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Abstract. This paper presents a collaborative approach called Collaborative
Session Cycle. In this approach, students work using different strategies: indi-
vidually followed by group work, or directly in the group in order to exchange
experiences and learn Object Oriented Programming (OOP). In this study we
developed the mobile application entitled CLinClass to support the approach
and we conducted a case study to demonstrate the applicability of the appro-
ach. The results indicate the potential of the approach to support the learning
of computer programming concepts.

Resumo. Este artigo apresenta uma abordagem colaborativa chamada de Ci-
clo de Sessdo Colaborativa. Nesta abordagem os alunos trabalham usando
diferentes estratégias: individualmente seguida por um trabalho em grupo, ou
diretamente em grupo a fim de trocar experiéncias e aprender Programagdo
Orientada a Objetos (POO). Neste trabalho foi desenvolvida a aplicagdo movel
intitulada CLinClass para apoiar a abordagem utilizada e foi conduzido um es-
tudo de caso para demonstrar a aplicabilidade da abordagem. Os resultados
alcangados indicam o potencial da abordagem para apoiar a aprendizagem dos
conceitos de programacgdo de computadores.

1. Introducao

Nos cursos de computacdo, as disciplinas de Algoritmos, Linguagem de Programacao
e Programacdo Orientada a Objetos (POO) sdo reconhecidas como dificeis para
os alunos e resultam num alto indice de reprovacdo e evasdo [Barcelos et al. 2009,
da Silva et al. 2009, Priesnitz Filho et al. 2012].

Pesquisadores e professores tém investigado e aplicado diversas técnicas,
processos e estratégias, junto com recentes tecnologias tais como dispositivos
moéveis [Barcelos et al. 2009], lousa digital [Priesnitz Filho et al. 2012], jogos digitais
[Rapkiewicz et al. 2006, da Silva et al. 2014] e ambientes virtuais [Salgado et al. 2013]
a fim de facilitar a aprendizagem dos conceitos e técnicas de programacdo. No&s acre-
ditamos que existe espaco para uma maior investigacdo e desenvolvimento de recursos

1564



SBSC - 13° Simpésio Brasileiro de Sistemas Colaborativos

para apoiar a aprendizagem de programacgdo. Conjecturamos que processos devem ser
flexiveis para acomodar diferentes formas de estratégias para atingir o objetivo de apren-
dizado, bem como devem existir ferramentas que deem suporte adequado aos processos.

As organizacdes em geral exigem que os seus profissionais tenham cada vez mais
uma postura colaborativa a fim de que eles contribuam para o desenvolvimento de com-
peténcias do grupo. Contudo, aprender a programar de forma colaborativa ndo é uma ta-
refa fécil, pois de acordo com [Castro et al. 2008] os alunos ndo estdo acostumados a tra-
balhar em grupo para esta finalidade e envolve diferentes processos, estratégias, técnicas
e tecnologias.

Neste trabalho € definida uma abordagem colaborativa de processo que acomoda
duas estratégias para a aprendizagem de programacao orientada a objetos. Para mostrar a
viabilidade do processo, foi desenvolvido um aplicativo para dispositivos moveis e Web, o
CLinClass, que pode ser integrado a pratica do professor. O CLinClass considera requisi-
tos de formacdo de grupo, autonomia, estratégias e percepcao entre outros requisitos que
foram apresentados em trabalhos anteriores [Machado et al. 2015, Machado et al. 2016].
Apresenta-se também um estudo de caso realizado na disciplina Programacdo Orientada
a Objetos do curso de Ciéncia da Computacao na Universidade do Estado de Santa Cata-
rina.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos
correlatos; a Secdo 3 apresenta a abordagem utilizada para empregar a aprendizagem
colaborativa em sala de aula; na Secdo 4 € apresentado o aplicativo CLinClass; a Se¢ao 5
relata o estudo de caso realizado; na Secdo 6 é realizada uma discussao sobre os resultados
alcancados; e por fim na Secdo 7 sdo apresentadas as consideragdes finais.

2. Trabalhos correlatos

Pesquisadores tém empreendido esforcos para aplicar a colaboracdo no contexto
académico com o objetivo de obter melhor desempenho na aprendizagem dos alunos. Na
sequéncia, descrevemos esses trabalhos e alguns propiciaram caracteristicas importantes
para a abordagem proposta, bem como para o desenvolvimento do aplicativo.

[Siqueira and Alcantara 2003] inserem a colaborag@o no contexto da educagao su-
perior como meio de inovar a pratica pedagdgica. Os autores afirmam que “no papel de
agente de transi¢ao cultural, cabe ao docente desenvolver as habilidades de trabalhar em
grupo, para que o aluno possa contribuir para o grupo e para o seu proprio desenvolvi-
mento”.

[Alcantara et al. 2004] aplicam a aprendizagem colaborativa em trés cursos de
graduacgdo, utilizando uma abordagem pela qual os alunos realizavam atividades indi-
viduais e depois coletivas. Segundo os autores “utilizar os trabalhos individuais para
desenvolver o trabalho em grupo acabou sendo uma das etapas mais produtivas do pro-
cesso’”.

[Castro et al. 2008] apresentam um esquema de progressao de aprendizagem de
programagdo em grupo. O esquema foi avaliado em estudo de caso realizado na disci-
plina de introducao de programacdo na Universidade Federal do Amazonas. O esquema
prevé uma transi¢do gradual da pratica individual para a programagdo em grupo. Os au-
tores afirmam que tal transi¢do € necessaria, pois os estudantes nao estao acostumados a
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trabalhar em grupo. O estudo apontou uma boa aceitabilidade e rendimento dos alunos
nas sessoes de laboratorio.

[Valdivia et al. 2009] aplicaram a aprendizagem colaborativa em duas disciplinas
do curso de Ciéncia da Computagdo, Introduciao a Programacdo e Fundamentos de Lin-
guagens de Programacdo. Para apoiar a aprendizagem foi utilizado um aplicativo de PDA
(Personal Digital Assistent), denominado CANA (Collaborative Answer Negotiation Ac-
tivity), que disponibiliza aos alunos um conjunto de questdes de multipla escolha onde
cada aluno deveria apresentar uma resposta para cada questao e depois em grupo, os alu-
nos deveriam negociar uma resposta de consenso do grupo.

[Alvarez et al. 2011] apresentaram o CollPad, um aplicativo para PDA desenvol-
vido para apoiar a aprendizagem colaborativa. O aplicativo foi utilizado para fins de
avaliacdo em duas disciplinas do curso de Ciéncia da Computacdo, Gestao do Conheci-
mento e Interacio Humano Computador. O aplicativo permite dividir os alunos aleatoria-
mente em pequenos grupos, depois o professor envia uma questdo aberta para os alunos.
Cada aluno deve responder essa questdo em seu dispositivo e depois o grupo deve esco-
lher uma resposta para ser a resposta do grupo. Se desejarem, os alunos podem escrever
uma nova resposta de forma coletiva, nesse caso o aplicativo seleciona um membro do
grupo para fazer a escrita e os outros membros confirmam se aceitam essa nova resposta.
Se ndo aceitarem a resposta é descartada e outro membro do grupo € selecionado para
escrever uma nova resposta, repetindo o processo. Apds ter a concordancia de todos os
membros, a resposta é encaminhada ao professor.

Os trabalhos citados apresentam diferentes abordagens de colaboracdo para a
aprendizagem. Entretanto, algumas caracteristicas comuns sio evidenciadas na forma
de organizagdo das atividades realizadas: os alunos trabalham individualmente previa-
mente e posteriormente trabalham em grupo com intuito de chegar a um consenso sobre
a solucdo. Essa caracteristica também foi adotada como uma opcao na abordagem de
processo que descrevemos na proxima se¢ao.

3. Ciclo de Sessao Colaborativa

A aprendizagem colaborativa possibilita praticas educacionais diferenciadas daquela que,
normalmente, o professor expde um determinado assunto e na sequéncia submete 0s
alunos a exercicios para realizar a fixacdo do conteido, depois torna a expor um novo
conteddo e novamente submete os alunos a novos exercicios, haja vista que as interacoes
entre pares constituem elementos importantes na aprendizagem colaborativa.

No processo de ensino, a prética realizada pelo professor privilegia, em muitos
casos, a repeti¢do e memoriza¢do em detrimento da compreensdo. Assim, os alunos se-
guem os exemplos resolvidos em sala de aula para resolver extensas listas de exercicios
que seguem determinados padrdes [de Oliveira 2014].

No contexto do ensino de POO, essa abordagem, em muitos casos, ndo favorece a
troca de conhecimento e a discussao entre os alunos para encontrar a melhor solug¢do para
o problema proposto. Isso ocorre porque o desenvolvimento de um programa, principal-
mente usando o paradigma de orientacao a objetos, exige além de l6gica de programacao,
uma abstracao diferente que inclui conceitos de objeto, classe, chamada de método, en-
capsulamento, composicado e herancga.
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Por outro lado, percebe-se que os alunos quando estudam em grupo t€ém melhor
rendimento na aprendizagem, pois essa estratégia de aprendizagem favorece a ocorréncia
e resolucdo de duvidas, retencao do conhecimento e a satisfacdo do aluno [Koshino 2010,
p. 18]. Dessa forma, propde-se uma abordagem colaborativa de processo denominada de
Ciclo de Sessao Colaborativa. Na abordagem proposta, inicialmente o professor define
um problema aos alunos e o professor seleciona uma estratégia de trabalho. Na primeira
estratégia, os alunos trabalham individualmente e depois trabalham em grupo. Na segunda
estratégia, os alunos trabalham em grupo diretamente, conforme mostra a Figura 1. No
trabalho em grupo, os alunos trabalham para chegar a uma solu¢ao de consenso.

Professor envia exercicio

Resposta é E

enviada ao ~_
S

professor | ~

— IFeedback” ~ ﬂ
e ' .~
B

[
[
t

Aluno responde
individualmente
Grupo consohda ?

uma resposta

Figura 1. Ciclo de sessao colaborativa

A abordagem proposta fundamenta-se também no conceito de sala de aula
invertida e na pratica da aprendizagem colaborativa. O conceito de sala de aula
invertida diz respeito a inversdo que ocorre no método de ensino, onde o aluno
estuda o contetido tedrico antes da aula presencial e em sala de aula tira as
davidas, discute os pontos indicados pelo professor e desenvolve os exercicios
[Piva Jr. and Cortelazzo 2015, Valente 2014]. Do ponto de vista pratico, pode-se citar
os trabalhos de [Siqueira and Alcantara 2003, Alcantara et al. 2004, Valdivia et al. 2009,
Alvarez et al. 2011], conforme apresentados na Secao 2, nas experiéncias relatadas nessas
pesquisas os alunos trabalham individualmente e também em grupo.

Assim, o trabalho individual é executado pelo aluno quando ele estiver em casa,
ou qualquer outro ambiente que nao seja a sala de aula. Neste momento, o aluno pode
consultar os materiais fornecidos pelo professor, livros ou outra fonte de informacdes
que possibilite a execucdo das atividades propostas. Além disso, € um momento para o
aluno refletir os conceitos tedricos e conseguir elaborar uma argumentacao para expor aos
seus colegas de grupo. ApOs terem realizado individualmente as atividades os alunos se
retinem em grupos, em sala de aula, para discutir o objeto de estudo a fim de chegar juntos
a uma solugdo para o problema trabalhado. Nesse momento, o aluno tem a oportunidade
de expor suas duvidas, testar suas hipéteses, esbogar suas conjecturas e criar estratégias
para resolver o problema. Essa discussdao em grupo favorece a troca de conhecimento e
experiéncia para a resolu¢do de problemas. Assim o grupo constréi um consenso sobre
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qual é a melhor solu¢do frente ao problema abordado, e esta solu¢do que é encaminhada
para o professor como a resposta do grupo.

Nesse processo, o professor pode monitorar o andamento das atividades e, a qual-
quer momento, pode dar um feedback para um aluno ou grupo, fornecendo dicas, tirando
davidas e motivando os alunos a continuarem a execug¢ao da tarefa.

Na aprendizagem colaborativa, o importante € a interacdo que ocorre durante o
trabalho em grupo. Contudo, conforme as pesquisas mencionadas acima, o trabalho in-
dividual executado previamente ao trabalho em grupo também tem sua importancia, pois
pode dar ao aluno recursos para que a interacdo em grupo seja mais efetiva, permitindo
que ele expresse seu pensamento e sua opinido de forma mais clara contribuindo para o
aprendizado dos colegas e seu proprio aprendizado.

Em algumas situacdes, os desafios das atividades nao requer os alunos trabalhem
individualmente, por exemplo a atividade para se chegar a um consenso sobre conceitos
de programacao. Nesses casos, o professor deve ter a possibilidade de adotar a estratégia
de colocar diretamente a atividade para trabalho dos alunos em grupo.

Pelos motivos apresentados é que o Ciclo de Sessdo Colaborativa apresenta a pos-
sibilidade de trabalho individual seguido de trabalho em grupo ou trabalho em grupo
diretamente.

O ciclo colaborativo apresentado pode ser utilizado mediado por diferentes recur-
sos. Contudo, com a percep¢ao de que os jovens t€m facilidade no uso dos dispositivos
moveis, o professor deve buscar formas de aproveitar essa tecnologia para melhorar o pro-
cesso de aprendizagem. Dessa forma, foi desenvolvido o aplicativo chamado CLinClass
que utiliza o Ciclo de Sessdo Colaborativa a fim de apoiar a aprendizagem colaborativa
com os alunos da disciplina Programagdo Orientada a Objetos. Na proxima se¢do, o
aplicativo € descrito.

4. CLinClass

O aplicativo CLinClass (Collaborative Learning in Classroom) foi desenvolvido com o
objetivo de apoiar o uso da aprendizagem colaborativa de programacdo de computadores
de nivel basico para o Ciclo de Sessdo Colaborativa proposto. O aplicativo foi proje-
tado para ser utilizado em smartphones e tablets que executem os sistemas operacionais
Android, iOS ou Windows Phone. O aplicativo implementa um conjunto de requisitos
funcionais e requisitos para apoiar a colaboracdo e a aprendizagem, tais requisitos sao
descritos nos trabalhos [Machado et al. 2015, Machado et al. 2016].

Como recurso pedagogico o aplicativo disponibiliza trés tipos de atividades que
sd0: questdes de multipla escolha; problema de Parsons; problemas abertos. Os proble-
mas abertos sdo 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 cddigo de um algoritmo. O problema de Parsons € uma atividade que se
assemelha a um quebra cabeca cujo o objetivo € reordenar os fragmentos de cddigo a fim
de chegar no algoritmo correto [Parsons and Haden 2006]. Na Figura 2 € apresentado um
exemplo dos trés tipos de atividades que o CLinClass disponibiliza.

Para favorecer a colaboragdo o aplicativo permite a comunicag@o entre os alunos
e professor, por meio da troca de mensagens de texto, possibilitando que eles esclarecam
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€ Atividade L € Atividade L € Atividade L
- ~ ~ ~
Questéo 01 Problema 2 Problema 33
Das afirmacdes abaixo qual € a alternativa Reconstrua o algoritmo a baixo para criar O fragmento de codigo abaixo tem um
correta com relagdo ao conceito de uma fungdo que retorne o maior entre dois problema de logica que pode ocasionar
Classe? numeros. um erro de execucao. Qual a alteracao
10 conceito ge Classe esta presente em NECESSAlA Pard evilAr 2o de execucio
todas as linguagens de programacdo e é dmnit nesse programa?
usado para abrigar variaveis e fungdes. L4t Terpesspa-=inulls
O Limia classe & & instancia de um objelo Integer m -~ null; YstPesson: = this:corregnPessoos();
ela contém atributos e métodos que podem
ser invocados para realizar alguma acio m - b; if{1stPessva.size() » @){
sobre o objeto. for(Pessca p : lctPecsoa){
O Classes sdo estruturas das linguagens it(a > )L /1 cédigo do FOR...
de programacan onentadas a objetos para X
conler os dados que devem ser )

& }--func
representados € as operagdes que devem

ser cfctuadas com csses dados. Digite sua solugéo
® Classe & uma estrutura das linguagens LRSS Dy
de programacao que possibilita o

armazenamento apenas das vanavels que public Integer max(Integer a, In
LT EHEXITAA DO ACessAr e b b
(a) Miltipla escolha (b) Parsons Problem (c) Problema aberto

Figura 2. Tipos de atividades

davidas com os pares, ou solicitem orientacdes ao professor. O aplicativo possibilita
também a percepc¢ao de trabalho dos outros membros do grupo, sendo possivel visualizar
quais atividades cada membro j4 realizou e qual a dltima vez que as mensagens foram
lidas. Na Figura 3 sdo apresentadas as telas de mensagens e de informag¢des do grupo.

& Mensagens + & Meu grupo

Grupo Vermelho

15/02/2016 12:53 - I
B _
Sim I - on-line
Mensagens lidas em:

Atividades executadas

15/02/2016 12.53 - IS

|
ep2? I - off-line

4 Mensagens lidas em: 18/02/2016 as 13:41
15/02/2016 12:52 - I Atividades executadas
. - Questdo 23
COonesguiu fazer o exerc. 17 * Questdo 21
q » QQuestdo 20
15/02/2016 12:51 - IS « Algoritmo 24
« Algoritmo 25
= Problema 2
« P24
15/02/2016 12:50 - I « Problema 12
| ¥ « Problema 1
Ola. alguem ai? « Prohlema ?

= DProblcma 1

(a) Mensagens (b) Meu grupo

Figura 3. Telas CLinClass

5. Estudo de caso

Para avaliar a utilizacdo da abordagem proposta, Ciclo de Sessdo Colaborativa, e o
aplicativo CLinClass, foi realizado um estudo de caso com 26 alunos da disciplina
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de Programacdo Orientada a Objetos do terceiro semestre do curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade do Estado de Santa Catarina. As duas possibilidades de
estratégia foram investigadas: a estratégia em que os alunos trabalham diretamente em
grupo e a estratégia em que os alunos trabalham individualmente e depois trabalham em

grupo.

Inicialmente foi aplicado um questionario com o intuito de obter o perfil dos alu-
nos quanto ao género, idade, dispositivos que possuiam e a configuracdo desses dispo-
sitivos. Todos os integrantes da turma sao rapazes, com idade média de dezenove anos.
Todos os alunos possuem smartphones e 24% possuem tablets.

Buscou-se também informacgdes sobre a configuragcdo, especialmente o sistema
operacional, dos smartphones pois o aplicativo provia duas versdes para utilizacdo. Na
Figura 4 percebe-se a predominancia do sistema operacional Android nos dispositivos e
os tamanhos de telas de 4”’e 5”.

Qual é o sistema operacional? Qual o tamanho da tela?
80% T 60%
70% so5 8%
60%
50% 40% 4
40% 30%
30% -
0% T 16% . 124
10% . 10% . -
Windows Phone i0s Android 3 4" 5" 6"
(a) Sistema Operacional (b) Tamanho da tela

Figura 4. Configuracao smartphones

Com essas informacdes pode ser tragado a organizacdo da pratica realizada em
sala de aula. Os alunos utilizaram duas versdes do aplicativo. Os alunos que possuiam
dispositivos com sistema operacional Android, fizeram a instalagdo do aplicativo no dis-
positivo, ja os alunos que possuiam sistema operacional Windows Phone ou iOS utiliza-
ram a versdao Web acessado por meio do navegador web do dispositivo.

5.1. Caso 1

No primeiro encontro os alunos foram divididos em cinco grupos de até seis alunos, 0s
proprios alunos puderam escolher o grupo em que queriam se inserir, pelo aplicativo.
O professor da disciplina precisou intervir apenas em dois casos de alunos que estavam
chegando na turma nesse mesmo dia e por esse motivo ainda estavam deslocados em
relacdo a turma. Foi utilizada a estratégia dos alunos trabalharem diretamente em grupo
para responderem dez questoes de multipla escolha versando sobre os conceitos tedricos
de orientacdo a objetos. Na Figura 2(a) € apresentado um exemplo dessa atividade.

Ap6s executarem todas as atividades, os alunos foram submetidos a um ques-
tiondrio para avaliar a satisfacdo do aluno com relacdo ao trabalho realizado e forma de
se comunicar com colegas e professor. O questiondrio foi respondido por 22 alunos. As
perguntas constantes no questiondrio sao apresentadas na Tabela 1.
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Tabela 1. Questionario Caso 1

Perguntas Opcoes de resposta
1) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relagdo as atividades | Muito insatisfeito, In-
propostas? satisfeito, Satisfeito e

Muito satisfeito

2) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relacdo a forma de se
comunicar com os colegas e professor?

3) Qual € a sua opinido em relacdo a forma que os grupos | Péssimo, Ruim, Bom e
foram criados? Muito bom

4) Qual € a sua opinido em relagdo a adequacio do contetdo
ao tamanho da tela de seu dispositivo?

5) Como vocé avalia o processo de construgao da resposta
do grupo para cada atividade e a geracao do consenso?

6) A ferramenta € flexivel, permitindo trabalhar on-line e | Discordo plenamente,
off-line, além de executar as atividades na ordem que me é | Discordo, Concordo e
mais conveniente? Concordo plenamente
7) O aplicativo fornece meios para perceber como estd o
andamento do trabalho dos colegas?

Na Figura 5 percebe-se que 73% dos alunos se sentiram satisfeitos com as ativi-
dades propostas. Ja quanto a forma de se comunicar com colegas e professor, 68% dos
alunos se dizem satisfeitos.

Satifcacdo do aluno

1005%
905
B0%
705
60%
50% m Satisfeito

m Muito satisfeito

40% m Insatisfeito
30%%
205
105
0% oY
a1l Q2

Muita Insatisfeito

Figura 5. Satisfacdo do aluno com relacao ao trabalho realizado (Q1) e forma de
se comunicar com colegas e professor (Q2)

Como mencionado anteriormente os alunos puderam escolher liviemente em qual
grupo entrar, na Figura 6, percebe-se que 91% dos alunos acharam boa essa forma de criar
os grupos. No que diz respeito a adequagao do contetido ao tamanho da tela, 86% dos
alunos acharam que o aplicativo apresenta uma boa adequac¢ao ao tamanho do dispositivo.
O processo de construcao da resposta do grupo foi avaliado como bom por 91% dos alunos
que participaram da pesquisa.

As questdes 6 e 7 tém por finalidade verificar a visao do aluno, no sentido de con-
cordancia ou ndo das afirmacOes apresentadas. Percebe-se na Figura 7, 82% dos alunos
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Opinido do aluno
100%
0%

B0%
T0%

0% m Muito bom
50% m Bom
40% m Ruim

30%
20%
10%

0%

= Péssimo

a3 04 as

Figura 6. Opiniao do aluno sobre a forma de criacao dos grupos (Q3), adequacao
do conteudo a tela (Q4) e processo de construcao da resposta (Q5)

concordam que a ferramenta € flexivel, permitindo que as atividades sejam executadas na
sequéncia que seja mais adequada a cada aluno. Além disso, 81% dos alunos concordam
que o aplicativo fornece meios para ter a percep¢ao de como estd o andamento do trabalho
dos colegas.

Visdo do aluno

100%
B0%
BO%
70%
60%
50% m Concordo
40% m Discordo
30%
20%
10%

0%

m Concordo plenaments

m Discordo plenamente

as a7

Figura 7. Visao do aluno quanto a flexibilidade da ferramenta (Q6) e percepcao
do andamento de trabalho (Q7)

5.2. Caso 2

No segundo caso estudado os alunos foram mantidos na mesma formagao de grupos do
Caso 1. Foram passados 5 problemas abertos para serem resolvidos, a Figura 2(c) apre-
senta um exemplo desse tipo de problema. Seguindo o conceito de sala de aula inver-
tida, os alunos deveriam resolver os problemas em casa, elaborando individualmente uma
solucdo para cada problema. Na aula seguinte os grupos voltaram a se reunir para gerar
um consenso quanto a solucao de cada problema.

ApO6s os alunos trabalharem em grupo, o questiondrio foi aplicado novamente,
porém com algumas adaptacdes, a fim de levantar a opinido dos alunos quanto ao trabalho
realizado, a Tabela 2 apresenta as perguntas do questiondrio.
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Tabela 2. Questionario Caso 2

Perguntas Opcoes de resposta
1) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relagdo as atividades | Muito insatisfeito, In-
propostas? satisfeito, Satisfeito e

Muito satisfeito

2) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relacdo ao feedback
fornecido pelo professor?

3) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relagdo a forma de se
comunicar com 0s colegas?

4) Qual € o seu nivel de satisfacdo em relagcao a forma de se
comunicar com o professor?

5) Qual € a sua opinido em relagdo a forma que os grupos | Pé€ssimo, Ruim, Bom e
foram criados? Muito bom

6) Qual € a sua opinido em relagcdo a adequacdo do conteido
ao tamanho da tela de seu dispositivo?

7) Como vocé avalia o processo de constru¢do da resposta
do grupo para cada atividade?

8) Como voceé avalia a geracdo do consenso para cada ativi-
dade?

9) A ferramenta ¢é flexivel? Permite trabalhar on-line e off- | Discordo plenamente,
line, além de executar as atividades na ordem que me € mais | Discordo, Concordo e
conveniente? Concordo plenamente
10) Trabalhar individualmente e depois em grupo contri-
buiu para a aprendizagem em relagdo ao assunto de cada
atividade?

11) O aplicativo fornece meios para perceber como estd o
andamento do trabalho dos colegas?

O questionario foi respondido por 19 alunos. Quanto a satisfagdo, conforme mos-
tra a Figura 8, percebe-se que os alunos ficaram mais insatisfeitos em relagdo as atividades
propostas (53%) e ao feedback fornecido pelo professor (52%). No quesito comunicac¢ao
os alunos apresentaram mais satisfacdo em relacdo a forma de se comunicar com colegas
(94%) e com o professor (68%).

Quanto a opinido dos alunos, conforme a Figura 9, percebe-se que eles acharam
boa a forma de geracdo do grupo (84%) e a adequagao do contetido ao tamanho da tela do
dispositivo (79%). Os alunos também acharam bom o processo de construc¢io da resposta
do grupo (84%) e a geragao do consenso (84%).

Quanto a visdo dos alunos, a Figura 10 mostra que 79% dos alunos concordam
que a ferramenta € flexivel. Com relacao a sequencia de trabalho individual e trabalho em
grupo, 79% dos alunos concordam que isso contribuiu para a aprendizagem. Com relacdo
a percepcdo ao andamento do trabalho dos colegas, 85% dos alunos concordam que a
ferramenta disponibiliza meios para se perceber quais atividades os colegas do grupo ja
executaram.
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Figura 8. Satisfacao dos alunos em relacao as atividades propostas (Q1), fe-
edback do professor (Q2), forma de comunicacao com colegas (Q3) e forma de
comunicacao com professor (Q4)
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Figura 9. Opiniao dos alunos com relacao a forma de criacdo do grupo (Q5),
adequacéo do contetido ao tamanho da tela (Q6), processo de contrucao da res-
posta (Q7) e forma de geracao de consenso (Q8)

6. Discussao

Conforme apresentado na secao anterior, os dois casos estudados t€ém algumas diferencas.
A primeira diz respeito a forma como os alunos trabalharam, no Caso 1 os alunos reali-
zaram apenas o trabalho em grupo enquanto que no Caso 2 foi utilizado o conceito de
sala de aula invertida, onde os alunos tiveram que trabalhar individualmente e depois em
grupo. A segunda diferenca é em relacao ao tipo de atividade executada, no Caso 1 foram
aplicadas questdes de miiltipla escolha e no Caso 2 foram trabalhados problemas abertos
onde o nivel de dificuldade de cada atividade era maior do que no Caso 1.

Analisando o resultado dos questiondrios percebe-se que a satisfacao dos alunos
em relacdo as atividades propostas apresentou diminui¢dao de 26%, caindo de 73% no
Caso 1 para 47% no Caso 2. Essa diminui¢do na satisfacdo dos alunos pode estar re-
lacionada ao nivel de complexidade que os problemas abertos apresentavam, pois eles
foram elaborados para fazer com que os alunos pesquisassem novas informacoes e assim
elaborassem uma solugdo para o problema. Os resultados do Caso 1 evidenciam que a al-
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Figura 10. Visao dos alunos com relacao a flexibilidade da ferramenta (on-
line/offline) (Q9), sequéncia trabalho individual e trabalho em grupo (Q10) e
percepcao provida pela ferramenta das atividades realizadas pelos colegas (Q11)

ternativa de estratégia onde os alunos trabalham diretamente em grupo tem sua utilidade.

Antes de ser realizado o Caso 2 o professor da disciplina forneceu um feedback
aos alunos em relacdo as atividades executadas anteriormente, passando quais foram os
erros e os acertos de cada grupo. Porém, ao serem questionados sobre a satisfacdo em
relacdo ao feedback fornecido pelo professor percebe-se um alto indice de insatisfacao
(52%). Esse fato precisa ser melhor estudado para compreender se a insatisfagdo dos
alunos € em relacdo a forma que o feedback foi fornecido, ou seja, mensagem de texto
enviado pelo professor por meio do aplicativo, ou se os alunos ficaram insatisfeitos com
o desempenho que eles obtiveram nas atividades propostas.

O mecanismo para o fornecimento do feedback é a mensagem de texto, que €
o mesmo utilizado para a comunicagdo entre aluno-aluno e aluno-professor. Quanto a
comunicacao, 94% dos alunos se dizem satisfeitos com a forma de se comunicar com os
colegas e 68% se dizem satisfeitos com a forma de comunica¢do com o professor.

Quanto a flexibilidade da ferramenta, na visdo dos alunos, 79% concordam que a
ferramenta € flexivel (online/offline) depois de realizado o Caso 2. Esse percentual foi de
82% no Caso 1. Quanto a percepcao dos trabalhos realizados pelos colegas de grupo, no
Caso 2, 85% dos alunos concordam que o aplicativo fornece meios para saber quais ativi-
dades os membros do grupo ja realizaram. Com o trabalho individual realizado em casa é
importante que os alunos consigam saber como esta o andamento do trabalho dos colegas
para poderem trocar informacdes sobre a resolucdo dos problemas. O objetivo ndo € que
um aluno passe inteiramente a resposta para o outro, mas sim que consiga compartilhar os
conhecimentos necessarios para que o colega consiga por si mesmo elaborar uma solug¢ao
para o problema trabalhado.

Conforme ja mencionado, no Caso 2 os alunos primeiro resolveram individual-
mente os 5 problemas propostos e depois, em grupo, chegaram a um consenso da melhor
solucdo para cada problema. Ao serem questionados se o trabalhado individual e depois
em grupo contribuiu para o aprendizado do assunto abordado em cada atividade, 79% dos
alunos se manifestaram concordando que houve uma contribui¢dao no aprendizado.
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7. Consideracoes finais

Este artigo apresentou uma abordagem colaborativa chamada de Ciclo de Sessao Cola-
borativa, na qual os alunos recebem atividades/problemas para serem resolvidos indivi-
dualmente e depois € realizado uma discussdo em grupo para criar um consenso sobre
a melhor solugdo para o problema trabalhado. Nessa abordagem, duas alternativas de
estratégia podem ser realizadas: os alunos podem trabalhar diretamente em grupo ou os
alunos podem trabalhar individualmente e depois trabalhar em grupo. Foi apresentado
também o aplicativo CLinClass, desenvolvido para apoiar a utilizacao do ciclo na disci-
plina Programacao Orientada a Objetos, bem como o estudo de caso realizado para avaliar
a utilizacao do ciclo e do aplicativo CLinClass.

Comparando o aplicativo CLinClass com os aplicativos CANA e CollPad, apre-
sentados na secdo 2, percebe-se que os trés aplicativos fornecem a possibilidade de tra-
balhar com atividades de questdes de multipla escolha e com a interacdo de trabalho
individual seguido de trabalho em grupo. Contudo, o CLinClass amplia as possibilidades
do docente, permitindo os alunos trabalharem com problemas abertos e com os Parsons
Problems, bem como permitindo o trabalho diretamente em grupo. 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.

Os resultados alcancados até o momento indicam que a abordagem utilizada tem
o potencial de favorecer o aprendizado dos alunos. Contudo, o estudo estd em andamento,
sendo necessdrio realizar mais interagdes com os alunos para eles se acostumarem com a
abordagem utilizada e com o trabalho colaborativo.
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