicativo, conforme apresenta a
Figura 1, foi projetada para permitir que o aplicativo
possa ser entregue para os diferentes sistemas
operacionais encontrados em smartphones e tablets,
mantendo o padrdo visual e a interagdo com o

usudrio. O Mobile Angular UI' é um framework para o
desenvolvimento de aplicagdes moveis utilizando as
tecnologias padrdes para desenvolvimento de sistemas
web, ou seja, HTML, CSS e JavaScript. O framework
disponibiliza componentes com os estilos visuais e
padrdes de interacdo semelhantes aos componentes que
sao encontrados nos diferentes sistemas operacionais
utilizados nos smartphones e tablets.

/ CLinClass 1\

Telas Regras
HTML + C55 JavaSeript

Mobile Angular Ul

Firebase —>

Local Storage

- J

Figura 1: Arquitetura do aplicativo

Dessa forma, o Mobile Angular UI foi utilizado para
prover a estrutura basica do aplicativo, facilitando assim
o desenvolvimento do CLinClass. As telas foram criadas
utilizando a combinagdo de HTML e CSS, ja as regras de
negdcio e inteligéncia do aplicativo foram programadas
com a linguagem JavaScript.

Como o CLinClass foi desenvolvido com tecnologias
web, para realizar o armazenamento de dados dentro
do dispositivo foi utilizado o recurso chamado de Local
Storage* que permite, no sistema operacional Android,
o armazenamento de 2,6 milhdes de caracteres (aprox.
2,5MB) suficientes para armazenar o texto do enunciado
das atividades, as respostas do aluno e as mensagens
trocadas. Para o armazenamento geral das informacoes
foi utilizado o servico chamado Firebase3. Este servigo
prové um banco de dados na nuvem que armazena
as informagoes em uma estrutura JSON* e é acessado
utilizando uma API° disponibilizada pelo fornecedor do
servico.

0 aplicativo disponibiliza como recurso pedagoégico
trés tipos de atividades que sdo: questdes de multipla
escolha; quebra-cabeca de algoritmo (Parson’s Problem);
problemas abertos. Os problemas abertos sdao aqueles
em que o aluno tem um campo de texto disponivel
para colocar livremente sua resposta, dependendo
do enunciado do problema a resposta pode ser uma
explicacdo ou o cédigo de um algoritmo. Com as
atividades de multipla escolha o professor pode explorar
o conteido conceitual da disciplina, permitindo que os
alunos exercitem e fixem o contetido trabalhado, bem
como utilizar esse recurso para fins de avalia¢do. As
Figuras 2 e 3 apresentam um exemplo de atividade do
género multipla escolha e de problema aberto.

A atividade do tipo Parson’s Problem é uma atividade
que se assemelha a um quebra-cabeca cujo o objetivo
é reordenar os fragmentos de cdodigo a fim de chegar
no algoritmo correto Parsons and Haden (2006). As

http://mobileangularui.com/
2http://www.w3schools.com/html/html5_webstorage.asp
3http://firebase.google.com

4http:/fwww.json.org

Shttps://ptwikipedia.org/wiki/Interface_de_programacio_de_aplicacdes
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& Atividade [

Questao 01

Das afirmacfes abaixo qual é a alternativa
correta com relacdo ao conceito de
Classe?

O O conceito de Classe esta presente em
todas as linguagens de programacéo e &
usado para abrigar variaveis e funcbes.

O Uma classe € a instancia de um objeto.
ela contém atributos e métodos que podem
ser invocados para realizar alguma acdo
sobre o objeto.

O Classes s#o estruturas das linguagens
de programac&o orientadas a objetos para
conter os dados que devem ser
represeniados e as operacdes gque devem
ser efetuadas com esses dados.

® Classe & uma esirutura das linguagens
de programac&o que possibilita o
armazenamento apenas das variaveis que
um prearama pode acessar. ¥

Figura 2: Maltipla escolha

atividades do tipo Parson’s Problem tem por objetivo
familiarizar os alunos, principalmente os iniciantes,
com a leitura de cddigos prontos, estimulando o aluno a
encontrar o lugar correto de cada fragmento de cdigo
para que o algoritmo chegue ao resultado esperado
para aquele programa. As Figuras 4 e 5 apresentam
um exemplo desse tipo de atividade com o algoritmo
parcialmente montado e identificando um fragmento
que ndo esta posicionado corretamente.

Com o CLinClass o professor pode, conforme o
contelido trabalhado e seu planejamento de aula,
adicionar as atividades escolhendo qual o tipo mais
apropriado de atividade para cada tema abordado. O
aplicativo permite o professor disponibilizar aos alunos
links para os materiais com o conteido tedrico da
disciplina, permitindo que os alunos consultem esse
contetido ao realizar as atividades, conforme apresenta
a Figura 6.

0 aplicativo foi projetado para favorecer a colaboragao
entre os alunos, seguindo a abordagem chamada de Ciclo
de Sessdao Colaborativa Machado, Berkenbrock, Siple
and Hirata (2016). Dessa forma, os alunos trabalham
eIm pequenos grupos e o aplicativo registra as respostas
individuais e também uma resposta do grupo para
cada uma das atividades desenvolvidas. Assim, na
perspectiva do professor o aplicativo permite que sejam
observadas as atividades executadas pelo aluno, bem
como as respostas individuais e dos grupos, conforme
apresenta a Figura 7.

Um elemento importante para a colaboracdo €é a
comunicacao. Por esse motivo o aplicativo permite, por
meio da troca de mensagens de texto, a comunicacao
entre os alunos e professor, possibilitando que
eles esclarecam diividas com os pares ou solicitem
orientagbes ao professor. O aplicativo possibilita
também a percepc¢ao de trabalho dos outros membros
do grupo, sendo possivel visualizar quais atividades
cada membro ja realizou e qual a Ultima vez que
as mensagens foram lidas. Nas Figuras 8 e 9 sao

& Atividade

Problema 33

O fragmento de codigo abaixo tem um
problema de logica que pode ocasionar
um erro de execucdo. Qual a alteragdo
necessaria para evitar erro de execugéo
nesse programa?

List lstPessca = null;

1stPessoa = this.carregaPessocas();
if(lstPessoa.size() > @){

for(Pessoa p : lstPessoa){
// cddigo do FOR...

Digite sua solugdo

Figura 3: Problema aberto

&= Atividade [

Algoritmo 1

Reconstrua a classe Pessoa de forma que o
método equals retorne frue caso o nome seja
igual ao do objeto passado como parametro
do método.

[ public class Pessoadi

[ private String nome;

| e N

[pu.blic boolean eguals (Pessoa aob

[ if(obj.getNome () .equals (this.

S N

' return true;

} else {

return false:

Figura 4: Algoritmo parcialmente montado

apresentadas as telas de mensagens e de informacoes
do grupo.

Ap0s o desenvolvimento do aplicativo CLinClass foi
realizado um estudo de caso para avaliar o aplicativo
e sua utilizacdo em sala de aula. Na préxima secdo é
apresentado o estudo de caso conduzido e os resultados
obtidos.
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€ Atividade |
-]
' return true: ]
} else {

return false;

O fragmento destacado 5 pertence a
um bloco errado (ex. identacdo).

Figura 5: Identificacao de erros

€ Material
Aula 1 - Slides >
Aula 2 - Slides >
validador CPF >
Manual CLinClass >
Aula 3 - Slides >
Aula 4 - Slides >
Aula 5 - Slides >
Aula 6 - Slides >
Aula 7 - Slides >

Figura 6: Tela Material

3 Estudo de Caso

0 estudo foi realizado no primeiro semestre de 2016
com uma turma da disciplina POO0001 - Programacdo
Orientada a Objetos (POO) do curso de Ciéncia da
Computacdo em uma universidade publica. Esta turma
possuia 26 alunos matriculados, sendo que a disciplina
de POO foi escolhida pelo alto indice de reprovacdo
verificado na disciplina nos Gltimos semestres.

Foram realizados quatro encontros com os alunos, o
primeiro para fazer um levantamento de informacdes
sobre os alunos e os seguintes para execucdao dos

= Monitor [ ]

Grupo 1

v &3 Questdo 01
v & Questio 02
v & Questio
v & questio
€3 Questio 05
v &3 Questdo uo
v & Questdo 07
v & questio 08
€3 Questio 09
<3 Questio 10
2 Problema 1
< problema 2
- Problema 3
2 Problema 4
v & proplema 5

v & plgoritmo 1
v l.ﬁi Alnnritenn 2

Respondeu
Individualmente
Visualizar
Resposta
Individual

Be Be Be  Be B Be Be

B K S S sE oK sE sX X 0 0K #E

Confirmou
Consenso

B Be

Jo Be B

Visualizar
Resposta
do Grupo

Figura 7: Tela Monitor

Mensagens +

Ll

15/02/2016 12:53 - I

15/02/2016 12:53 - I
|

eo2?

15/02/2016 12:52 - I
[

conesguiu fazer o exerc. 17
15/02/2016 12:51 - I
[

sim..

15/02/2016 12:50 - I
L
Ola, alguem ai?

€
P
I
Sim

.

.

Figura 8: Tela Mensagens

diferentes casos abordados. No primeiro encontro
foi explicado aos alunos os objetivos do estudo e
como ele seria executado. Nesse encontro aplicou-se
um questionario com o intuito de obter o perfil dos
alunos quanto ao género, idade, aparelhos méveis que
possuiam, a configuracdo desses dispositivos e para
quais finalidades eles utilizam os aparelhos madveis, bem
como a opinido sobre a utilizacdo dos dispositivos na
disciplina de POO.

Todos os integrantes da turma sdo rapazes, com
idade média de dezenove anos. Além disso, todos os
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€ Meu grupo
Grupo Vermelho

I - on-line
Mensagens lidas em:
Atividades executadas:

I - off-line
Mensagens lidas em: 18/02/2016 as 13:41
Atividades executadas:

« Questdo 23

« Questdo 21

« Questdo 20

» Algoritmo 24

« Algoritmo 25

« Problema 2

« P124

« Problema 12

« Problema 1

« Problema 2

« Problema 1

Figura 9: Tela Meu grupo

alunos possuem smartphones e 24% possuem tablets.
Buscou-se também informacdes sobre a configuraco,
especialmente o sistema operacional, dos smartphones.
Observou-se a predominancia do sistema operacional
Android em 72% dos dispositivos, seguido pelo iOS com
16% e Windows Phone em 12% dos dispositivos. Para
o tamanho da tela observou-se a maior ocorréncia dos
tamanhos de 4” e 5”, 48% e 36% respectivamente.

Os alunos foram divididos em cinco grupos de até
seis alunos, sendo que os proprios alunos puderam
escolher em qual grupo entrar, essa formagdo de grupos
foi mantida nos trés subcasos do estudo de caso. No
Subcaso 1 os alunos inicialmente fizeram a apresentacgao
de seminarios sobre dez tépicos de Orientacao a Objetos,
depois responderam no aplicativo dez questdes de
multipla escolha com o objetivo de revisar os conceitos
tedricos apresentados, neste subcaso foi adotada a
estratégia na qual os alunos realizariam o trabalho
diretamente em grupo.

O Subcaso 2 teve por objetivo trabalhar os conceitos
de desenvolvimento de classes e métodos, bem como a
resolugao de problemas que normalmente ocorrem com
programadores iniciantes. Dessa forma, foram passados
cinco problemas abertos para os alunos encontrarem
uma solucdo. Inicialmente os alunos trabalharam
individualmente extraclasse e depois, em sala de aula,
realizaram o trabalho em grupo para chegar a um
consenso a respeito da solucao para cada problema
abordado.

No Subcaso 3 utilizou-se, novamente, a estratégia do
trabalho individual seguido de um trabalho em grupo,
o objetivo desta atividade foi revisar o contetido de
estruturas de controle e repeticao, sendo utilizados cinco
quebra-cabecas de algoritmos (Parson’s Problem).

Com a andlise das respostas apresentadas pelos
alunos e grupos foi possivel calcular o indice de acerto
individual e dos grupos, conforme apresenta a Tabela 1.

Observa-se nos Subcasos 2 e 3 que, ap6s as discussdes
em grupo, o indice de acerto do grupo foi melhor

que o indice individual dos alunos de cada grupo. No
Subcaso 3, por exemplo, os alunos do Grupo 4 (G4)
apresentaram individualmente 25 respostas sendo 11
corretas o que representa 44% de acerto. Contudo, ap6s
os debates, o grupo conseguiu acertar as respostas das
cinco atividades deste subcaso, representando 100%
de acerto. Tal resultado demonstra que, apds os
debates em grupo, os alunos conseguem ter uma maior
assertividade nas respostas das atividades em relacao ao
trabalho realizado individualmente.

Apdés a execucdao de cada subcaso os alunos
responderam um questionario para coletar as suas
opinides quanto as potencialidades e limitacoes do uso
da tecnologia mével no processo de aprendizagem de
programacdo orientada a objetos e também como o
aplicativo contribuiu para a aprendizagem durante o
trabalho individual e o trabalho em grupo.

Com a analise das respostas dos alunos, referente
as potencialidades do uso da tecnologia mével no
processo de aprendizagem de programacao orientada
a objetos percebe-se que o uso da tecnologia possibilita
a aprendizagem do aluno a qualquer hora e em qualquer
lugar, tornando o aprendizado do contetido um processo
mais leve. O uso do aplicativo CLinClass, segundo os
alunos, facilitou o acesso as informacées das aulas e
possibilitou uma comunicagdo mais rapida entre os
alunos para a realizagdo das atividades propostas. Além
disso, o aplicativo possibilitou exercitar a leitura e a
escrita de cédigos na linguagem de programacdo Java,
que é a linguagem utilizada na disciplina de POO.

Apesar de ter potencialidades, o uso da tecnologia
mdvel também apresenta algumas limitagdes. Durante
a realizacdo do presente estudo de caso os alunos
apontaram algumas dessas limitacdes. Um exemplo é
a falta de sinal de rede Wi-Fi, em alguns ambientes da
universidade, que permita o acesso a internet. Existe a
limitacdo das plataformas méveis que sdo atendidas, no
contexto dessa pesquisa apenas a plataforma Android
foi atendida com um aplicativo nativo, para as demais
plataformas foi utilizado uma versao web do aplicativo o
que demandou a necessidade de conexao com a internet
para poder acessa-lo. Os alunos apontam também
que o tamanho reduzido da tela do dispositivo limita
a interface de interacdo do usuario. Outra limita¢do
levantada é a auséncia de contato direto com o professor
e a dificuldade para a escrita de c6digos completos.

A respeito de como o uso do aplicativo durante o
trabalho individual contribuiu para a aprendizagem,
observa-se que o uso do aplicativo contribuiu para
trabalhar o conteddo apresentado pela professora,
fazendo o aluno pensar e conversar com os colegas para
tirar duvidas. O uso da ferramenta, segundo os alunos,
também incentivou os alunos na busca das respostas,
pesquisando o material que foi disponibilizado e cada
aluno chegando em suas préprias conclusdes.

Durante o trabalho em grupo, segundo os alunos, o
uso do aplicativo contribuiu para facilitar a interagao
entre os participantes do grupo, fornecendo as
informagdes necessarias de cada questdo. As alternativas
de repostas contidas no aplicativo contribuiram para
os debates nos grupos, possibilitando que os alunos
obtivessem diferentes pontos de vista sobre o tema
abordado em cada atividade. Segundo o relato de um
aluno, foi possivel chegar a conclusdes em grupo de
forma mais facil apdés ter uma opinido construida
durante a etapa de trabalho individual.

Ap0s a conclusdo do semestre letivo e fechamento
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Tabela 1: Acertos Individuais X Acertos do Grupo
Subcaso Tipo G1 G2 G3 G/ G5
1 Grupo 90% 80% 70% 80% 70%
(9/10) (8/10) (7/10) (8/10) (7/10)
Individual 59% 42% 64% 56% 37%
(9,5/16) (8/19) (9/14) (9/16) (45/12)
2
Grupo 80% 50% 80% 70% 60%
(4/5) (2)5/5) (4/5) (3,5/5) (3/5)
Individual 96% 69% 63% 44% 71%
(22/23) (9/13) (12/19) (11/25) (10/14)
2
Grupo 100% 100% 100% 100% 80%

(5/5) (5/5)

(5/5) (5/5) (4/5)

Fonte: Elaborado pelo autor

das notas foi possivel verificar o indice de reprovagao
ocorrido na turma que foi realizada a intervencao.
A Figura 10 apresenta a comparacdo dos semestres
anteriores com o resultado obtido no primeiro semestre
de 2016, apds a utilizagdo do Ciclo de Sessdo Colaborativa
e do aplicativo CLinClass.

indice de reprovagdo na disciplina de Programagdo
Orientada a Objetos no curso

Bacharelado em Ci&ncia da Computagdo
70,59%

63,16%

15,38%

3,85%

2013-1 2013-2 2014-1 2014-2 2015-1 2015-2 2016-1

= Feprovagd0 Total === Reprovagdo por Falta

Figura 10: indice de reprovacio apés a intervencio

Percebe-se que o indice de reprovagdo total ocorrido
nesse semestre reduziu significativamente, caindo de
70,59% para 15,38%, é o menor valor registrado dos
ultimos sete semestres. Sendo, ainda, menos da
metade do valor registrado no segundo semestre de
2014 (31,58%) que era o melhor indice dos dltimos
trés anos. Ja o indice de reprovacdo por falta caiu
de 50,00% para 3,85%, ficando abaixo do menor
indice registrado nos dltimos trés anos. O resultado
apresentado é um forte indicativo que a abordagem
colaborativa aplicada pode favorecer a aprendizagem
dos alunos e consequentemente reduzir o indice de
reprovacao nas disciplinas relacionadas a programacao
de computadores. Contudo, ainda nao se pode dizer
que esse resultado seja exclusivamente pela abordagem
aplicada.

4 Consideracoes finais

Este artigo apresentou o aplicativo CLinClass,
desenvolvido para apoiar a aprendizagem de
Programacao Orientada a Objetos em uma abordagem
colaborativa, utilizando métodos baseados no Ciclo

de Sessao Colaborativo, integrando os alunos e seus
docentes em uma ferramenta dindmica e social.

No contexto desta pesquisa o aplicativo CLinClass
foi desenvolvido e utilizado para complementar o
processo de aprendizagem colaborativa em turmas de
ensino presencial. Contudo, o CLinClass também pode
ser utilizado para as formas de ensino a distancia e
mista, podendo ser adaptado para utilizacao em outras
disciplinas.

O CLinClass amplia as possibilidades do docente,
permitindo os alunos trabalharem com problemas
abertos, com os quebra-cabecas (Parson’s Problems)
e com as questdes de multipla escolha. Dessa forma
o docente pode, conforme o contetido ministrado em
aula, escolher quais tipos de atividades utilizar e qual a
estratégia a ser aplicada para poder obter um melhor
resultado na aprendizagem dos alunos. O aplicativo
inclui o processo de colaborac¢do que envolve a formacao
de grupos, a comunicacdo entre os alunos, a percep¢ao
do andamento do trabalho dos colegas e a gera¢do do
consenso da resposta do grupo.

A ferramenta proporcionou utilizagdio dos
dispositivos moéveis para o aprendizado da classe
e foi considerada como um fator estimulante para os
alunos, integrando a tecnologia utilizada diariamente
com o ensino.

Com o resultado obtido no estudo de caso percebe-
se que o uso da tecnologia moével em conjunto
com a abordagem colaborativa traz beneficios para o
aprendizado dos alunos, estimulando a participagao
dos alunos nas atividades, a troca de experiéncias e
o trabalho em grupo, resultando em uma redugdo
drastica no indice de reprovagdo em uma classe e
consequentemente atuando na formacao do futuro
profissional de forma positiva.

Como trabalhos futuros pretende-se aplicar ao
aplicativo CLinClass algumas melhorias e novas fungdes,
como por exemplo adicionar um monitoramento sobre
as mensagens trocadas pelos alunos permitindo que o
professor possa acompanhar o dialogo entre os alunos
de cada grupo. Outra melhoria a ser feita é permitir que
o professor possa extrair as respostas das atividades
individuais e em grupo para realizar as correcdes e
também adicionar um processo de correcdo automatica
para as questdes de miultipla escolha e para as atividades
de quebra-cabeca.
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