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Abstract.

This article demonstrates the incorporation in JavaTool, already in use and
integrated into the Moodle platform, features that enable the exercise of the
feedback from students as a way to stimulate the development of evaluation
skills. Research has been carried out in order to demonstrate the skills of self-
assessment focusing efforts on the proposed collaborative feedback subsystem.
This article brings an important contribution to the discussion of automatic
evaluation not only as an assessment tool, in order to reduce the workload of
the teacher, but as a component that supports the processes of self-regulation
of learning.

Resumo.

Este artigo demonstra a incorporacdo no JavaTool, ja em uso e integrado a
plataforma Moodle, recursos que possibilitem o exercicio do feedback entre
estudantes, como forma de estimular o desenvolvimento de habilidades de
avaliacdo. Pesquisas tém sido realizadas com o intuito demostrar a
competéncias de autoavaliacdo concentrando-se esforcos na proposta do
subsistema de feedback colaborativo. Este artigo traz uma contribuicdo
importante na discussdo da avaliacdo automdtica ndo apenas como um
instrumento de avaliacdo, com a finalidade de reduzir a sobrecarga do
professor, mas como um componente que apoia 0s processos de
autorregulagdo da aprendizagem.

1. Introducao

A primeira experiéncia no aprendizado de programacao para muitos estudantes da 4rea
de computagdo costuma ser frustrante. Dentre os motivos para esta frustracdo destacam-
se: a preocupacio excessiva com detalhes de sintaxe da linguagem sendo usada; a falta
de uma visdo daquilo que se quer solucionar, de idealizar solucdes adequadas, de
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mapear essas solugdes em passos sequenciais e de abstrair o funcionamento dos
mecanismos escolhidos; o estabelecimento de um raciocinio 16gico visando a resolucdo
de problemas, com base em um modelo incremental, em relagcdo a complexidade e a
estratégia de refinamentos sucessivos (Proulx 2000).

O esforco empreendido na construcdo de algoritmos e programas tende a se
transformar em obsticulos que resultam em situacdes problemdticas, tais como: alto
indice de repeténcia; acimulo de dificuldades que influenciam nos niveis de evasiao nos
cursos; além de dificuldades demonstradas nas disciplinas diretamente dependentes das
habilidades de programar, dominar o raciocinio l6gico e resolver problemas.

Para minimizar essas dificuldades, professores dedicam esforcos no ensino dos
aspectos sintaticos e semanticos das linguagens de programacgdo. A abordagem didética,
com frequéncia envolve a apresentacdo de exemplos com programas de estruturas
semelhantes aquelas a serem aplicadas nesses primeiros exercicios de programagao.
Segundo Menezes er. al. (2008), essa estratégia estd baseada no fato de que os
estudantes precisam criar, em suas memorias, padroes de estruturas que possam ser
usadas para resolver diferentes tipos de problemas. Outra possibilidade de auxiliar os
estudantes € o desenvolvimento de competéncias de autoavaliagdo por parte destes
como forma de apoid-los na compreensdo dos objetivos da disciplina, no seu
desempenho e nas suas estratégias utilizadas para reduzir ou eliminar a lacuna entre o
desempenho alcangado e o esperado (Sadler 1998).

Diante deste contexto, este artigo expde a incorporagdo em um ambiente de
aprendizagem de programacio, ja em uso e integrado a plataforma Moodle (Mota et al.
2009), de recursos que possibilitem o exercicio do feedback entre estudantes, como
forma de estimular o desenvolvimento de habilidades de avaliagdo nos estudantes. A
proposta estd baseada na especificagdo de novos requisitos, realizada a partir da
avaliacdo de utilizacao do sistema pelos estudantes e de uma nova revisao na literatura
em torno dos problemas no ensino-aprendizagem de programacao.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta a importancia do
feedback colaborativo na autorregulacdo da aprendizagem de programacgdo e alguns
trabalhos correlatados; a secdo 3 descreve a evolucdo da pesquisa € 0os avangos em
direcdo a autorregulacdo da aprendizagem; a sec@o 4 discorre sobre a Discussdes da
autoavaliacdo e, a ultima secdo tece as consideragdes finais sobre o trabalho
desenvolvido e dire¢des para pesquisas futuras.

2. A importancia do feedback colaborativo na autorregulacio da
aprendizagem de programacao e trabalhos correlatados

Segundo Rust et al. (2003), existem vdrias pesquisas que comprovam que estudantes
com desempenho menor do que o esperado possuem baixa compreensdo quanto aos
requisitos das tarefas que lhes foram propostas. Butler e Winne (1995) revelaram que a
eficidcia dos estudantes estd relacionada com a capacidade de usar as informacdes
recebidas, a partir do acompanhamento dos professores, para alcancar os objetivos
esperados. O feedback é considerado um importante elemento para aprendizagem, visto
que permite ressaltar as dissonancias entre o resultado pretendido e o real. Entretanto,
quando pouco eficaz ou demorado prejudica a percep¢ido do estudante quanto ao seu
progresso, o que pode reduzir sua motivac¢ao (Schunk, 1989).
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A aprendizagem centrada no estudante € descrita como um processo no qual ele
constrdi ativamente seu proprio conhecimento e habilidades (Barr e Tagg 1995). Desta
forma, o estudante interage com o contetido transformando e discutindo o assunto, a fim
de internalizar os significados e fazer conexdes com o que ele ja sabe. Conforme Lea et
al. (2003), os pressupostos fundamentais sdo o engajamento ativo e a responsabilidade
do estudante pela gestdao da aprendizagem. Algumas priticas podem tornar a
aprendizagem mais ativa (Shang et al. 2001): ampliar as experiéncias com a criacdo de
pequenos grupos, colocando-os em situagdes de tomadas de decisdo ou sugerindo
questdes; tirar vantagem do “poder de interacdo”, de forma que as varias atividades de
aprendizagem possam multiplicar o impacto educacional.

De acordo com Santos (2002), a coavaliacdo entre pares € um processo de
regulacdo que oferece potencialidades e reconhece a interagdo social como um recurso
fundamental na constru¢do do conhecimento, visto que os alunos sdo colocados em
situagdes de confronto, de troca e de decisdo, e também siao for¢ados a argumentar,
expor ideias, planejar, dividir o trabalho, entre outras circunstancias. No ensino e
aprendizagem de solucdes de programacdo, por exemplo, apds a construcdo de uma
solucdo computacional, os estudantes podem ser convidados a escrever sobre o trajeto
realizado para chegar a solucdo e discutir os resultados e as decisdes adotadas com seus
pares, como realizado por Menezes et al. (2008), em uma abordagem adaptada de Polya
(1978). Essa oportunidade, de relacionar a experiéncia com o didlogo, oferece aos
estudantes uma perspectiva nova sobre as suas convic¢des e valores, ajudando-os a
construir os muitos possiveis significados para as suas experiéncias (Shang et al. 2001).

Esse cendrio da espaco para que o feedback ndo seja apenas produzido pelos
professores ou pelas tecnologias computacionais, com conteido sobre o que estd correto
ou errado, seus pontos fortes e fracos, ndo permitindo que os estudantes formem suas
habilidades de autoavaliacdo, as quais favorecem o desenvolvimento da autonomia dos
mesmos.

Na aprendizagem de algoritmos e programacdo, grande parte dos trabalhos que
expandem a concepg¢ao de feedback como “transmissao de informagdes” pelo professor,
exploram a programagdo em pares, as solucdes cooperativas e colaborativas entre
estudantes com diferentes niveis de conhecimento e interesses, potencializando os
efeitos das atividades individuais.

3. Evolucio da pesquisa e os avancos em direcio a autorregulacio da
aprendizagem

Objetivando contribuir para a compreensdo do estudante no aprendizado de conceitos
introdutérios de programagdo, foi implementado um visualizador e simulador de
programas denominado JavaTool (Mota et al. 2008), inspirado na ideia do JEliot
(Moreno et al. 2004), embora com representacao grafica diferente. Nas concepgdes
iniciais da pesquisa, o foco da investigacdo estava nos beneficios da visualizacdo dos
programas. Dentre as categorias de visualizadores de programas, o BALSA (Brown
1988) destaca-se como um dos pioneiros € o como uma das tecnologias atuais em
evidéncia, pois possibilita visualizar e animar cédigo em Java, inclusive mostrando as
estruturas de dados. No JavaTool o estudante edita, compila, depura e visualiza um
codigo Java dinamicamente, da execug¢do a sua solugdo, sendo mais indicado para o
ensino de programadores iniciantes, pois ndo inclui, por exemplo, conceitos avangados
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da orientacdo a objetos. Mota et al. (2009) incorporou o simulador e visualizador de
programas a plataforma Moodle (2010), o que permitiu inserir recursos e atividades,
além de favorecer o uso de estratégias didaticas que valorizam a interatividade por meio
das ferramentas de comunicagao j4 disponiveis na plataforma.

Para viabilizar a avaliagdo automdtica, foi incorporado por Moreira e Favero
(2009) um avaliador automadtico de cddigo que € acionado nas questdes de programacgao
dos questiondrios. A nota final de um questionario € uma média aritmética das maiores
notas entre as tentativas de cada questao-problema. Esse parametro pode ser modificado
pelo professor, por meio do ambiente de configuragdo do professor, assim como
acontece nas avaliagdes da plataforma Moodle.

3.1. Experiéncias com o avaliador automatico de cédigo

Apds a implementacdo e integracdo do avaliador de cédigo do JavaTool na plataforma
Moodle, dois importantes aspectos da avaliacdo foram considerados: usabilidade e
eficdcia educacional. A avaliagdo da usabilidade teve como referéncia os estudos de
Kulyk et al. (2007), o qual afirma que estd deve ser parte integrante do processo de um
projeto e implementacdo sendo realizada em fases. Ao longo da evolucdo do projeto, a
usabilidade foi avaliada das seguintes formas: i) avaliacdes informais, em que a opinido
dos alunos foi capturada apés o uso do sistema (Mota et al. 2009); ii) avaliacdes
heuristicas, realizadas pelo professor especialista, sobre o uso dos recursos interativos e
as caracteristicas especificas para sistemas de visualizacdo e simulacdo (Mota et al.
2008) (Moreira et al. 2009) (Mota et al. 2009); iii) estudos observacionais, em que 0s
projetistas e avaliadores atentam para o uso do sistema e registraram aspectos
importantes sobre este, verificando pontos a melhorar ou a especificacdo de novos
requisitos (Mota et al. 2009); e iv) questiondrios, por meio dos quais os alunos foram
consultados sobre diferentes aspectos do sistema.

Quanto a eficicia educativa, na tentativa de comprovar as hipdteses de
Hundhausen et al. (2002) de que o esforco dedicado pelos alunos as tarefas relacionadas
com a visualizacdo € mais importante que o conteido das visualizacdes do JavaTool,
foram realizados estudos observacionais e aplicacdo de questiondrios em duas turmas
(29 e 47 alunos respectivamente) da disciplina de algoritmos e programacao do curso de
Ciéncia da Computacdo. Os questiondrios foram aplicados no comeco do curso, com a
finalidade de capturar os conhecimentos iniciais dos estudantes quanto ao
desenvolvimento da logica e capacidade de organizacdo para problemas estruturados, e
ao final do curso, com o intuito de avaliar a motiva¢do quanto ao uso do ambiente de
aprendizagem e a interface das tecnologias utilizadas.

De fato, por meio da interface do professor, especificamente desenvolvida para
acompanhar as tentativas dos estudantes em cada questdo (Figura 1), é possivel observar
que, mesmo nas situagdes em que a solucdo resolve o problema (notas acima de sete),
pelo menos 70% das solucdes passam pelo processo de “refinamento”. O uso do
avaliador incentiva o estudante a melhorar suas solucdes e a refletir sobre o que
considera um “programa correto”. Além disso, o feedback automatico reduz o tempo de
espera do estudante pela avaliacdo de sua tarefa, a0 mesmo tempo em que minimiza a
sobrecarga do professor com as atividades de mediacao.

O modelo de avaliagdo automatica utilizado foi proposto por Moreira e Favero
(2009) e combina o uso de uma avaliacdo da complexidade do cédigo por meio da
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técnica estatistica de Regressdo Linear Multipla com indicadores de complexidade,
aliada a um testador de cédigo por entrada/saida (Mota et al 2009). Se ndo houver erro
de compilagdo, o sistema avalia por complexidade e obtém um valor para a nota do
estudante, que pode ser modificada dependendo do resultado da avaliagc@o por testes de
entrada/saida. O estudante pode consultar o histérico de tentativas que realizou em cada
questdo, em interface similar a do professor (Figura 1).

Nome . R Melhor
Pergunta Texto da pergunta Histérico das respostas
completo nota
1 Criar um programa que leia 2 niimeros do
tipo double. Escreva no console o menor
valor entre esses nimeros, use
print(menorvalor). Se os valores foram
iguais, use print("iguais").
Aluno 1 #1(9.7), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), 9.7

#6(0.0), #7(0.0), #8(0.0), #9(0.0), #10(0.0),
#11(0.0), #£12(0.0), #13(0.0), £14(9.7),
#15(9.7), #16(9.7), #17(0.0), #18(9.5),
#19(0.0), #20(0.0), #21(0.0), #22(9.5),
#23(9.4), #24(9.4), #25(9.4), #26(9.7),
#27(0.0),

Aluno 2 #1(4.8), #2(4.6), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), 9.4
#6(0.0), #7(3.1), #8(3.1), #9(9.4),

N
Aluno 3 #1(6.4), #2(9.5), aE

Aluno4 #1(0.0), #2(6.3), #3(9.4), 9.4

Figura 1. Interface do professor (avaliacdo por questao) para acompanhamento
dos questionarios de programacao

Os resultados dos estudos observacionais revelaram que pelo menos 40% dos
estudantes utilizaram o recurso de “acelerar” as visualizagdes em uma tentativa de
“passar mais rdpido pela visualizacdo” para receber resposta (feedback) do avaliador
automdtico. Em resposta aos questiondrios, 95% dos estudantes declararam que o
avaliador de cédigo € util para fornecer um feedback mais rdpido para solucdes
incompletas ou nido adequadas ao problema, sendo que 49% dos estudantes alegaram
que o visualizador se apresentou ttil para “rastrear” a execucao nessas situacoes. Esses
resultados impulsionaram a pesquisa (Brito et al., 2011) em direcdo ao do potencial do
feedback e das possibilidades de ampliacdo desse potencial por meio do feedback
colaborativo, no qual o estudante ndo apenas recebe o feedback, mas também o fornece.

3.2 O subsistema de feedback colaborativo: foco no processo de geracao do
feedback.

Na proposta de Mota et al. (2009), o feedback podia ser gerado pelo professor ou por
monitores, por meio de comentdrios na solucdo do estudante. Com o avaliador
automdtico de co6digo, o préprio ambiente fornece um tipo de feedback. Os
experimentos realizados comprovaram aumento no interesse dos estudantes no processo
de refinamento da solugao.

A partir desses experimentos, os resultados da pesquisa promoveram novas
mudancgas na arquitetura original de Mota et al. (2009) como uma estratégia de explorar
os beneficios do feedback colaborativo e colocar o estudante ativo no processo de
avaliacdo das solug¢des. Na nova concepcdo, considera-se o estudante no centro do

754



Anais do XXII SBIE - XVII WIE

Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

processo de avaliacdo, ou seja, o estudante ndo apenas recebe o feedback, mas o produz
ele mesmo, como um exercicio em que a finalidade principal € estimular a

autoavaliagdo.

Assim, em uma sessdo de

exercicios, os estudantes recebem o feedback

automdtico do avaliador, e apds a conclusdo do questiondrio de programagdo, sao

convidados a avaliar as solugdes cadastradas por outros estudantes.

A partir da

especificacdo do componente de autoavaliacdo, a arquitetura foi adaptada para
contemplar novas funcionalidades do subsistema de feedback colaborativo (Figura 2).

MOODLE
| ADMINISTRACAO |
RECURSOS ATIVIDADES
PAGINA ‘ PAGINA H ROTULO | ‘ TAREFA ‘ FORUM ‘ ‘ LICAO | CHAT H GLOSSARIO | H u
DETEXTO WEB

rLk - -—-"""-"""-—"""-"""- Y === =F
! TUTORIA DE PROGRAMACAO ‘ TAREFA DE FEEDBACK QUESTIONARIO DE]| || !
| ) PROGRAMAGCAD COLABORATIVO PROGRAMACAO I
12 T |
3 . + ¥ i :

{ 4 ¥ ¥ L 4
1=l FACADE !
13 v Jr v - l
I12||  Subsistema de Tutoria Subsistema Subsistera Subsistema Avaliagioe |||
| m Vlsgallzagaﬂ\o elg—p Feedback |¢—» Feedback Automdtico |
=} EXEMPLOS DE ||ESTRATEGIAS Simulacdo Colaborativo //ﬁ |
E [PROGRAMAGAO DIDATICAS JAVATOOL Avaliagéo de) REGRAS DE |[ Avaliador i
|E pares AVALIAGAO utométlc/' |

[=a}
1= l == 7‘] J I

<< “soLU UCOES DE
: __ALUNOS I
! — I
| | SUBSISTEMAS :

Figura 2. Arquitetura da integracao do ambiente de programacao ao Moodle,
em destaque o subsistema (adaptada a partir de Mota et al., 2009)

Posteriormente, as mensagens de feedback podem ser socializadas pela turma,
embora isso ainda ndo seja possivel antes de uma rigorosa avaliagdo sobre os efeitos do
feedback compartilhado nas crengas e autoconceito (Bandura 1986) do estudante. Para o
estudante que recebe o feedback, a mensagem pode reforgar, concorrer ou conflitar com
a propria interpretacao do estudante sobre os resultados alcancados.

No projeto consideramos a interacdo entre estudantes como uma forma de
oferecer ao estudante os mecanismos necessdrios para compreender claramente (Sadler
1998): (1) quais sdo os objetivos da disciplina, ou seja, o que é um considerado um bom
desempenho, internalizando uma meta de aprendizagem a ser alcancada; (2) como o
desempenho atual se relaciona com o desempenho esperado (para isso, os estudantes
devem ser capazes de comparar o desempenho alcancado e o esperado); (3) como agir
para reduzir ou eliminar a lacuna entre o desempenho atual e o esperado.

Para que os estudantes possam reduzir a lacuna entre os objetivos educacionais
esperados e os objetivos alcancados, Sadler (1998) sugere que os estudantes devem

possuir "algumas das competéncias de avaliagdo do professor".

Para alguns autores,

como Yorke (2003) e Boud (2000), esta observagdo levou a conclusdo de que, além de
melhorar a qualidade das mensagens de feedback, € preciso investir esforcos na
constru¢do de competéncias de autoavaliacdo. Os argumentos de Sadler (1998)
explicam o fato de que estudantes em melhores condi¢des de autoavaliar suas producodes
alcangam significativos progressos, mesmo quando o feedback fornecido € insuficiente.
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Com base nessa concepg¢do, propomos incorporar ao ambiente de ensino em
programacdo uma nova funcionalidade, na qual o estudante é convidado a fornecer um
feedback para solugdes produzidas por outros estudantes.

Esta avaliacdo € realizada selecionando-se aleatoriamente um problema dentro
do mesmo nivel de dificuldade explorado pelo estudante. Por meio desse subsistema, o
estudante pode avaliar e fornecer um feedback baseado no seu julgamento da qualidade
da solucdo apresentada. O estudante recebe imediatamente uma informagdo sobre sua
avaliacdo, se foi correta ou ndo. As avaliacdes sdo fornecidas para os autores das
solucdes apresentadas, juntamente com o feedback colaborativo, conforme a figura 3.

Atividade de Avaliacdo

Problema: O custo ao consumidor, de um carro novo, € a soma do
custo de fabrica com a percentagem do distribuidor e dos impostos
{aplicados ao custo de fabrica). Supondo que a percentagam do
distribuidor seja de 28% e os impostos de 45%, escreva um programa
para ler o custo de fabrica de um carro @ mostrar o custo ao
consumidor.

Considere as 2 solugdes abaixo. faca a sua avaliacdo e forneca um
feedback para os autores.

© Funciona corretamente

Solucdo 1: © Mo funciona corretamente

double custo=0.0; Comente:

double fabrica=0.0; Faltou ler 3 varidvel de custo de 2
fabrica.

custo=Ffabrica+ Inclua um "read =

(fabrica™0.28)+

(fabrica*0,45);

printin{custa);
& Funciona corretamente

Solucdo 2: © Mo funciona corretamente

double ¢,f=0.0;

Comente:
f=readDouble(};

c=f+f=0.28+f*0,45;

printin{c);

Fig. 3. Atividade de feedback colaborativo (avaliacao de pares)

4. Discussoes

Segundo Naps et al. (2003), quanto mais alto o nivel de envolvimento do estudante,
maiores sdao os beneficios educacionais. Utilizando a taxonomia de Naps et al. (2003),
que especifica niveis para as diferentes formas de interagir com as tecnologias
propostas, o ambiente proposto permite alcancar os seguintes niveis: a) visualizagdo: o
estudante pode visualizar uma animacio passivamente, mas também exerce controle
sobre a direcdo e o ritmo da animacgdo, controles de velocidade e usando diferentes
janelas, com uma apresentacdo visual ou acompanhando com explicagdes textuais ou
fonéticas; b) questionamentos: o estudante € convidado a responder a questdes quanto
as visualizagdes apresentadas pelo sistema, podendo utilizar a visualizacdo como
recurso para responder a perguntas; ¢) modificacdo da visualizacdo: permite que o aluno
possa alterar a entrada do algoritmo a fim de explorar o seu comportamento em
diferentes casos; e, d) construcdo: os estudantes constroem suas proprias visualizacdes
dos algoritmos em estudo. Hundhausen et al. (2002) identificaram duas formas
principais em que os alunos podem construir visualizagdes: geracdo direta, como no
caso do JavaTool e constru¢do manual.

O udltimo nivel da taxonomia trata da apresentacdo, ou seja, implica em
apresentar a visualizagdo para uma plateia, promovendo discussdo e feedback entre
pares. Esse nivel pode ser alcancado a partir da adocdo de uma metodologia em que o
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estudante apresenta para a turma, registrando a sua solugdo, postando e comentando nos
foéruns ou outros mecanismos de interagcdo disponiveis. Assim, como forma de promover
as competéncias de autoavaliacdo, os esfor¢os da pesquisa concentraram-se na proposta
do subsistema de feedback colaborativo, evitar formas de comparagdo social e favorecer
0s mecanismos que contribuam para a percepcdo do estudante quanto ao seu proprio
desempenho.

Com o avango da pesquisa e incorporacdo de novos componentes, € necessario
ampliar as estratégias de avaliagdo do ambiente de aprendizagem, considerando tanto a
usabilidade quanto a eficdcia educacional porque nos estudos observacionais, assim
como nos questiondrios, o ambiente e as tarefas executadas pelos alunos sdo
parcialmente controlados pelos avaliadores.

5. Consideracoes finais e Trabalhos Futuros

Com uma proposta inicial de avaliar as solu¢des dos estudantes e reduzir a sobrecarga
de trabalho do professor no acompanhamento das aulas de laboratério de algoritmos e
programacgdo, os esforcos de pesquisa e desenvolvimento do JavaTool estavam
centrados na producdao de um feedback rapido e de qualidade que incentive os
estudantes a refinar suas solugdes. Além disso, a concep¢do de “‘transmissdao de
feedback” concentra no professor o esforco para produzir esse feedback o que gera uma
sobrecarga de trabalho crescente, conforme o nimero de estudantes e turmas, o que nem
sempre garante a eficdcia de seu apoio no processo de ensino-aprendizagem (Brito et
al., 2011).

A pesquisa apresentou um avango significativo quando incorporou o avaliador
automdtico ao ambiente que ja& apresentava as funcionalidades de simulacdo e
visualizacao de c6digo. Com a os experimentos observacionais, foi possivel constatar
um significativo interesse dos estudantes nos instrumentos de avaliagdo e no feedback
do avaliador automatico. O uso da visualizagc@o e simulagcdo do c6digo apresentou maior
utilidade nas situacdes em que o estudante ndo alcancava o resultado esperado na
avaliacdo. E possivel considerar que sem o avaliador de cédigo, o visualizador estava,
de certo modo, sendo executado como uma ferramenta de auxilio ao processo de
autoavaliagdo. Portanto, os componentes da arquitetura se complementam nas funcoes
de construir, executar, demonstrar e avaliar as solu¢des do estudante.

Embora a pesquisa ainda demande novos testes e experimentos com o
subsistema (de avaliacdo colaborativa), este artigo traz uma contribuicdo importante a
medida que discute a avaliagdo automadtica ndo apenas como um instrumento de
avaliacdo, com a finalidade de reduzir a sobrecarga do professor, mas como um
componente que apdia os processos de autorregulacdo da aprendizagem, auxiliando
também com a identifica¢do de requisitos para novas funcionalidades.

Incorporar o subsistema em outras atividades da plataforma Moodle, além do
ambiente de programacdo que envolve o JavaTool e o avaliador Automdtico.
Finalmente, como requisito ndo funcional, a meta € manter o ambiente portdvel para que
novos moédulos possam ser adicionados sem que haja problemas com as versdes da
plataforma Moodle.
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