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Resumo

Esta dissertacdo apresenta uma investigagdo que envolve a mudanca de
paradigma, do presencial para o virtual, de um consagrado método de aprendizagem
cooperativa. 1sso ocorreu através da incorporagdo de novos instrumentos e contextos
de aplicacdo, para que fosse possivel desenvolver de um ambiente telematico

adequado ao método em sua nova situagao.

Um total de cinco aplicagbes do método Jigsaw de aprendizagem cooperativa,
utilizando como instrumento de organizacdo e comunicagcdo do conhecimento, os
mapas conceituais, constituiram um processo experimental. Esse processo abrangeu
desde um contexto presencial até um totalmente ndo presencial. Tal processo
possibilitou a definicdo de requisitos para a concepcdo, modelagem e implementacao
de um ambiente virtual incorporando os aspectos adequados a aplicagdo do método

nos contextos apresentados.
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Abstract

This work presents an investigation on paradigm changing, from present to
distance participation, of a well-known cooperative learning method, incorporating new
tools and contexts of use, as well as the development of a telematics environment

suitable to the method in its new condition.

Five applications of the Jigsaw cooperative learning method, using concept maps
as the tool for knowledge organization and communication, formed an experimental
process that ranged from present to distance contexts. That process made possible to
specify requirements for devise, modeling and implementing a virtual environment

including features suitable to the method application in the presented contexts.



1 Introducao

A aprendizagem € uma questao central para todo ser humano, e por ser um assunto tao
importante, os estudos sobre aprendizagem abrangem uma ampla gama de processos
e aplicacOes suportados ou baseados em teorias educacionais.

Desde longa data, um dos objetivos da comunidade cientifica tem sido o de
estudar meétodos e técnicas para dar suporte ao processo de ensino e aprendizagem,
bem como promover a incorporacdo das tecnologias de informacdo e comunicagédo a
fim de dinamizar e promover a cooperacdo mutua dos atores envolvidos nesse

processo.

Buscando vencer as limitacdes existentes, novas tecnologias para auxiliar o
processo de aprendizagem sao desenvolvidas todo dia, em particular a Internet trouxe
muitas possibilidades que antes ndo eram vislumbradas. Isso porque a interacdo entre
os individuos, a troca de experiéncias, 0 acesso as informacdes, entre outras coisas,

existem hoje em um grau muito maior do que ha tempos atras.

1.1 Delimitacéo do Problema

Embora responda a muitas questdes, parece evidente que a simples
possibilidade de uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo ndo garante uma
mudanca no paradigma educacional, tdo necesséaria nestes novos tempos (TORRES,
2002:15).



Apesar das teorias construtivistas indicarem que a aprendizagem € um processo
de invencdo onde o aprendiz é 0 agente responsavel, cujo conhecimento e crencas sédo
formados por ele mesmo, a realidade é que na maioria das vezes, o aprendiz assume o
papel de receptor passivo de um conhecimento previamente elaborado pelo educador
(MENEZES et al., 2002) (CONCEICAO-RUNLEE et al., 2002).

Projetar o perfil ideal para um estudante que se beneficie de todo o arsenal
tecnoldgico e ainda atenda aos preceitos de teorias educacionais, implica contrapor o
comportamento dependente a um padrdo de aprendizagem passiva, de escolha, de
decisao e de participacdo que ainda existe nas escolas e faculdades atualmente. Ainda
assim, também nédo basta o aluno dominar a tecnologia, se ndo fizer uso desta para

desenvolver o seu potencial intelectual, criativo e critico.

O préprio mercado de trabalho demanda um profissional que seja capaz de
construir conhecimento a partir de diferentes fontes de informacéo, de modo a aplica-lo
em circunstancias que mudam continuamente. A interatividade, a contextualizacéo e a

cooperacdo no processo de conhecimento sao fundamentais.

Em atencédo a essas consideracfes, essa dissertacdo relata uma investigacdo na
utilizacdo de um método de aprendizagem cooperativa, apoiado por um instrumento
para organiza¢do do conhecimento, com vistas a definicdo de funcionalidades para um

ambiente que possa ser usado adequadamente na mediacdo do processo.

1.2 Objetivos

Em decorréncia do desafio problematico projetado, passam a constituir objetivos
da presente dissertacéo:

Objetivo Geral



Investigar o método Jigsaw (ARONSON et al., 1997) e a utilizacdo de mapas
conceituais (NOVAK, 1998) e aplicar os resultados desta investigacdo, na elaboracéo

de um ambiente de suporte ao método em ambiente mediado por computador.

Objetivos Especificos

De acordo com o problema levantado, os propdsitos desta pesquisa consistiram

em:

= realizar um levantamento sobre a cooperacao, a aprendizagem cooperativa e

métodos de aprendizagem cooperativa, em especifico, o Jigsaw;

= analisar como os alunos reagiriam a utilizacdo de um método cooperativo que
prioriza o trabalho em grupo em detrimento do individual,

= estudar de que forma mapas conceituais poderiam ser vantajosos para a
representacdo e comunicacdo de conhecimento no contexto da

aprendizagem cooperativa;

» investigar como poderia se dar a transicdo gradual do método em uma
situacdo totalmente presencial na sala de aula para uma outra que utilizasse
as vantagens oferecidas por recursos das tecnologias da informacgédo e

comunicacao;

= avaliar se a ferramenta CMap Tools era adequada para a manipulagdo dos

mapas conceituais no contexto considerado;

= verificar se a mediagdo via Internet constituiria um recurso adequado a

utilizacdo do método e de que formas isso poderia ocorrer.



1.3 Metodologia

A metodologia utilizada consistiu de um conjunto de atividades de levantamento,
analise, comparacao, experimentacdo, modelagem e prototipagem, adequados as

propostas do trabalho, conforme segue.

O projeto teve inicio com uma revisao bibliografica sobre os assuntos abordados
na dissertacdo, em especial foi feito um levantamento minucioso sobre o método de
aprendizagem cooperativa Jigsaw e o instrumento para organizagao do conhecimento

denominado Mapa Conceitual.

Com a base tedrico-pedagodgica definida, passou-se para a fase de realizacdo de
experimentos, que foram realizados na Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e
no Instituto de Tecnologia da Amazodnia (UTAM). Inicialmente, buscou-se observar
como o método €é aplicado em sua forma original (presencial), passando
progressivamente a situacdes semi-presenciais ou totalmente ndo presenciais. Nestes
experimentos foram testados tanto o método Jigsaw como a utilizacdo de mapas
conceituais, sendo os dados coletados a partir de entrevistas e questionarios, sempre

aplicados apés cada experimento.

Com base nos requisitos definidos a partir dos experimentos, realizou-se a
modelagem e prototipacdo de um ambiente virtual que suportard o método quando

aplicado em ambiente mediado por computador.

1.4 Organizacao da Dissertacéo

O restante dessa dissertacdo esta organizado como descrito abaixo.

No Capitulo 2, os conceitos gerais de conhecimento e aprendizagem sao
apresentados. Aborda-se aprendizagem de uma maneira geral, relacionando-a com a
representacdo do conhecimento e mapas conceituais, e uma forma de aprendizagem

especifica chamada de aprendizagem significativa.



No Capitulo 3, discute-se a aprendizagem através do uso da cooperacdo, onde €
feito um levantamento sobre as caracteristicas que levam a cooperagdo. Também é
apresentado o método de aprendizagem cooperativa Jigsaw, enfocado nesta
dissertacdo. Ao final é introduzido o conceito de CSCW (trabalho cooperativo apoiado
por computador) (ELLIS et al.,, 1991), tecnologia utilizada para a modelagem do

ambiente de suporte ao Jigsaw.

No Capitulo 4, sdo apresentados os experimentos realizados durante o projeto,

descrevendo-se atividades e resultados de cada aplicagdo do método.

No Capitulo 5, apresenta-se a modelagem de um ambiente de apoio ao método
Jigsaw num contexto de mediacdo através do computador. Os requisitos para tal
ambiente foram obtidos a partir dos resultados dos experimentos descritos no Capitulo
4.

7

No Capitulo 6, € relatada a implementacdo de um protétipo para o ambiente.
Mostra-se 0s componentes principais da aplicacao, juntamente com as consideracdes

realizadas para a definicdo da arquitetura do software e projeto da interface.

No Capitulo 7, sdo apresentadas as consideracfes do trabalho, discutindo-se os

resultados frente aos objetivos propostos, além de sugestdes para trabalhos futuros.



1.5 Resumo do Capitulo 1

Consiste em

Em rLI acao

Figura 1. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 1



2 Conhecimento e Aprendizagem

Entender a maneira pela qual o conhecimento é representado influencia profundamente
o0 modo como este pode ser manipulado com facilidade, precisdo e eficiéncia, para
desempenhar qualquer tarefa cognitiva’ (STERNBERG, 2000). Assim, é importante

gue o formalismo de representacao seja adequado a tarefa proposta.

Neste capitulo, discute-se como instrumentos para a organizacdo de
conhecimento, em especial 0s mapas conceituais, podem ser usados para apoiar a

aprendizagem.

2.1 Aprendizagem

Segundo o Aurélio (FERREIRA, 1999), aprender significa tomar conhecimento de
algo, reté-lo na memodria gragas ao estudo, observacao, experiéncia, etc. Apesar da
definicdo relativamente simples, descrever aprendizagem é tarefa bastante complexa.
Para Catania (1999:22), se a aprendizagem pudesse ser definida em uma ou duas
frases, ndo haveria problema, a palavra seria definida e entdo seriam discutidas as
condicdes sob as quais a aprendizagem ocorre, 0s tipos de topicos que sao aprendidos,
as maneiras pelas quais diferentes instancias da aprendizagem podem ser combinadas,
as limitacdes da aprendizagem, e assim por diante. Mas, a aprendizagem significa

elementos diferentes, em diferentes momentos, para diferentes pessoas.

! Cognicéo e processos cognitivos: o saber e as maneiras pelas quais ele ocorre (CATANIA, 1999:390)



2.2 Abordagem tradicional x construcao do

conhecimento

Na abordagem tradicional, segundo Mizukami (1986:8), o ensino é centrado no
professor; o aluno apenas executa prescricdes que |lhe sdo fixadas por autoridades
exteriores. O aluno torna-se um receptor passivo até que, repleto das informacdes
necessarias, pode repeti-las a outros que ainda ndo as possuam. O ambiente de sala
de aula, segundo esta abordagem, € o lugar onde ocorre 0 processo de transmissdo de

informagdes.

Mizukami complementa (1986:13), afirmando que uma das decorréncias do
ensino tradicional é propiciar a formacao de reagOes estereotipadas, de automatismos,
denominados habitos, aplicaveis, quase sempre, somente a situa¢des idénticas em que
foram adquiridos. O aluno que adquiriu 0 habito ou que "aprendeu" apresenta, com

frequiéncia, compreensao apenas parcial.

O papel do professor esta intimamente ligado a transmissao de certo conteudo.
Pede-se ao aluno a repeticdo automéatica dos dados que foram fornecidos ou a
exploracao racional dos mesmos. Num tipo mais extremado, as relacdes sociais s&o
quase que suprimidas e a classe, como consequéncia, permanece intelectual e

efetivamente dependente do professor.

As abordagens mais modernas derivam de uma reforma educacional dos
ambientes que utilizavam a abordagem tradicional. A mudanca de paradigma foi
baseada na constatacdo de que os estudantes precisam aprender que eles sdo
responsaveis, em ultima analise, pela sua propria aprendizagem. Para Jackson (apud
BROOKS, 1997:13) os professores devem, entdo, encorajar os estudantes a pensar e
repensar, demonstrar e mostrar. Estas consideragdes encaixam-se no enfoque

cognitivista.

Os cognitivistas acreditam que a aprendizagem ocorre quando os alunos sao
capazes de adicionar novos conceitos e idéias de suas estruturas cognitivas através de

reconhecimento da relacdo entre algo que eles jA sabem e o0 que eles estdo



aprendendo. Portanto, € o aluno que reestrutura as suas representacdes individuais do
conhecimento. E um processo de construcdo pessoal, onde o papel do professor, e do
ensino enquanto sistema, € o de providenciar as melhores condi¢cdes possiveis para

apoiar os esforgos do aluno nessa construgao.

A tabela abaixo mostra as mudancas nos paradigmas educacionais, incluindo a

implicacéo tecnolégica dos mesmos.
Tabela 1

Mudancas dos paradigmas educacionais

Modelo antigo Novo modelo

Aulas na sala de aula Exploracéo individual
Absorc¢édo passiva Aprendizagem

Trabalho individual Trabalho em grupo

Professor onisciente Professor como guia

Contexto estavel Contexto de mudancas rapidas
Homogeneidade Diversidade

Fonte: Campos, 1998

2.3 Aprendizagem significativa

Os fundamentos do mapeamento conceitual sdo baseados na aprendizagem
significativa proposta pelo psicélogo David Ausubel. Ele foi um dos representantes da

vertente cognitivista da aprendizagem.

Para Ausubel, aprendizagem significa organizacdo e integragcdo do material na
estrutura cognitiva. Como outros tedricos do cognitivismo, ele se baseia na premissa
de que existe uma estrutura na qual a organizacgéo e a integracdo se processam. E a
estrutura cognitiva, entendida como "conteudo total de idéias de um certo individuo e
sua organizacao; ou conteudo e organizacdo de suas idéias em uma area particular de
conhecimentos”. Diz respeito a estrutura na qual a organizacdo é resultante dos
processos cognitivos, ou seja, dos processos mediante 0os quais se adquire e utiliza o

conhecimento (apud MOREIRA et al., 1982:4).
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Convém diferenciar dois tipos de aprendizagem: a significativa e a mecénica.
Novak (1998:19) afirma que a aprendizagem significativa ocorre quando o aprendiz
relaciona a nova informagcéo com o que ele ja sabe. A qualidade do processo depende
da riqueza conceitual do novo material a ser aprendido. Aprendizagem mecanica
ocorre quando o aprendiz memoriza a nova informagdo sem relacionar a algum ou a
pouco conhecimento adquirido anteriormente, ou quando o material aprendido ndo tem

nenhum relacionamento com um anterior.
A aprendizagem significativa possui trés requisitos principais:

= conhecimento anterior relevante, isto €, o aluno deve ter alguma informacéao

gue se relacione com a nova, de uma forma nao trivial,

7z

= material significativo, isto €, o conhecimento a ser aprendido deve ser

relevante e deve conter conceitos e proposic¢des significativos;

= 0 aluno deve escolher aprender de forma significativa, isto €, o aluno deve
deliberadamente escolher relacionar o novo conhecimento a algum que ja

existe na sua estrutura cognitiva, de uma forma nao trivial.

Na aprendizagem significativa, a nova informacgéo interage com uma estrutura de
conhecimento, que Ausubel chama de conceito "subsuncor". Subsuncores s&o
conceitos inclusivos, ou seja, agueles onde novos conceitos podem ser relacionados,
gue podem ser mais ou menos numerosos dependendo da histéria de aprendizagem do
aluno. Entdo para que ocorra a aprendizagem, conceitos relevantes e inclusivos devem
estar claros e disponiveis na estrutura cognitiva do individuo, funcionando como ponto

de ancoragem para as novas idéias.

Os subsuncores sédo adquiridos de varias formas, entre elas, pode-se considerar
que a aprendizagem mecanica e significativa sdo processos continuos. Quando um
individuo adquire informagcbes um uma area completamente nova, ocorre a
aprendizagem mecéanica até que alguns elementos de conhecimento, relevantes a
novas informacdes na mesma area, existam na estrutura cognitiva e possam servir de
subsuncores ainda que pouco elaborados. A medida que a aprendizagem vai se
tornando significativa, os subsuncores se tornam mais elaborados e prontos para

ancorar novos conhecimentos.
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Além disso, em criancas pequenas, a formacao de conceitos acontece através de
um processo conhecido como "formacéo de conceitos”, que envolve generalizacdes de
instancias especificas. Em idade escolar, a maioria das criancas ja tém desenvolvido
um conjunto de conceitos que permite a aprendizagem significativa. A partir dai, os
novos conceitos sdo adquiridos através de assimilacdo, diferenciacdo progressiva e

reconciliagéo integrativa de conceitos.

A aprendizagem significativa pode acontecer por recepcdo ou por descoberta.
Segundo Ausubel, na aprendizagem por recepcdo o que deve ser aprendido é
apresentado ao aluno em sua forma final, enquanto que na aprendizagem por

descoberta o contedado principal a ser aprendido é descoberto pelo aprendiz
(MOREIRA, 1982).

Ausubel descreve trés processos que ocorrem na estrutura cognitiva enquanto

se aprende:

* as novas idéias ou conceitos subordinam-se as ja existentes, mais abstratas,
gerais e inclusivas. E o que ocorre quando se atua com exemplos ilustrativos,
ampliacbes ou aprofundamentos que produzem o que se chama de

aprendizagem subordinada.

* as novas idéias ou conceitos potencialmente significativos podem ser mais
gerais e inclusivos do que as idéias ou conceitos ja estabelecidos na estrutura
cognitiva. Estas novas idéias ou conceitos sdo entdo assimilados, ocorrendo
uma reorganizacdo de todo o marco conceitual. E o que ocorre com a

aprendizagem superordenada.

* as novas idéias ndo podem ser assimiladas por nenhuma das idéias ja
existentes na estrutura cognitiva, nem é capaz de assimila-las das formas
descritas anteriormente. E a aprendizagem de proposi¢cbes e, em menor
escala, de conceitos que ndo guardam uma relagdo de subordinagcdo ou
superordenacdo com proposi¢cdes ou conceitos especificos e sim com um
contetido amplo, relevante de uma maneira geral na estrutura cognitiva. E o

gue se chama de aprendizagem combinatoria.
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2.3.1. Assimilacéo, assimilacao obliteradora, diferenciacéo progressivae
reconciliagdo integrativa de conceitos

A assimilacdo de conceitos é caracteristicamente, a forma pela qual as criancas,
bem como os adultos, adquirem novos conceitos pela recepcdo de seus atributos
criteriais e pelo relacionamento desses atributos com idéias relevantes ja estabelecidas
em sua estrutura cognitiva (MOREIRA, 1982: 10).

Imediatamente ap0s a aprendizagem significativa, comeca um segundo estagio
de subsuncdo: a assimilacdo obliteradora. As novas informacdes tornam-se
espontanea e progressivamente, menos dissociaveis de suas idéias-ancora
(subsuncores) até que ndo mais estejam disponiveis. O esquecimento €, portanto, uma
continuacdo temporal do mesmo processo de assimilagdo que facilita a aprendizagem e

a retencao de novas informacfes (MOREIRA, 1982:18).

7z

A diferenciagdo progressiva é o principio pelo qual o assunto deve ser
programado de forma que as idéias mais gerais e inclusivas da disciplina sejam
apresentadas antes e, progressivamente diferenciadas, introduzindo os detalhes
especificos necessarios. Essa ordem de apresentacdo corresponde a sequéncia

natural da consciéncia, quando um ser humano é espontaneamente exposto a um

campo inteiramente novo de conhecimento (MOREIRA, 1982:21).

A reconciliagdo integrativa € o principio pelo qual a programac¢do do material
instrucional deve ser feita para explorar relacdes entre idéias, apontar similaridades e
diferencas significativas, reconciliando discrepéncias reais ou aparentes (MOREIRA,
1982:22).

2.4 Mapas Conceituais

Segundo Gagne et al. (apud DABBAGH, 2001) a representagdo do
conhecimento refere-se a como as informagfes sdo representadas na memoria de
longo prazo. As representagfes mentais podem assumir muitas formas, dependendo

do tipo de conhecimento que esta sendo aprendido e da estratégia cognitiva que esta
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sendo usada no processo de aquisicdo de conhecimento. Por exemplo, o
conhecimento declarativo (aquele tipo de conhecimento que define o qué é determinado
assunto) é melhor representado na forma de proposi¢des (unidades de conhecimento
muitas vezes referenciadas como esquema). Estas unidades compfe uma rede
proposicional que é formada por argumentos (topicos e atributos) e relacionamentos
gue restringem estes argumentos. Ja o conhecimento procedural, que é aquele que
indica como fazer alguma coisa, € representado na forma de producdes ou frases if-
then. Producgdes séo regras de condi¢cdo-acao que permitem que as pessoas resolvam

problemas, tomem decisfes e desenvolvam planos (DABBAGH, 2001).

Ha muita controvérsia sobre qual dos dois tipos de conhecimento é o melhor.
N&o ha uma resposta precisa, apesar de existir uma concordancia de que a maioria dos
dominios requer a utilizacdo de ambos. Assume-se entdo, o que Jonassen (apud
DABBAGH, 2001) afirma: o conhecimento declarativo e o procedural séo
interdependentes. Esta interdependéncia € relacionada com a estratégia cognitiva que

o aluno utiliza para adquirir conhecimento.

A representacdo do conhecimento estd sempre relacionada com as formas de
expressdo da informacdo. Diferentes sistemas de representacdo podem ser mais
adequados para diferentes problemas, e embora ainda existam muitas pesquisas no
sentido de desenvolver meios de representacdo de proposito geral, Fisher (2000)
afirma que a representacéo visual da informacéo é a chave para o0 sucesso na era da
informacdo e comunicacdo. A grande quantidade e variedade de informacao que
existe atualmente e é acessivel por todos, demonstra que existe a necessidade de

adocédo de alguma técnica que facilite a absorcdo e compreenséo destas informacdes.

Em se tratando de representacdo e comunicacdo de conhecimento com fins de
aprendizagem, mapas conceituais constituem-se como um instrumento cognitivo
bastante adequado (NOVAK et al., 1999).

Para Jonassen (apud DABBAGH, 2001), mapa conceitual € uma ferramenta
cognitiva que atua tanto no conhecimento declarativo como no procedural, aumentando

inclusive a interdependéncia entre eles.
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Mapa conceitual € uma forma de representacdo de conhecimento proposta por
Novak (1998) e tem sua fundamentacdo tedrica baseada na teoria de Aprendizagem
Significativa de David Ausubel (MOREIRA, 1982). Esta aprendizagem ocorre quando
uma nova informacdo é adquirida através de um esforco deliberado do individuo em

associa-la a conceitos pré-existentes em sua estrutura.

Os mapas conceituais representam os relacionamentos entre conceitos na forma
de proposicdes que sao dois ou mais conceitos ligados por palavras em uma unidade
semantica. Novak et al. (1999) salienta que os mapas conceituais servem para tornar
mais claro para alunos e professores um pequeno numero de idéias-chave, que devem
ser focadas durante o estudo de uma tarefa de aprendizado. Esse instrumento pode
também fornecer um tipo de mapa visual que mostra os caminhos que podem ser

tomados para conectar os significados dos conceitos das proposicoes.

Desta forma, a modelagem conceitual do dominio pode ser vista como uma
técnica de exteriorizar 0os conceitos e proposi¢des, jA que o mapeamento conceitual
fornece um framework para tornar explicito o conhecimento interno de uma forma visual

que pode ser facilmente examinada e compartilhada (CANAS, 2002).

2.4.1 Caracteristicas dos mapas conceituais

Um mapa conceitual basico normalmente € iniciado com um conceito geral no
topo do mapa que esta relacionado em uma estrutura hierarquica com conceitos mais
especificos. Os conceitos sao ligados através de linhas, sobre essas linhas existirdo
palavras de ligagdo. Os mapas podem ser construidos com diferentes formatos para o
conceito, cores diferentes, multiplas fontes ou outras caracteristicas estéticas que sejam
necessarias para melhorar ou reforcar a visibilidade do mapa. Um exemplo de mapa
conceitual pode ser visualizado na Figura 2, que explora o significado do préprio
conceito de mapa conceitual, indicando que esse instrumento € composto por palavras

de ligacdo e conceitos, que formam as proposicdes.
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Figura 2. Exemplo de mapa conceitual

2.4.2 Aplicagcfes de mapas conceituais

Mapas conceituais tém sido usados em diversas areas, para fornecer uma
representacdo visual das estruturas de conhecimento e formas de argumentos. Eles
fornecem uma alternativa complementar para a linguagem natural como uma forma de
comunicacdo de conhecimento. Em muitas disciplinas, varias formas de mapas
conceituais ja sdo usados como sistemas de representacdo de conhecimento, por
exemplo: redes semanticas em inteligéncia artificial, graficos em mecéanica e engenharia
elétrica, redes Petri em comunicacdes e graficos de categoria em matematica (GAINES
et al., 1995).

2.4.3 Vantagens do uso de mapas conceituais

Para Amoretti e Tarouco (2000:3), a representacdo do conhecimento em mapas

facilita a apreensdo do conhecimento porque a memadria humana reconhece e retém
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mais rapidamente o0s conceitos, respondendo de maneira mais satisfatoria as

expectativas de realidade dos leitores, facilitando o processo mental da compreenséo.

Amoretti e Tarouco ainda afirmam (2000:3) que o mapa conceitual exerce a
funcdo econdmica vinculada a seu carater classificador, exerce ainda a funcdo de
organizar os dados da experiéncia de modo a que se estabelecam entre eles conexdes
l6gicas, permitindo a inferéncia dedutiva dos conceitos, exercendo também a funcéo

fundamental de previsdo em que o0 conceito € um meio antecipador, projetando

modelos, conceitos mateméaticos ou construgdes.

Outra vantagem do mapa conceitual, pode ser relacionada com sua construcéo
hierarquica. De acordo com McCabe (2002), esta abordagem hierarquica encoraja uma
andlise mais rigorosa do topico, em comparagado ao que é possivel em uma disposicao
ndo estruturada. Devido a isto, € possivel ter uma imagem clara da estrutura mental do

estudante na area que esta sendo exposta no mapa.

As caracteristicas dos mapas conceituais expostas nesse capitulo, deixam claro
sua fundamentacdo na aprendizagem significativa, entre os paradigmas expostos, e
respaldam seu uso como instrumento para comunicacao do conhecimento, no contexto

do método de aprendizagem cooperativo descrito no préximo capitulo.
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2.5 Resumo do Capitulo 2

E obtido altravés da —.
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Figura 3. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 2
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3 Aprendizagem, Cooperacao e
Tecnologia

O processo de educacdo pode ser abordado sob diferentes pontos de vista, indo do
contexto individual do aluno, onde este deve procurar construir o préprio conhecimento
a partir de sua experiéncia e auxilio do professor até a abordagem de aprendizagem
cooperativa (SLAVIN, 1995).

Cooperacdo € trabalhar junto para atingir objetivos compartilhados. Nas
atividades cooperativas, os individuos procuram alcancar resultados que os beneficiem
e aos demais membros do grupo. Aprendizagem cooperativa € 0 uso educacional de
pequenos grupos, de forma que o trabalho dos estudantes possa maximizar o
aprendizado individual e coletivo. A idéia € simples, membros de classe sé&o
organizados em pequenos grupos depois de receber instru¢des do professor. Entéo,
eles trabalham visando a realizacdo de tarefas até que todos os membros do grupo as
entendam e as completem. Esforcos cooperativos objetivam: o0 sucesso no
desempenho individual para que todos os membros do grupo possam aproveitar dos
esforcos de cada um (0o sucesso de um beneficia 0 outro e vice-versa); o0
reconhecimento que todos os membros do grupo compartilham o mesmo destino; o
entendimento que o desempenho de cada um é o resultado dos desempenhos dos
colegas; e o sentimento de orgulho e celebracéo conjunta quando um membro do grupo

é reconhecido por seus feitos.
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3.1 Cooperacéao e colaboracéao

Existe muita polémica referente a utilizacdo dos termos aprendizagem
“colaborativa” ou “cooperativa”. Alguns autores até mesmo consideram que nao existe
diferenca entre esses dois conceitos. Nesta dissertacdo, adotou-se a linha definida por
Panitz (2002), segundo este autor colaboracdo € uma filosofia de interacdo e estilo de
vida onde os individuos sdo responsaveis por suas acodes, incluindo aprendizagem e
respeito as habilidades e contribuicdes de seus pares; e cooperacao € uma estrutura de
interacdo projetada para facilitar o alcance de um produto especifico ou objetivo através
do qual as pessoas trabalhem em grupos.

Segundo um contexto educacional, no modelo cooperativo o professor mantém
controle completo sobre a classe, mesmo que os alunos trabalhem em grupos para
atingir os objetivos do curso. Para exemplificar esta definicdo, o professor pode
estabelecer um tema, fornecer o material para que os alunos leiam e analisem, e depois
pedir que os grupos respondam questdes sobre o texto. Os grupos apresentam as
respostas para a turma e todos discutem sobre o que foi exposto. Panitz ainda afirma
que o professor pode utilizar métodos especificos, como o Jigsaw, para facilitar a

integracdo dos grupos.

No modelo colaborativo, 0os grupos assumem total responsabilidade por
responder as questdes. Os alunos determinam se possuem informacdo suficiente e
podem procurar outras fontes para complementar o assunto. O grupo decide qual
abordagem deve adotar em relac@o a pesquisa e analise do material. O professor pode
acompanhar o progresso, facilitar as discussdes através de dinamicas, ajudar na
resolucdo de conflitos, etc. O produto final € determinado por cada grupo, apoés
consulta ao professor. O processo, por sua vez, é bastante aberto, mas mantém o foco
no objetivo global. Os estudantes devem responder positivamente ao fato de que eles

possuem praticamente toda a responsabilidade de lidar com o problema.

Em resumo, a colaboracdo implica em um processo mais aberto, onde os

integrantes do grupo interagem para atingir um objetivo comum, enquanto que na
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cooperacao existe uma organiza¢cao maior do grupo, com um maior enfoque no controle

da situacédo pelo professor.

3.2 Aprendizagem cooperativa

De acordo com Slavin (1995), muitas pesquisas foram realizadas comprovando
gue os métodos de aprendizagem cooperativa podem ser usados efetivamente em

qgualquer nivel académico para ensinar todos os tipos de conteudos.

De modo geral, o trabalho cooperativo introduz muitas vantagens em relagéo ao
trabalho individual. Por exemplo, segundo essa abordagem varias solucbes sao
geradas, podendo ser usada aquela mais adequada a um certo individuo. Além disso,
a diversidade resultante de diferentes pontos de vista pode contribuir na resolucéo de
um problema (SHARAN, 1992).

Realizar um trabalho cooperativo voltado para aprendizagem requer uma serie
de consideracdes especificas. O professor deve administrar 0 ensino cooperativo
adaptando-o em relagdo as necessidades instrucionais, circunstancias, curriculo, areas
especificas e aos estudantes. O professor também precisa lidar com os problemas que

alguns estudantes apresentam quando estudam em grupo e intervir se for necessario.

A aprendizagem cooperativa requer um ambiente diferente do tradicional, os
papéis tanto do professor como dos aprendizes tém enfoques diferentes. O professor
deixa de ser o centro das atencdes, passando a orientar o trabalho de aprendizagem
em grupo, fornecendo ferramentas para que os alunos possam progredir através de
seus proprios esforcos. Ja os alunos devem ser mais ativos e responsaveis por sua
propria aprendizagem. A interacdo social cumpre uma funcdo muito importante nas
atividades de aprendizagem cooperativa, auxiliando tanto no papel do professor como

do aluno.

3.2.1 Motivacéo para a utilizacéo da aprendizagem cooperativa
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Os objetivos de aprendizagem dos estudantes podem ser estruturados para
promover esforcos cooperativos, competitivos ou individualistas. Em contraste as
situacbes cooperativas, as situacdfes competitivas sdo aquelas nas quais cada
estudante trabalha contra o outro para atingir um objetivo que apenas um ou poucos
alunos podem alcancar. Na competicdo existe a interdependéncia negativa entre os
resultados esperados através dos objetivos; estudantes percebem que s6 podem
alcancar seus objetivos caso o0s outros estudantes falhem. O resultado € que os
estudantes ou trabalham mais apenas para serem melhores que seus colegas, ou
trabalham menos porque ndo acreditam que tém chance de vencer. Apesar disto,
Slavin (1995:3) salienta que nem sempre a competicdo é prejudicial, se propriamente
estruturada, competicdo pode ser uma ferramenta motivadora para que os estudantes

déem o melhor de si.

Nas situacdes de aprendizagem individualista, os estudantes trabalham sozinhos
para atingir objetivos que ndo tem necessariamente relacdo com o0s objetivos dos
colegas de classe. O resultado é que o foco desta abordagem ocorre no sucesso

pessoal e ignora o sucesso ou falha dos outros.

A cooperagdo, comparada com esforcos competitivos ou individualistas,
tipicamente resulta em feitos maiores e grande produtividade; relacionamentos com
mais interesse, suporte e compromisso; maior saude psicolégica; competéncia social e
auto-estima. Outra razdo € a crescente consciéncia de que os estudantes precisam
aprender a pensar, a resolver problemas, além de integrar e aplicar o conhecimento e
técnicas e a aprendizagem cooperativa é um excelente meio para alcancar estes
objetivos (SLAVIN, 1995:2). Os efeitos positivos de cooperacdo tornam este tipo de

aprendizagem uma das mais valorosas ferramentas que um educador pode ter.

3.2.2 Componentes essenciais da cooperacao

Johnson et al. (1991) estabeleceu uma definicdo para aprendizagem cooperativa

que identificou cinco elementos basicos necessérios para um procedimento ser
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considerado cooperativo. Esses elementos, citados em (SHARAN, 1992), sdo descritos

a sequir.

3.2.2.1 Interdependéncia positiva

Segundo Johnson et al. (1994), a interdependéncia positiva é a percepgédo de
gue o estudante esta ligado com os outros de uma forma que ele ndo pode obter
sucesso se 0s outros nao obtiverem (e vice-versa). Isto promove uma situagcdo na qual
0s estudantes trabalham juntos em pequenos grupos para maximizar o aprendizado de
todos os membros, compartilhando recursos, fornecendo suporte mutuo e celebrando o
sucesso do grupo. A interdependéncia positiva € o coracdo da aprendizagem
cooperativa. Em todas as atividades cooperativas, a interdependéncia positiva deve ser
estabelecida através dos objetivos de aprendizagem em comum (aprender o material e
ter certeza de que todos os membros do grupo também o aprenderam). Para que uma
situacdo de aprendizagem seja cooperativa, 0s estudantes devem perceber que eles
possuem interdependéncia positiva com outros membros para propiciar o aprendizado

de todo o grupo.

Além de estabelecer objetivos em comum para 0 grupo, os professores podem
estruturar a interdependéncia positiva através de recompensas em conjunto (por
exemplo, dependendo da nota, o grupo pode obter um bdnus na média), recursos
divididos (dar a cada membro do grupo uma parte da informacdo total) e
estabelecimento de papéis complementares (um membro encarregado de leitura, outro

para checar o material, um que encoraje e assim por diante).

3.2.2.2 Interacéo face-a-face

Os estudantes promovem o aprendizado entre si através da ajuda,
compartilhamento, suporte e encorajamento para aprender. Podem explicar, discutir e

ensinar o que sabem aos colegas de classe. Os professores precisam maximizar a
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oportunidade para que se realizem estas atividades. Johnson e Johnson (1994)
afirmam ainda que existem atividades cognitivas e dindmicas interpessoais que apenas
ocorrem quando os estudantes sdo envolvidos no processo de promover a
aprendizagem de outros. Isto inclui a explicacdo oral de como resolver problemas,
discusséao sobre a natureza dos conceitos a serem aprendidos, ensino do conhecimento
adquirido a um colega e conexdo da aprendizagem presente com a anterior. Para
promover uma interacdo face-a-face significativa, o tamanho dos grupos deve ser

pequeno.

3.2.2.3 Responsabilidade individual

Para Kagan et al. (1994), esta caracteristica corresponde a tornar cada membro
responsavel por sua propria aprendizagem ou contribuicdo. De forma complementar,
Johnson et al. (1994) afirmam que a responsabilidade individual existe quando o
desempenho individual de cada estudante é avaliado e os resultados sdo entregues
para o grupo e para o individuo. E importante que os membros do grupo saibam quem
precisa de mais assisténcia, suporte e encorajamento para completar as atividades.
Assim como devem saber que ninguém pode se aproveitar e obter vantagem a partir do
trabalho de outros. Meios comuns de estruturar a responsabilidade individual incluem:
aplicar testes individuais aos estudantes, selecionar aleatoriamente o trabalho de um
estudante para representar o do grupo ou fazer com que cada estudante explique o que

ele aprendeu durante as atividades.

3.2.2.4 Desenvolvimento das habilidades sociais

Contribuir para 0 sucesso de um esforco cooperativo requer técnicas
interpessoais e para pequenos grupos. Colocar individuos, que ndo estdo preparados
para este tipo de convivéncia, em um grupo e dizer para eles que devem cooperar entre

si, ndo garante que eles conseguirdo realizar este objetivo de forma efetiva. As
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pessoas devem ser instruidas em técnicas sociais para promover cooperacao de alta
qualidade e serem motivadas para utiliza-las. Estas técnicas incluem lideranca, tomada

de deciséo, construcdo de confiangca, comunicacao e gerenciamento de conflito.
3.2.2.5 Processamento em grupo

O processamento em grupo existe quando os membros do grupo discutem a
forma como eles estdo alcancando os objetivos e mantendo as relacdes de trabalho
efetivas. Os grupos precisam especificar quais sao as acdes dos membros que estéo
ajudando ou prejudicando e tomar decisbes se determinado tipo de comportamento
deve continuar ou mudar. Por sua vez, cada estudante deve ter o tempo e
procedimento necessérios para analisar como o aprendizado do grupo esta ocorrendo e
a forma como cada aluno esta utilizando suas técnicas sociais para ajudar nos objetivos
do grupo. Este processamento permite que o aprendizado do grupo tenha o foco na
manutencdo do proprio grupo, facilita o aprendizado de técnicas sociais, assegura que
0s membros recebam retorno da sua participacdo e relembra os estudantes de
continuarem aplicando técnicas de cooperacdo. Algumas das chaves para o
processamento em grupo é fornecer o tempo suficiente para que ele aconteca, torna-lo
mais especifico e ndo vago, manter o envolvimento do estudante durante o processo e

relembrar cada estudante de utilizar suas técnicas sociais.

3.3 Jigsaw

A aprendizagem cooperativa refere-se a uma variedade de métodos de ensino,
nos quais os estudantes trabalham em pequenos grupos para ajudar uns aos outros a
aprender o contetdo académico (SLAVIN, 1995:2).

Entre os varios métodos cooperativos de aprendizagem, pode-se destacar o
Jigsaw (ARONSON, 1997), Investigacdo em Grupo (SHARAN, 1992) e Controvérsia
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Académica (JOHNSON, 1996). Todos estes métodos tém componentes essenciais em

comum:
= objetivos de grupo;
= responsabilidade individual; e
= oportunidade igual de sucesso.

Os objetivos de um grupo sdo o incentivo na aprendizagem cooperativa que
ajudam a criar um ambiente onde o0s estudantes ajudam uns aos outros. A
responsabilidade individual requer que cada membro do grupo demonstre dominio
sobre 0s conceitos e técnicas que serdo repassados para outros alunos. Por ultimo, a
oportunidade de sucesso garante que todos os alunos, independente de suas

habilidades, podem esperar serem reconhecidos pelos seus esforcos.

O método de aprendizagem cooperativo abordado nesta dissertacdo é o Jigsaw
(SLAVIN, 1995), desenvolvido por Elliot Aronson em um projeto educacional no Texas.
Essa abordagem foi criada para ajudar a construir um ambiente de estudo como uma
comunidade onde todos os aprendizes sdo valorizados, procurando-se eliminar
aspectos indesejaveis tal como a competicdo excessiva entre 0s participantes,
primando por aumentar o interesse na cooperacdo mutua (CLARKE, 1994). O foco

recai entdo, sobre o compartilhamento dos recursos.

Os autores do meétodo propdem ensinar a cooperagcdo como técnica (ARONSON,
1997). Isto significa que quando os individuos encontram-se em situacdes onde a
cooperacgao é a estratégia mais efetiva para atingir algum objetivo, eles ndo verdo seus
companheiros de grupo como competidores e entdo nao precisarao derrota-los.

Observa-se que o método é ainda um estimulo para a interacéo social dos alunos.

O método Jigsaw foi proposto visando dar suporte aos professores na ardua tarefa
de promover a aprendizagem cooperativa. Mas aprendizagem cooperativa ndo significa
apenas colocar os alunos para trabalharem em grupo, pois como foi comprovado em
estudos anteriores citados por Aronson (1997), grupos que ndo possuem estrutura ou

incentivo, acabam nao alcancando efeitos positivos no aprendizado.
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Em um grupo, os membros efetivos devem compartilhar seus pontos fortes,
interesses, especialidades, experiéncias, conhecimento, perspectivas e personalidades
para atingir objetivos que superem aqueles que poderiam ser atingidos através do
esforco individual. Os membros dependem uns dos outros para suporte pessoal e

social. A idéia é estimular esta interdependéncia para atingir sucesso em seus
objetivos.

Segundo a abordagem inicial do método, ha quatro estagios genéricos:

» introducdo. Nesta fase o professor organiza os grupos Jigsaw, introduz os
topicos, textos, informacdes ou materiais para ajudar os estudantes no
entendimento dos tépicos que vao ser trabalhados e verificar como eles se

encaixam com o que foi estudado e como serdo importantes no futuro.

= exploragdo. Os estudantes se reorganizam em outros grupos, chamados de
especialistas?®, para estudar os tépicos em maior profundidade. Nesta fase o
professor deve utilizar ferramentas para incentivar a interagdo entre 0s

alunos.

= relato e transformacdo. Os estudantes voltam ao grupo original para
explicar os tépicos para os companheiros. Deve-se entender primeiro as

partes, para ter uma compreensado melhor do todo.

» integracao e avaliacdo. O que foi obtido pelos alunos em grupos pequenos
€ integrado com as outras pessoas envolvidas no ambiente de estudo. O

resultado é entdo avaliado.

3.3.1 As origens do Jigsaw

Segundo Aronson (2003), a sala de aula Jigsaw foi utilizada pela primeira vez em
1971, em Austin, Texas. Elliot Aronson e alguns alunos de graduacdo conceberam a

estratégia Jigsaw naquele ano, para resolver uma situagdo complicada na época: as

% Grupos especialistas sdo formados a partir de componentes dos grupos Jigsaw que possuam 0 mesmo
tépico.
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escolas tinham sido desagregadas e pela primeira vez, varias etnias encontravam-se

juntas na mesma sala de aula.

Em poucas semanas, o ambiente de sala de aula estava repleto de desconfianca
e hostilidade entre os grupos que foram formados. Aronson foi chamado para propor
uma solucéo para a situacdo e fazer com que os estudantes conseguissem conviver.
Apoés observar a sala de aula durante algum tempo, o grupo liderado por Aronson
concluiu que a hostilidade estava sendo gerada a partir de um ambiente competitivo
gue havia se instalado. Os estudantes trabalhavam individualmente e competiam entre
si, buscando destaque através das notas obtidas. A concluséo levou a necessidade de
reverter o ambiente de competitivo para cooperativo. Foi neste contexto que o Jigsaw

foi criado.

Na primeira intervencdo de aplicacdo do Jigsaw nas escolas, os professores
tiveram que planejar a estrutura para um ambiente cooperativo. Os estudantes foram
divididos em pequenos grupos, procurando atingir diversidade em relacdo a racas e

género. Os alunos tornaram-se responsaveis por uma parte do assunto.

A divisdo em grupos heterogéneos, fez com que cada aluno procurasse superar
suas dificuldades individuais em prol do beneficio do grupo. Quando havia conflito, os
professores interviam para salientar a importancia da ajuda muatua para atingir o
objetivo proposto. O inicio foi complicado, mas com o tempo, 0s estudantes

perceberam que tinham que trabalhar juntos para conseguir um bom desempenho.

Em poucas semanas apos a primeira utilizacdo do Jigsaw, 0 sucesso era notorio.
O Jigsaw foi introduzido de forma aleatoria em algumas salas de aulas, os progressos
dos alunos nas salas de aulas que utilizaram Jigsaw e das que nao utilizaram foram
comparados. Depois de oito semanas, as diferengas ficaram claras, mesmo nas turmas
gue empregaram pouco tempo em grupos Jigsaw. Quando testados objetivamente,
estudantes que utilizaram Jigsaw expressaram menos preconceito e poucos
estereotipos negativos, eram mais confiantes e reportaram gostar mais da escola que
os estudantes das aulas tradicionais. Além disso, os estudantes eram mais assiduos e

demonstraram grande melhoria académica.
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3.3.2 Sala de aula Jigsaw

A sala de aula Jigsaw difere da tradicional por alterar a estrutura de um
especialista com varios alunos para varios especialistas e um tutor. Isto é obtido
através da divisdo da turma em pequenos grupos e da mudanca de papel do professor,
de forma que ele ndo é mais a maior fonte para o aprendizado dos grupos. Este
processo torna imperativo que os alunos sejam vistos pelos outros como recursos. Isto

€ alcancado de trés formas:

7

= 0 processo de aprendizado € estruturado de forma que a competitividade

individual € incompativel com o sucesso;

" 0 sucesso apenas ocorre se ha ambiente cooperativo entre os estudantes de

um grupo; e

= todos os estudantes podem proporcionar aos seus colegas a oportunidade de

obter conhecimento.

Em uma sala de aula cooperativa, os estudantes obtém sucesso como
consequéncia de prestar atencdo em seus colegas, fazer boas perguntas a eles,

ensina-los e ajudéa-los a ensinar.

A divisdo da turma em pequenos grupos temporarios, 0s grupos especialistas, é
uma parte do processo de grande importancia por fornecer tempo e técnica para que 0s
estudantes menos articulados ou com menos pratica possam aprender o material e
aproveitar a oportunidade de trocar informacdes com o0s estudantes mais
"especialistas”, tomando-os como modelos para organizacdo e apresentacdo de seus
relatorios.

Uma sala de aula Jigsaw deve ser altamente estruturada, a interdependéncia &
caracteristica obrigatéria. A interdependéncia entre os estudantes encoraja-0s a serem

partes ativas de seus préprios processos de aprendizado.

3.3.2.1 Componentes do Jigsaw
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A seguir serdo descritos alguns componentes do Jigsaw, importantes para o
entendimento do método.

Estudantes

O Jigsaw pode ser utilizado com qualquer pessoa que tenha pelo menos
proficiéncia em leitura e habilidade para entender conceitos. Por isso, o Jigsaw €&

utilizado por criancas e adultos.

Em nivel universitario, os estudantes podem ser divididos em grupos e podem se
encontrar também fora da sala de aula. Cada estudante é responsavel por uma parte
do material de leitura. A Unica intervencdo do instrutor consiste em uma breve sessao

de treinamento, que esclarece inclusive o nivel desejado para o relatorio final.

O Jigsaw também pode ser utilizado durante treinamentos que requerem que um

material seja estudado em um curto periodo de tempo.

Material do Jigsaw

O material deve ser planejado com antecedéncia pelo professor. Uma grande
variedade de assuntos podem ser adaptados para o formato do Jigsaw. Em geral,
materiais que enfatizam a leitura e técnicas de compreensdo sao mais faceis de serem
trabalhados em grupo. Devido a isto, a area de estudos sociais (historia, geografia, etc)
€ uma das mais adequadas para a utilizagdo do método. Jigsaw também foi utilizado

com sucesso no ensino de matematica, artes, biologia e demais matérias.

O método apresenta uma limitagdo com respeito a utilizagdo de materiais que s6
podem ser entendidos se lidos em sequéncia. A chave para a utilizagdo do Jigsaw é
justamente adaptar o material para que este seja dividido em segmentos coerentes que
possam ser distribuidos aos membros dos grupos, sem que eles sintam que necessitam

das outras partes para entender a sua prépria parte do material.
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A quantidade de material utilizado pode ser a mesma dos métodos tradicionais
de ensino ou até mais, e depende diretamente do niumero de aulas definidas para a

aplicacdo do método.

Grupos especialistas

Segundo Aronson (1997), os grupos especialistas devem ocupar 33,33% do
tempo destinado para aplicacdo do método (por exemplo, se o tempo for uma hora,
vinte minutos sdo usados para o0 grupo especialista), o restante deve ser destinado para

as apresentacdes nos grupos Jigsaw.

Primeiramente, os estudantes relinem-se nos grupos Jigsaw onde recebem o
material e algumas instrugbes especiais de como devem proceder. Entdo eles
separam-se em grupos especialistas (consistindo dos estudantes que tiverem o mesmo

material) para planejar suas apresentacoes.

No grupo especialista, os estudantes |Iéem o material e cada membro do grupo
comeca a ajudar os outros a compreender o que acabou de ser lido. Existe o trabalho
para entender o conceito, pensando sobre exemplos para explicad-los. Perguntas
podem ser feitas enquanto ainda existir algum topico que néo esteja claro. Quando
todos entenderem o material, o grupo decide como devem ensinar o que foi entendido

para 0s grupos Jigsaw.

Os grupos especialistas podem apresentar problemas de relacionamento entre
0s membros, além da falta de experiéncia na utilizacdo do método, na organizagéo das
atividades ou em relacao ao trabalho cooperativo. Os professores acham aconselhavel
gue um membro do grupo seja escolhido como lider, para ajudar o grupo durante todo o

processo.

Grupos Jigsaw
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Os grupos Jigsaw sdo os primeiros grupos formados no método, a turma é
dividida em grupos jigsaw. Estes grupos recebem o material e a partir desse momento,
0S grupos especialistas sdo constituidos. Depois que os trabalhos nos grupos
especialistas terminam, os grupos Jigsaw rednem-se novamente. As apresentacdes
devem ocorrer na ordem do material fornecido. Se o grupo ndo tiver um bom

desenvolvimento, o lider deve intervir.

Os estudantes do grupo devem ser encorajados a ficarem atentos as
apresentacfes. Um pequeno tempo pode ser reservado ao final da reunido do grupo

Jigsaw para que qualquer problema que tenha ocorrido possa ser analisado.

Depois das apresentacdes individuais, o grupo pode revisar todas as partes.
Podem haver perguntas sobre os pontos que nédo ficaram claros. Esta revisao

assegura que todos os estudantes entenderam o assunto.

Professor

Na abordagem cognitivista, o professor atua investigando, pesquisando,
orientando e criando ambientes que favorecam a troca e cooperacdo. Ele deve criar
desafios sem nunca oferecer aos alunos a solucao pronta. Em sua convivéncia com os
alunos, o professor deve observar e analisar o comportamento deles e trata-los de
acordo com suas caracteristicas peculiares dentro de sua fase de evolugdo (VAZ e
CAMPOQOS, 2001:338). O papel do professor € o de um treinador, supervisor e mentor

gue apoia as atividades dos alunos.

Complementando o que foi dito acima, o professor, no método Jigsaw, também
atua como um facilitador. Acompanha as atividades, sem interferir a ponto de dar
resposta aos questionamentos. Deve por outro lado, incentivar os alunos a procurarem
as respostas por si mesmos. Os professores devem procurar, sempre que possivel,
fazer as intervencdes nos grupos através dos lideres (ARONSON e PATNOE,

1997:52). Isto estabelecera e validara o papel do lider perante os outros alunos.
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Lider do grupo

O lider é essencial para orientar e incentivar os demais membros do grupo
durante as atividades do método. Além disso, ele deve dar suporte ao professor.
Quando ocorre algum problema, o professor deve primeiramente dirigir-se ao lider do
grupo e questionar o que ja foi feito para tentar solucionar o problema (ARONSON e
PATNOE, 1997:51), s6 podendo intervir como uma das ultimas alternativas. Os alunos
devem assumir a responsabilidade por resolver seus proprios problemas e o lider tem
um papel fundamental neste sentido.

E desejavel que um lider procure realizar as seguintes tarefas junto ao seu
grupo:
= trabalhar para atingir um consenso nas decisoes;

= compatrtilhar opinides, pensamentos e percepcdes a respeito dos problemas e

condicoes;
= envolver outras pessoas no processo de tomada de deciséo;
= confiar, oferecer suporte e se preocupar com 0s outros membros do grupo;
= assumir seus problemas e néo culpar os demais;
» tentar escutar e interpretar pontos de vista diferentes; e

= influenciar os demais, envolvendo-0s no assunto.

3.3.3 Jigsaw Il

Uma outra forma de Jigsaw proposta por Slavin, o Jigsaw Il (SLAVIN, 1995:122),
mantém os passos do método original, mas introduz algumas diferencas importantes.
No Jigsaw original, o material de leitura dos estudantes é diferente do que foi entregue

para os outros componentes do grupo, no sentido de que cada aluno Ié apenas uma
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parte do material que os outros terdo acesso somente a partir da sua explicacao, apos

a reuniao dos especialistas.

A vantagem do Jigsaw Il € que todos os estudantes podem ler o material, néo
dependendo unicamente da explicacdo do seu companheiro de grupo. A explicacédo
torna-se um complemento, mas ndo é a Unica fonte para o aprendizado. Além disso, a
preparacdo do material € mais simples para o Jigsaw Il, jA que basta selecionar o

assunto e ndo adapta-lo como ocorre no método original.

Por ser mais atual e pratico, optou-se por aplicar o Jigsaw Il no procedimento
experimental do projeto aqui relatado, e a partir desse ponto sempre que for

mencionado Jigsaw, entenda-se a sua adaptagéao, o Jigsaw |I.

3.3.3.1 Preparacéo (inicio do Jigsaw)

O professor deve selecionar o material a ser distribuido para os alunos. O
material pode ser constituido de capitulos de livros, historias ou outras unidades. O
importante € que o material possa ser dividido em varias partes, para que sejam lidas

independentemente sem comprometer o entendimento de cada parte.

Também devem ser selecionados os topicos do material. Estes topicos serdo

repassados para os alunos, para que possam se concentrar neles e orientar as leituras.

O professor deve preparar uma avaliacdo que contemple a mesma quantidade
de questdes para cada topico, ou seja, o professor pode decidir realizar uma prova com

uma ou duas questdes para cada topico estudado e assim por diante.

Ainda na fase de preparacéo, os grupos devem ser planejados, especificando-se
a quantidade de alunos que existira em cada grupo e qual o critério para a formacao do
grupo. Os critérios podem incluir uma selecéo aleatoria ou uma escolha realizada pelos

participantes do método (professor ou alunos).

3.3.3.2 Atividades do Jigsaw
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O Jigsaw consiste nas seguintes atividades: leitura, discussdo dos grupos
especialistas, apresentacdo para os grupos Jigsaw e teste. Estas atividades seréo

descritas a seguir.

Leitura

A primeira atividade do Jigsaw € a distribuicdo dos textos e topicos especialistas
para os estudantes que neste momento se encontram nos grupos Jigsaw. Cada
estudante receberd um tépico especifico e realizara a leitura do material
correspondente ao seu topico. Esta atividade pode ser realizada na sala de aula ou fora
dela.

Segundo Slavin (1995:125), alternativamente o professor pode preferir que a
leitura do texto seja realizada antes da distribuicdo dos tépicos especialistas. Isto forca
gue o estudante tenha uma visao geral do material antes de se aprofundar na leitura de

seu tépico especifico.

Discussao dos grupos especialistas

Os estudantes com 0s mesmos topicos especialistas se reunem para discutir o
material. O ideal € que o grupo tenha até seis membros (SLAVIN, 1995: 125). Se a
turma possuir um nimero grande de alunos, alguns grupos especialistas podem ficar
com o mesmo tépico. Apds a formacao dos grupos, um lider deve ser escolhido pelo

professor ou determinado pelos alunos do grupo.

A discussao € iniciada e cada estudante, neste ponto, ja deve ter lido seu tdpico,
para poder compartilhar suas observacées com o resto do grupo. Para realizar esta
atividade, o grupo pode utilizar alguma forma de representacdo do conhecimento. Na

sua forma mais simples, os estudantes podem fazer notas dos pontos que estao sendo
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discutidos, ou ainda, de acordo com o que esta sendo discutido na pesquisa,
representar e compartilhar o conhecimento através de mapas conceituais.

Enquanto os grupos especialistas estdo trabalhando, o professor deve empregar
seu tempo dando apoio a cada grupo, podendo responder questdes e resolver mal
entendidos, sempre levando em consideracdo que o papel do lider do grupo deve ser

preservado.
Apresentacdo para o grupo Jigsaw

Os especialistas retornam aos seus grupos Jigsaw para apresentar os topicos
estudados durante as reunides no grupo especialistas. Deve ficar claro para os
estudantes que eles tém a responsabilidade de transmitirem as informacdes da melhor

maneira possivel, além de serem bons ouvintes quando outros estiverem apresentando.
Teste

Os estudantes fazem avaliagcdes individuais cobrindo todos os topicos

apresentados na reunido com o grupo Jigsaw.

3.4 Tecnologia de Informacao e Comunicacao

Computadores pessoais ou em escritorios tornaram-se comuns no dia a dia da
maioria das pessoas. Com a evolucdo e maior aplicacdo da tecnologia nas diversas
areas do conhecimento, deve-se entdo questionar como utilizar a tecnologia para
proporcionar maior interacdo entre as pessoas. O CSCW (Computer Supported
Cooperative Work) procura observar como os grupos trabalham e de que forma a

tecnologia pode ajuda-los a executar estes trabalhos (ELLIS et al., 1991:39).
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Segundo Ortega e Bravo (1998), CSCW ¢é a disciplina cientifica que descreve
como desenvolver aplicagbes groupware (software para trabalho em grupo), tendo
também por objetivo o estudo tedrico e pratico de como as pessoas trabalham em

cooperagéo e como o groupware afeta o comportamento do grupo.

Assis (2000:34) também relaciona CSCW com groupware, afirmando que CSCW
€ 0 campo eu estuda planejamento, adocdo e uso de groupware. Apesar do nome, 0
campo de estudo ndo esta restrito somente as questdes "trabalho" ou "cooperacdo”,
mas investiga também a concorréncia, socializagdo e o processo de trabalho. CSCW
envolve tipicamente os interesses no projeto de software e o comportamento social e
organizacional de setores como o empresarial, o cientifico, o educacional, dentre

outros.

7

Por groupware, entende-se que é o hardware e/ou software que suportam e

ampliam o trabalho em grupo.

Assis (2000:33) cita que os groupware sao tipicamente classificados de duas

maneiras:

= quando os usuarios do groupware estdo trabalhando no mesmo instante

(groupware sincrono) ou em instantes diferentes (groupware assincrono);

= quando os usuarios estdo trabalhando no mesmo local (groupware face-a-

face) ou em locais distribuidos (groupware distribuido).

Hofte (1998:30) afirma ainda que varios esquemas tém sido propostos para
classificar a colecdo de sistemas de groupware que surgem a cada dia. Tais
classificacbes fornecem uma idéia das dimensfes nas quais sistemas de groupware
podem variar. Uma destas dimensdes abrange a aprendizagem, o termo learningware

refere-se ao groupware dedicado a aprendizagem (FUKS et al., 2002:91).

Ellis et al. (1991:40) coloca que a maioria dos sistemas de software apenas
suportam a interacdo entre um usuario € 0 sistema e que mesmo 0s sistemas
multiusuarios fornecem suporte minimo a interacdo usuario-para-usuario. Ao entrar na
area de Groupware deve-se priorizar o apoio a interacao do grupo, concentrando-se 0s

esforcos em trés areas chaves: comunicacédo, colaboracdo e coordenacdo. Estes
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trés conceitos fundamentam o que € conhecido como modelo 3C (FUKS et al,
2002:93).

Para Assis (2000:35) groupware € significativamente mais dificil de ser
concebido do que os software tradicionais. Tipicamente, um sistema groupware nao
obtém sucesso a menos que a maioria ou todos os individuos do grupo alvo concordem
com a adocado do sistema. O projeto de groupware demanda um grande esforco de

planejamento.

O ambiente definido ao longo dessa dissertacdo se encaixa nas caracteristicas
desejadas para um learningware. Desta forma, procurou-se realizar o planejamento e
modelagem do groupware baseada no modelo 3C ja mencionado e demonstrado na
Figura 4%. A comunicacdo ocupa-se de todas as atividades que permitem comunicacao
sincrona ou assincrona entre os participantes do groupware. A colaboracédo refere-se
as atividades que utilizam recursos compartilhados e a coordenacédo contribui para que
a comunicacdo e colaboracdo ocorram de forma ordenada para que 0s objetivos do

trabalho em grupo sejam atendidos.
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Figura 4. Modelo 3C

® Modificada a partir da original (FUKS et al., 2002:93), segundo o que foi discutido na sec&o 3.1.
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Os elementos expostos até aqui compdem o framework tedrico pedagogico do
projeto. O proximo capitulo relata um conjunto de experimentos de aplicacdo do
método Jigsaw fazendo uso de mapas conceituais. Os resultados daquela etapa
experimental foram utilizados na concepcéo e construgdo de um groupware segundo o
modelo 3C.

3.5 Resumo do Capitulo 3

E o trabalho

& o uso educacional da
de grupos envolvendo

Aprendizagem
cooperativa

Trabalho
cooperativo

utiliza/

Mediado obtida através de

Maodelo 3C pela
Estruturado @

segundo

Método de aprendizagem
cooperativa

. faz uso & exemplo de
relacionado

com
Mapa
: conceitual
I Tecnologia
aplicada na T

construgac de

tem ccmLo examplo

Figura 5. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 3
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4 Estudo de Caso

Fundamentado nos levantamentos sobre cooperacdo, métodos de aprendizagem
cooperativa, aprendizagem significativa e representacdo do conhecimento, um
conjunto de procedimentos experimentais envolvendo a aplicacdo do Jigsaw e o0 uso de
mapas conceituais, foi planejado e realizado com a participacdo de alunos de duas
Universidades de modo que possibilitasse observar, registar e analisar a aplicacao do

método em ambiente real. Esse capitulo descreve tais experimentos.

4.1 Introducao

A expectativa com a realizacdo dos experimentos foi obter elementos que

permitissem:
i. acompanhar a aplicacdo do Jigsaw em situacdes reais de sala de aula;

ii. fornecer indicacdes sobre a necessidade de adaptacdo do método quando

utilizado em contextos diversos do qual foi originalmente concebido;

iii. verificar como os alunos reagiriam ao uso de mapas conceituais associado a

um método de aprendizagem cooperativa,

iv. avaliar os efeitos da inclusdo de novas tecnologias na aplicacdo do método,

em especial novas possibilidades e problemas oriundos de tal incluséo.

Os experimentos foram realizados em duas Universidades, mais especificamente
com alunos dos cursos de bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade

Federal do Amazonas (UFAM) e Tecnologia em Processamento de Dados do Instituto
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de Tecnologia da Amazoénia (UTAM). Cada experimento ocorreu em um periodo de
tempo que era definido pelo calendario das instituicbes. A quantidade de horas

utilizadas por dia coincidia com o horario das disciplinas (em média duas horas).

Para o estudo experimental descrito neste capitulo, um total de cinco aplicacdes
do método foram realizadas, Dentre esses, 0s primeiros aconteceram de forma
totalmente presencial, em sala de aula ou no laboratério, e a cada aplicacdo do método
procurou-se paulatinamente incluir as ferramentas de tecnologia e informacéao,
enfatizando a utilizacdo da Internet, até o ponto que as atividades era realizadas

basicamente em ambiente virtual.

Para organizar e comunicar o conhecimento durante as atividades, optou-se pela
utilizacdo da ferramenta para construgdo e manipulacdo de mapas conceituais CMap
Tools*. A ferramenta foi escolhida por ser um software livre que pode ser utilizada para

construir, compartilhar e navegar por mapas conceituais.

4.1.1 Cenério do experimento na UFAM

Na UFAM, aconteceram quatro aplicagbes do método Jigsaw, todos realizados
na disciplina Construgdo do Conhecimento®, ao longo de dois semestres. Esta
disciplina mostrou-se ideal para as primeiras aplicagcbes do método, ja que tem entre

seus objetivos o desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes.

Os alunos da disciplina eram em sua maioria iniciantes no curso, com pouca ou
nenhuma experiéncia na area de informatica, uma vez que a disciplina faz parte do

primeiro semestre do curso de bacharelado em ciéncia da computacéo.

“ Desenvolvida no Institute for Human and Machine Cognition, que é uma unidade de pesquisa da
University of West Florida (IHMC, 2002).

®> Mais informacdes sobre a disciplina podem ser obtidas através do site do departamento de ciéncia da
computacdo da UFAM (UFAM, 2002)
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As atividades do método Jigsaw foram desenvolvidas principalmente na propria
instituicdo, ora em sala de aula, ora no laboratorio. Somente no ultimo experimento,

foram realizadas atividades de forma n&do-presencial.

O CMap Tools foi utilizado na sua verséo servidor e cliente. Os alunos criavam
0S mapas conceituais no servidor e 0 acesso se dava principalmente através das

maquinas do laboratdrio.

4.1.2 Cenério do experimento no UTAM

No UTAM, o método foi aplicado uma Unica vez na disciplina Topicos Avancados
em Informética®. Esta disciplina ndo tem o foco voltado para a teoria de aprendizagem
OU processos cognitivos, mas sua ementa € aberta e permite a utilizacdo de material
diverso. Os alunos foram considerados de nivel avancado, ja que estavam cursando o

ultimo semestre do curso de processamento de dados.

Apés a fase pré-instrucional realizada em sala de aula, as atividades do método,
exceto a avaliagdo, foram realizadas de forma ndo-presencial. O CMap Tools néo foi
instalado no servidor da instituicdo, cada aluno instalava o programa cliente em

computador fora do ambiente da Universidade e gravava os mapas localmente.

4.2 Procedimentos comuns

Cada aplicagdo do meétodo seguiu um conjunto padrdo de procedimentos.
Inicialmente os alunos passaram por uma fase chamada instrucional ou pré-instrucéo,
onde foram instruidos sobre cooperacgdo, aprendizagem significativa, método Jigsaw e

mapas conceituais. Esta fase incluiu tanto aulas tedricas quanto praticas. Os alunos

® Mais informagcdes sobre a disciplina no site do UTAM (UTAM, 2002).
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fizeram exercicios para que as principais dlvidas sobre a construgcdo de mapas

conceituais fossem retiradas antes do inicio do método.

Apés a fase de pré-instrucdo, os alunos podiam iniciar o método. Os grupos
eram formados e as atividades do Jigsaw eram realizadas sob a orientacdo do

professor.

A Ultima fase é de avaliagdo da aplicacdo do método. E importante que o
método seja constantemente avaliado, para verificar se ele esta sendo produtivo para
0s participantes. A avaliacdo € realizada tanto pelos professores como pelos alunos.
Essa avaliacdo contribui para que as aplicagbes do meétodo sejam aprimoradas e
amadurecidas, além de permitir que os préprios alunos avaliem o seu desempenho em

relacdo a aprendizagem cooperativa. As trés fases séo descritas a seguir.

4.2.1 Pré-instrucéo

Durante a fase de pré-instrucdo, o professor preparou os alunos para as
atividades que seriam desenvolvidas no método.  Primeiramente foi aplicado um
questionario para conhecer a proficiéncia dos alunos nas ferramentas computacionais,
experiéncia na area de informatica e uso da Internet, assim como coleta de dados
pessoais, dados académicos, caracteristicas em relagdo a trabalho em grupo e

individual. Tais caracteristicas eram importantes para definir os perfis dos alunos.

Apés a aplicacdo e analise do questionario, optou-se por duas linhas de acéo:
Na primeira delas, o professor ministrava aulas, preparando os alunos para o método
de aprendizagem, além dos principios da aprendizagem significativa e aprendizagem

cooperativa. As aulas eram apoiadas por exercicios e trabalhos.

A segunda linha de acdo consistiu da realizagdo de dindmicas em grupo, para
socializar os envolvidos no processo e também para identificar as caracteristicas de
cada aluno que deveriam ser trabalhadas durante a aplicacdo do método cooperativo.
As dindmicas sao particularmente aconselhaveis para turmas onde os alunos nédo se

conhecem ainda, além do que séo atividades que levam o grupo a um trabalho onde se
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possa perceber, por exemplo, como cada pessoa se comporta em grupo, como € a

comunicagéao, o nivel de iniciativa, a lideranca, entre outras caracteristicas.

Paralelo a fase de pré-instrucdo, os alunos eram orientados nos fundamentos de

mapas conceituais e na utilizacdo da ferramenta CMap Tools.

4.2.2 Fases Jigsaw

Quando os alunos ja estavam instruidos sobre os assuntos pertinentes ao
método e sobre a ferramenta que seria utilizada, as fases do Jigsaw eram iniciadas,

como descrito a seguir.

Preparacdo para o Jigsaw

Os grupos Jigsaw sao formados logo no inicio do método. Os alunos séo
separados em grupos de quatro a cinco pessoas, este niumero depende do total de
alunos da turma. O critério para a formacao dos grupos € aberto ao professor: pode ser
aleatdria para manter a heterogeneidade; ou feita a partir de escolhas do professor, que

estabelece regras para a divisdo dos grupos; ou ainda sugerida pelos alunos.

Apés a formacédo do grupo, o lider é identificado. Se o professor ja conhecer os
alunos, pode apontar quais sdo os que possuem o perfil para serem os lideres, caso

contrario pode se basear nas dinamicas realizadas e a partir dai, definir o perfil.

Leitura

O material completo € entregue para cada integrante do grupo, que iniciam a
leitura. Esta pode ocorrer na sala de aula ou ser feita fora do horario destinado a

disciplina.
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Os tépicos sdo entregues aos especialistas. Cada integrante do grupo Jigsaw

recebe um topico do texto para trabalhar em seu grupo especialista.

Discussao do grupo especialista

J& de posse dos seus topicos, 0s alunos procuram se reunir com outros que
possuam 0s mesmos topicos, assim 0s grupos especialistas sao formados. Em nosso

caso, a reuniao dos especialistas foi feita tanto em sala de aula como virtualmente.

Uma vez reunidos, os alunos preparam mapas conceituais a partir do
entendimento que tém sobre os topicos. Os membros do grupo especialista entram em
consenso a respeito dos pontos polémicos do assunto discutido e montam um Unico

mapa conceitual sobre os tdpicos.

Apresentagcdo ao grupo Jigsaw

A Apresentacdo para o grupo Jigsaw é feita a partir dos mapas conceituais
produzidos nas reunifes especialistas. Cada especialista retorna ao seu grupo Jigsaw,

para entdo explicar seu topico a partir do mapa conceitual criado.

Teste

Por ultimo, uma avaliacdo individual é aplicada sobre o material completo para
verificar o entendimento dos topicos especialistas. Em todos os experimentos, o teste

foi feito em sala de aula.

4.2.3 Avaliacao parcial
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A observagéao constitui elemento fundamental para a pesquisa (GIL, 1999:110).
Foi realizada uma observagdo participante e continua durante a execucdo de cada
experimento. ApOs a ultima atividade do método foi aplicado um questionario que tinha
0 objetivo de esclarecer alguns pontos da pesquisa, por exemplo: se o método Jigsaw é
atil no processo de aprendizado, se mapa conceitual € uma ferramenta adequada para
a representacdo e comunicacao do conhecimento, como o aluno avalia sua participacéo

no trabalho cooperativo, etc.

Os questionarios de avaliagdo da aplicacdo do método sdo apresentados no
Apéndice C.

4.3 Primeira aplicacao do método

O primeiro experimento do Jigsaw ocorreu na UFAM, no periodo de
06/fevereiro/2002 a 25/margo/2002. Os alunos envolvidos nesta aplicacdo estavam no
segundo periodo do curso de Bacharelado da Ciéncia da Computacdo e cursavam a
disciplina Constru¢cdo do Conhecimento. A turma inicialmente composta por sessenta

alunos recebeu uma orientacéo conjunta na fase de pré-instrucéo.

Depois essa fase, realizou-se uma dindmica em grupo (vide Anexo A) onde
procurou-se identificar, entre outras coisas, 0s possiveis lideres dos grupos Jigsaw e

dos grupos especialistas que seriam definidos na etapa seguinte.

Apés a dindmica, a turma foi dividida em trés grupos de vinte estudantes. Cada
grupo experimentou um metodo de aprendizagem cooperativa. O experimento aqui
descrito refere-se especificamente a aplicacdo do método Jigsaw.

O critério para formacdo dos grupos foi a escolha aleatéria. A intencdo era
manter a heterogeneidade nos grupos. Os lideres de cada grupo foram escolhidos a
partir da dindmica realizada na sala de aula.

O tema do material distribuido aos alunos e utilizado durante a aplicacdo do

método foi “resolugcdo de problemas mateméaticos”. O texto foi escolhido por ter relagédo



46

com o propdésito da disciplina Construcdo do Conhecimento e por ser estruturado em

varias sessfes, cada uma abordando a resolugdo de problemas segundo algum

matematico ou filésofo.
subdividido em tépicos para cada grupo especialista.

O material completo foi entregue ao grupo Jigsaw e depois

O meétodo foi aplicado em quatro dias, que consistiram nas seguintes atividades

apresentadas na tabela abaixo:

Tabela 2

Atividades do primeiro experimento do método Jigsaw

Dia |Atividade Local Ferramentas utilizadas
1°. | Formac&o dos grupos Jigsaw | Sala de aula N&o aplicavel
1°, Identificacdo do lider Sala de aula N&o aplicavel
1°. Entrega do material Sala de aula Texto impresso e midia digital
2°. Entrega dos tépicos aos Sala de aula N&o aplicavel
especialistas
2°. Reunido dos grupos Laboratério CMap Tools
especialistas com
preparacéo dos mapas
conceituais sobre os tépicos
3°. | Apresentacdo dos mapas Sala de aula Mapa conceitual impresso
conceituais aos grupos
Jigsaw
4°, | Avaliag&o individual sobre os | Sala de aula Teste impresso

tépicos apresentados

A Figura 6 apresenta um mapa conceitual elaborado durante as reunides

especialistas, que aborda o significado de problema e algumas de suas caracteristicas.
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Figura 6. Mapa conceitual do primeiro experimento

4.4 Segunda aplicacdo do método

O segundo experimento do Jigsaw ocorreu no periodo de 3/junho/2002 a
26/junho/2002, de forma totalmente presencial. O segundo, terceiro e quarto
experimentos ocorreram com a mesma turma, que foi dividida em trés grupos de vinte

alunos.

A fase de pré-instrucao foi realizada uma Unica vez para estes trés experimentos
e ocorreu antes da divisdo em grupos. Foi dada énfase aos exercicios de mapas
conceituais e treinamento com a ferramenta CMap Tools, para que os alunos ja
possuissem uma certa experiéncia quando tivessem que fazer os mapas conceituais de
seus trabalhos especificos durante a execugdo do método Jigsaw.

Assim como no primeiro experimento, também foram realizadas dindmicas em
grupo. O tema da primeira era representacdo do conhecimento através de diferentes
estilos musicais. A segunda objetivou apontar as qualidades e defeitos de cada um dos

participantes da atividade. As dinamicas estao descritas no Anexo A.
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O tema escolhido foi resolu¢do de problemas mateméticos. O texto foi 0 mesmo

utilizado com a turma do primeiro experimento. As atividades se desenvolveram ao

longo de sete dias conforme pode ser observado na tabela a seguir.

Tabela 3

Atividades do segundo experimento do método Jigsaw

Dia |Atividade Local Ferramentas utilizadas
1°. | Formacéo dos grupos jigsaw | Sala de aula N&o aplicavel
1°. | Identificac&o do lider Sala de aula Nao aplicvel
1°. | Entrega do material Sala de aula Texto impresso e midia digital
2°. | Entrega dos topicos aos Sala de aula N&o aplicavel
especialistas
2°. | Primeira reunido dos grupos | Sala de aula N&o aplicavel
especialistas com
preparacdo dos mapas
conceituais sobre os tépicos
3°. | Segunda reunifio dos grupos | Laboratorio CMap Tools
especialistas com
preparacdo dos mapas
conceituais sobre os tépicos
4°. | Preparacgdo da apresentacéo | Sala de aula Né&o aplicavel
para o0s grupos Jigsaw
5° | Primeiro dia de apresentacio | Sala de aula Recursos de apresentacdo do
para o grupo Jigsaw computador
6°. | Segundo dia de Sala de aula Recursos de apresentacdo do
apresentagdo para o grupo computador
Jigsaw
7°. | Avaliago individual Sala de aula Teste impresso

A Figura 7 apresenta um mapa conceitual produzido durante este experimento.

Esse mapa tem como objetivo explicar o que é um problema matematico segundo a

visdo de Resnick, um dos autores abordados no texto desse experimento.
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Figura 7. Mapa conceitual do segundo experimento

4.5 Terceira aplicacdo do meétodo

O terceiro experimento ocorreu no periodo de 3/julho/2002 a 24/julho/2002. A
partir deste experimento, uma atividade do Jigsaw que era realizada em ambiente
presencial passou para o nao-presencial, tornando a aplicacdo do método entdo, semi-
presencial. O questionario de avaliacdo apos a execucdo do método também foi

preenchido através da Internet.

Nesta fase, a turma j& havia sido dividida. Realizou-se uma revisao teorica sobre
0 método Jigsaw, mas nao foi necessario revisar aprendizagem cooperativa e mapas
conceituais, devido os alunos ja terem experimentado esses assuntos em aplicacoes

anteriores de meétodos de aprendizagem.

N&o foi realizada dindmica de grupo para dividir as equipes, ao invés disso, a
divisédo foi baseada em critérios obtidos a partir do questionario preenchido pelos alunos
no comeco do periodo letivo e informacdes da professora que geriu o0 método anterior.
Procurou-se manter a heterogeneidade do grupo, colocando pessoas com perfis

diferentes para cooperarem no mesmo grupo.

O tema deste experimento foi Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).
Optou-se por este tema porque também abordava um método de aprendizagem, além

de resolucdo de problemas. O objetivo na escolha deste tema era fazer com que os



50

alunos refletissem cada vez mais sobre o trabalho em métodos de aprendizagem

cooperativos.

O material foi distribuido através da ferramenta de repositério de arquivos do
grupo virtual criado no Yahoo! Grupos (YAHOO! GRUPOS, 2002), o grupo foi chamado
de método_jigsaw’. O Yahoo! Grupos fornece servicos de lista de discusséo,
repositorio de arquivos, repositorio de links, enquete, agenda, entre outros. Deste sitio

foram utilizados os servigos de lista de discusséo e repositorio de arquivos.

A lista de discussdo nado foi utilizada para discussdo assincrona entre o0s
participantes, ao invés disso tornou-se um meio para divulgacdo e esclarecimento sobre

as atividades que seriam realizadas em ambiente virtual.

Foram utilizados cinco dias para a aplicacdo do método no terceiro experimento,

descritos na tabela abaixo.
Tabela 4

Atividades do terceiro experimento do método Jigsaw

Dia |Atividade Local Ferramentas utilizadas

1°. | Formacéo dos grupos jigsaw | Sala de aula N&o aplicavel

1°. | Identificagdo do lider Sala de aula Nao aplicvel

1°. | Entrega do material Sala de aula Texto impresso e midia digital

2°. | Entrega dos topicos aos Sala de aula N&o aplicavel
especialistas

2°. | Reunido dos grupos Internet Internet Relay Chat (IRC) e CMap
especialistas com Tools

preparacdo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

3 Primeiro dia de apresentacao | Sala de aula Recursos de apresentacédo do
para o grupo Jigsaw computador

4°. | Segundo dia de Sala de aula Recursos de apresentacdo do
apresentagdo para 0 grupo computador
Jigsaw

5°. | Avaliag&o individual Sala de aula Teste impresso

" O grupo virtual esta hospedado no endereco: br.groups.yahoo.com/group/metodo_jigsaw
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A reunido especialista foi realizada em ambiente n&o-presencial. A ferramenta
escolhida para a realizacdo da discusséo foi o Internet Relay Chat (IRC) (IRC, 2002). A
escolha foi baseada nos seguintes fatores: por ser uma ferramenta ja utilizada por um
grande numero de alunos, o que reduziu o problema de adaptacdo a novas
ferramentas; pela simplicidade de uso; por possuir um grande nimero de tutoriais na
Internet que orientavam seu uso; e por dispor de varios programas e servidores para

possibilitar acesso gratuito a rede de IRC.

Para ter acesso ao IRC, o aluno foi instruido fazer download de um programa
cliente (mIRC, pirch, Virc, etc.), instalar na sua maquina e conectar em um servidor de

IRC especifico.

No inicio do chat, o professor reunia todos os alunos em uma sala de bate papo
e esclarecia como seria a discussao em ambiente virtual, o que incluia a explicacado
sobre que notacdo deveria ser utilizada e orientagbes sobre como os alunos deveriam

proceder durante a reunido, enfatizando o papel do lider do grupo.

A notacdo escolhida para expor as proposi¢cées na discussdo foi a seguinte:
[conceito] <conectivo> [conceito]. Desta forma os conceitos e conectivos ficavam

destacados no texto, o que tornava a leitura mais facil.

Apbs os esclarecimentos iniciais, cada grupo especialista ia para uma sala de
bate papo exclusiva para comecgar a reunido. O professor participava da discussdo em
todas as salas, acompanhando o desenrolar da reunido e intervindo quando tornava-se

necessario.

Salienta-se que o professor orientava que a resolucao dos conflitos que ocorriam
durante a reunido deveriam ser prioritariamente resolvidos pelos préprios alunos sob a

coordenacéo do lider do grupo.

O papel do lider era fundamental, jA que além de resolver os conflitos, ele
também se encarregava de manter o ritmo da discussdo, para que esta nao se
perdesse em divagacdes e desviasse do foco nos topicos do grupo especialista e

incentivar que todos os integrantes participassem da discussao.
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Antes do inicio da discusséo, o professor pedia para que o grupo determinasse
uma pessoa para construir os mapas conceituais no CMap Tools, ou seja, durante a
discussao, os alunos debatiam sobre quais proposi¢cdes deveriam existir no mapa, apos
0 consenso, a pessoa encarregada construia os pedacos do mapa correspondentes as
proposi¢cdes discutidas. Ao final do chat, o mapa deveria estar completo, abrangendo

todos os tépicos do grupo especialista.

Destaca-se alguns trechos das discussdes ocorridas durante a sessao virtual nos
guadros seguintes.

Quadro 1. Trecho de discussao do grupo especialista 1 realizada na terceira aplicacao

do método Jigsaw

[14:59] <Frc Neto> gque tal: [ABP] <usa> [problemas reais]
<como> [estimulo] 2

[14:59] <Regeane> beleza!

[15:02] <Regeane> [estimulo] <para> [aprendizagem de
contetdo]

[15:04] <Frc Neto> [ABP] <& wuma> [estratégia formatival
<onde> [Alunos] <enfrentams> [problemas-contextualizados]
[15:06] <Regeane> [ABP] <pode ocorrer tanto de> [maneira
individual] <comos> [coletival, concorda?
[15:06] <Frc_Neto> [problemas] <sdo> [pouco estruturados]
[15:09] <Frc_Neto> mais alguma coisa ?
[15:09] <Regeane> [problema] <é utilizado como> [estimulo]
<a> [agquisicdo de conhecimento] <e> [compreensdo de
conceitos]

[15:12] <Frc_Neto> vou comegar a montar no CMAP

Nesse primeiro trecho, observa-se que o lider do grupo (identificado por
Frc_Neto) encarregava-se por iniciar as sugestdes de proposicdes dos mapas
conceituais, buscava o acordo dos participantes do chat a respeito da proposicao e ao
final se encarregava de passar a proposi¢cao para o mapa conceitual.

No segundo trecho, apresentado no Quadro 2, mostra uma intervencédo do
professor (identificado por VivianLane), procurando melhorar a qualidade do mapa

conceitual.
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Quadro 2. Trecho de discussao do grupo especialista 4 realizada na terceira aplicacdo

do método Jigsaw

[15:46] <|rodrigo]| > [resolver  problemas]<dividem-se
em> [estagios] <que utilizam>[lados do cerebro]

[15:46] <|rodrigo|> ai continua[estagios]

[15:46] <|rodrigo|> e ai lista aqueles que estao la
[15:49] <nilsonrp> blz saulo

[15:53] <nilsonrp> o que vcs acharam?

[15:53] <Fco Eder> Voltando um ©pouco atras: [Lado
esquerdo] <sdo avaliadas idéias de acordo>[Principios e
Critérios conhecidos] o que vcs acham?

[15:54] <VivianLane> ndo & melhor colocar [Principios] e
[Critérios] como conceitos separados ?

[15:54] <Fco_Eder> pode ser

4.6 Quarta aplicacao do método

O ultimo experimento do Jigsaw na UFAM ocorreu no periodo de 12/agosto/2002
a 9/setembro/2002. Nesta etapa, os alunos também fizeram a reunido especialista de

forma néo-presencial.

A turma j4 havia passado por dois outros métodos de aprendizagem:
Controvérsia Académica e Investigagdo em Grupo. Realizou-se uma revisao
exclusivamente sobre o método Jigsaw, ndo foi necessério revisar aprendizagem
cooperativa € mapas conceituais, porgue os alunos ja tinham adquirido bastante pratica

nos dois assuntos nos métodos anteriores.

A divisdo dos grupos foi realizada a partir de analise dos questionarios da pré-
instrucdo preenchidos pelos alunos e sugestbes da professora que geriu 0 método
anterior. A intencdo novamente era manter a heterogeneidade do grupo e observou-se
que os proprios alunos preferiam que houvesse um rodizio de participantes nos grupos

para que eles pudessem trabalhar com outras pessoas.
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O tema escolhido foi Resolucdo de Problemas®. Manteve-se o tema de

resolucéo de problemas, para seguir a ementa da disciplina.

O material foi distribuido na primeira aula e ndo foi disponibilizado através da
lista de discussdo do grupo método_jigsaw por sé estar em midia impressa e ndo

digital.

A primeira reunido especialista ocorreu no IRC. A segunda e terceira reunido
foram realizadas em sala de aula, j& que coincidiram com os dias de aula da disciplina.
As equipes se reuniram e continuaram discutindo os temas e preparando 0os mapas
conceituais que haviam iniciado durante a reunido virtual. Depois de cada reunido, uma
pessoa da equipe se encarregava de transferir os mapas para o computador, através
do CMap Tools.

Como resultado desta fase, optou-se pela confeccdo de um relatério, para que o
tema ficasse mais claro a todos os alunos. O relatério era composto de mapas

conceituais e uma explicacéo sobre cada mapa.

A apresentacéo foi realizada na sala de aula, sem apoio de computadores. A
reunido na Internet néo foi possivel pela falta de acordo entre os alunos e a reunidao em
sala de aula sem computadores foi realizada pelo fato de ndo haver laboratorio

disponivel no dia da apresentacéo.

Para otimizar o tempo, trés equipes se reuniram a cada dia. As trés equipes
juntas debateram sobre o tema. Os especialistas explicaram seus topicos e 0os demais

alunos, questionavam ou comentavam quando necessario.

A avaliacdo continuou a ser realizada na sala de aula, os alunos responderam as
guestdes através de mapas conceituais e texto. O sumario de atividades € apresentado

na Tabela 5.

Tabela 5

Atividades do quarto experimento do meétodo Jigsaw

® O texto distribuido foi diferente do utilizado pelos alunos do primeiro e segundo experimento.
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Dia |Atividade Local Ferramentas utilizadas

1°. | Formac&o dos grupos jigsaw | Sala de aula N&o aplicavel

1°. | Identificac&o do lider Sala de aula N&o aplicvel

1°. | Entrega do material Sala de aula Texto impresso e midia digital

2°. | Entrega dos tépicos aos Sala de aula N&o aplicavel
especialistas

2°. | Primeira reunido dos grupos | Internet Internet Relay Chat (IRC), CMap
especialistas com Tools e Editor de texto

preparacéo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

3 Segunda reunido dos grupos | Sala de aula N&o aplicavel
especialistas com
preparacdo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

4°. | Terceira reunido dos grupos | Sala de aula N&o aplicavel
especialistas com
preparacdo dos mapas
conceituais sobre os tdpicos

5° | Primeiro dia de apresentagio | Sala de aula Mapas conceituais impressos
para os grupos Jigsaw

6° |Segundo dia de Sala de aula Mapas conceituais impressos
apresentacdo para 0s grupos
Jigsaw

7°. | Avaliag&o individual Sala de aula Teste impresso

O Quadro 3 apresenta uma intervencdo da professora (identificada neste chat
por Vivian_). A intencdo é ressaltar que as decisdoes devem ser tomadas pelos alunos.
O professor deve atuar orientando e incentivando os alunos para que decidam o rumo
da discusséo. A Figura 8 mostra 0 mapa conceitual produzido a partir da discusséao, que

d& uma visdo geral sobre resolucdo de problemas, enfatizando os seus obstaculos.

Quadro 3. Trecho de discussdo do grupo especialista 3 realizada na quarta aplicacédo

do método Jigsaw



[15:13] <theopara> [res. d prob] <possui> [obstaculos]
<como> []...

[15:13] <Thomaz philippe> pula essa parte e vai logo para
os conceitos de configuragdes mentais e etc.

[15:14] <Thomaz philippe> Que vocés acham?????

[15:14] <Thomaz philippe> o que vocé acha

[15:15] < Vivian_ > pular que parte ?

[15:16] <_ Vivian > vocés decidem se falam da primeira
parte ou se vao para configurag¢des mentais

[15:16] < Vivian > mesmo assim ndo teria problema
colocar os fatores... mas a decisdo é de vocés

[15:16] <Thomaz philippe> eh isso que eu quero fazer
[15:16] <Thomaz philippe> e os outros, o que acham??????
[15:17] <Thomaz philippe> Theo?????

[15:17] <theopara> pode ser..
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Figura 8. Mapa conceitual do quarto experimento
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Como foi explicado, neste experimento os alunos geraram um relatério onde
incluiam os mapas conceituais e complementavam como uma breve explicacdo sobre
cada um. O Quadro 4 apresenta a explicacdo textual correspondente ao mapa da
Figura 5.

Quadro 4. Trecho do relatorio apresentado pelo grupo especialista 3

Existem obstéculos apontados por esses pesquisadores dque
dificultam a resolug¢do de problemas, entre os quais podemos
citar a configuracdo mental*, que é uma estrutura mental que
envolve um modelo existente gque representa o problema, o
contexto do problema e a resolugdo do problema.

* (também conhecido como entrincheiramento ou fixagdo)

A configuragdo mental divide-se em: fixidez funcional,
esteredtipos e transferéncia negativa. A fixidez funcional é a
capacidade de perceber novas func¢des 1impossibilitando a
resolugdo de problemas utilizando antigas ferramentas devido a
fixacdo em determinada fungdo ou uso; esteredtipos sdo
generalizagdes tidas como regras feitas por grupos
observadores em relagdo a grupos observados; a transferéncia
negativa é a fixacdo em uma estratégia anterior, descartando
assim outras possiveis estratégias, que dificultam a resolugdo
de novos problemas.

Kotovsky Hayes e Simon descreveram alguns fatores que
podem ajudar a resolver obstaculos anteriormente citado. Esse
fatores ou auxilios estdo relacionados principalmente com a
familiaridade do problema, gque pode ser obtida através de
experiéncias do cotidiano, treinamentos e memorizacgdo de
regras; e Representagdo do problema que é obtida através da
representagdo fisica do mesmo.

O questionério de avaliacdo do método foi preenchido logo apos a realizacdo da
prova, na sala de aula. A aplicacdo online nao foi possivel pela falta de tempo, ja que a

concluséo deste experimento coincidiu com o final do periodo na UFAM.
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4.7 Quinta aplicacdo do método

O experimento realizado no Instituto de Pesquisas da Amazdbnia ocorreu no
periodo de 10/junho/2002 a 29/junho/2002. Ele foi basicamente realizado em ambiente
nao-presencial. Somente as instrucbes do inicio e a avaliagdo no final foram

realizadas na sala de aula. Todas as outras atividades ocorreram através da Internet.

Os alunos utilizaram plataformas diferentes, ja que as atividades foram
realizadas fora da instituicdo. No entanto, padronizou-se que a ferramenta utilizada
para discussdes virtuais (reunido sincrona dos grupos especialistas e apresentacéo
para os grupos Jigsaw) seria o IRC, através da rede Brasnet (BRASNET, 2002) e a
ferramenta utilizada para confecgcédo dos mapas seria CMap Tools, instalada localmente

nos computadores dos alunos.

Durante a pré-instrugcdo os alunos exercitaram mapas conceituais através de

alguns exemplos, mas nao utilizaram CMap Tools no ambiente da universidade.

Para este experimento ndo foi necesséria a realizacdo de dindmica em grupo, a
turma ja estava bastante integrada, de forma que o0s possiveis lideres ja estavam
identificados desde o inicio das atividades. O total de alunos envolvidos neste

experimento eram dezenove.

O tema escolhido foi Rational Unified Process (RUP)°. Como foi explicado antes,
a matéria Topicos Avangcados em Informatica oferecia uma certa liberdade na escolha
de temas relevantes para a area de informética. Optou-se por um tema de interesse

dos alunos e que complementasse os estudos anteriores em engenharia de software.

Os alunos também foram inscritos no grupo metodo_jigsaw do Yahoo! Grupos e
através da lista de discusséo recebiam e-mails e eram orientados sobre o cronograma

de atividades do método.

Os alunos receberam um e-mail através da lista de discusséo Jigsaw informando

gue o material poderia ser obtido a partir do préprio sitio do grupo, no repositério de

° A descricdo completa do processo RUP pode ser encontrada no sitio da Rational (IBM Rational, 2002).
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arquivos. Também foi informada a composicdo dos grupos especialistas e dos grupos
Jigsaw.

A primeira tentativa da reunido especialista que ocorreu através do ICQ*° nao foi
produtiva, porque para o aluno entrar no chat, ele tinha que ser adicionado pelo
moderador. O processo tornou-se confuso, uma vez que a responsavel pela reunido
tinha que dar apoio para as pessoas que estavam no chat e para as que queriam entrar

ao mesmo tempo.

A partir do segundo dia a reunido passou a ser feita no IRC, onde foi criada uma
sala principal chamada Jigsaw. Os alunos entravam primeiramente nesta sala onde
recebiam as orienta¢des sobre a reunido, sobre a utilizacdo do método em um espago
virtual. Apoés as explicagBes iniciais, eram encaminhados para as salas especialistas.

Foi criada uma sala para cada grupo.

Na notacdo escolhida para a discussédo no chat estabeleceu-se um formato de
proposicéo, 0s conceitos eram escritos entre <> e 0s conectivos entre [], ficando da

seguinte forma: <conceitol> [conectivo] <conceito2>.

Cada especialista retornou ao seu grupo Jigsaw, para entéo explicar seu tépico a
partir do mapa conceitual criado no seu grupo especialista. As apresentacfes foram
realizadas em salas criadas especialmente para as apresentacdes no IRC e ocorreram

simultaneamente.

Primeiramente foi verificado se todos possuiam 0s mapas conceituais gerados
como imagens no formato gif (GRAPHICS, 2002) criados durante as reunides
especialistas, a reunido comecou com cada aluno explicando seu mapa fazendo

referéncia ao mapa.

Para finalizar as atividades do método, uma avaliacdo individual foi aplicada em
sala de aula sobre o material completo discutido durante as reunides na Internet. A
prova foi respondida através do uso de mapas conceituais. As atividades do

experimento do UTAM estédo expostas na tabela 6.

10 WWW.icg.com
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Tabela 6

Atividades do quinto experimento do método Jigsaw

Dia |Atividade Local Ferramentas utilizadas

1°. | Formac&o dos grupos jigsaw | Internet Lista de discusséo

1°. |ldentificac&o do lider Internet Lista de discussao

1°. | Entrega do material Internet Lista de discussédo e arquivo em

midia digital

2°. | Entrega dos topicos aos Internet Lista de discussao
especialistas

2°. | Primeira reunido dos grupos | Internet Internet Relay Chat (IRC), CMap
especialistas com Tools e Editor de texto

preparacéo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

3 Segunda reunido dos grupos | Internet Internet Relay Chat (IRC), CMap
especialistas com Tools e Editor de texto
preparacéo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

4°, | Terceira reunido dos grupos | Internet Internet Relay Chat (IRC), CMap
especialistas com Tools e Editor de texto
preparacéo dos mapas
conceituais sobre os tépicos

5° | Apresentagdo para os Internet Internet Relay Chat (IRC) e
grupos Jigsaw Programa visualizador de imagens
6°. | Avaliaco individual Sala de aula Teste impresso

O Quadro 5 apresenta um trecho do log produzido na discussdo do grupo
especialista, cujo tépico era workflow de requerimentos. No log pode ser observado
gue os alunos discutem como representar o conceito de artefatos. A Figura 9 mostra
uma parte do mapa conceitual gerado a partir da discusséo sobre o que sdo artefatos

para o RUP.

Quadro 5. Trecho de discussao do grupo especialista 2 realizada na quinta aplicacéo

do método Jigsaw
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[17:30] <[claudial> vamos para artefatos entdo ?

[17:31] <Kelps> vamos p artefatos .

[17:32] <[claudial> <artefatos> [sdo a] <documentacdo dos
requerimentoss>

[17:34] <[claudial> [dos seus ] <tipos> [e] <atributos>
[17:34] <mserafim> [especificando] <a informacgdo> [e]
<mecanismos de controle> [a serem reunidos]

[17:37] <[claudial> [contém gqualquer tipo de] <pedido> [que
um] <stakeholder> [em relagdo ao] <sistemas

[17:38] <[claudial > <stakeholder> [pode ser] <cliente,
usudrio finals>

[17:57] <mserafim> gostaria da confirmagdo de vocés para este
conceito:

[17:58] <mserafim> Artefatos [descreve] <as mudancas de
controle> [nos] <requerimentos do produto>

[17:58] <[claudial > os casos de uso ndo seriam considerados

como parte da documentagdo ?
[17:58] < vvn > gim, mas artefato também pode ser cddigo

[17:58] <Kelps> <artefatos> [capturam] <requerimentos> [do]
<gsistema> [que ndo sdo] <rapidamente vistos> [nos] <casos de

uso>

' 2 capturam
descrevem a especiiicam a contém p

dos de do

Eequenimentos

Figura 9. Mapa conceitual do experimento do UTAM

O experimento do UTAM foi o Unico que teve apresentacdo para o grupo Jigsaw
realizada virtualmente. As ferramentas utilizadas para a apresentacao foram o IRC, o

grupo virtual (metodo_jigsaw) e uma ferramenta para visualizar imagens, que ficava a

escolha do aluno.
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Os mapas produzidos durante a reunido especialista foram disponibilizados no
repositorio de arquivos do grupo. Os alunos foram avisados pela lista de discussao que

poderiam fazer download de todos os mapas produzidos durante as reunides
especialistas.

As apresentacfes ocorreram simultaneamente em salas diferentes. Nas salas
ficavam apenas os integrantes do grupo Jigsaw e a professora. A apresentacao
comecava com cada aluno explicando textualmente os mapas produzidos no seu grupo
especialista. Como o IRC n&o tem suporte para imagem, os alunos acompanhavam a

explicacdo no bate-papo e visualizavam o mapa em outra tela.

Os Quadros 6 e 7 apresentam exemplos das apresenta¢gdes dos mapas no chat.

Quadro 6. Trecho de apresentacéo para o grupo Jigsaw 1

[17:28] <Kelps> todos okay!!!1?2?2??°?
[17:29] <Kelps> a apresentacdo ocorrerd assim:
[17:29] <Fabio moreira> SIM

[17:29] <Fabio moreira> vamos lah

[17:29] <Kelps> estdo todos com os mapas abertos

[17:29] <Kelps> do word

[17:29] <alessandro_utam> ok

[17:29] <Kelps> eu coloco o conceito, vcs lerdo, verdo no mapa e
se tiver alguma duvida, falardo, okay? sendo eu passo para O
préximo

[17:29] <Kelps> bem, o que eu apresentarei a vcs de forma répida
e sucinta é& o WORKFLOW DE REQUERIMENTOS

[17:31] <Kelps> WORKFLOW E COMPOSTO POR -> conceitos bé&sicos,
papéis (pessoas), artefatos e atividades

[17:32] <Park-KR> o g é esse papéis (pessoas)

[17:32] <Fabio moreira> Estes papeis seriam os stakeholders?
[17:32] <Kelps> sdo os gque interagem com o sistema

Quadro 7. Trecho de apresentacéo para o grupo Jigsaw 2
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[17:16] <Juca AM> A partir das atividades, dos processos, os
artefatos (veremos mais adiante) sdo compostas dos fluxos de
trabalho (também conhecido como Workflow), que formam as etapas
e fluxo das iterag¢des para o Desenvolvimento de um software
[17:16] <AllaN[D LoW]> entendi, um roteiro de atividades
[17:17] <Juca_ AM> vocés conseguem visualizar isto a partir
deste mapa da pagina 01
[17:17] <AllaN[D _LoW]> tah bem basico o mapa
[17:17] <Rogerio-UTAM> mmm.... um fluxo logico de
atividades....
[17:18] <Juca AM> eh verdade, mas eh soh para dah uma ideia,
nos tentamos nos aprofundar nos mapas mais adiante...
[17:18] <Rogerio-UTAM> certo!!!
[17:19] <Juca_AM> quando comegaremos e discutir voces daum
ideias e as opnioes , ok?
[17:19] <Juca_AM> possoO passar para O proximo mapa?

] <AllaN[D LoW] > pode
17:20] <Juca AM> e vc rogerio?

] <Rogerio-UTAM> pode sim, Juca!

] <Juca_AM> ok
[17:21] <Juca_ AM> o proximo mapa mostra o que os requisitos
devem representar e uma divisao existente entre os
requisitos...
[17:22] <Juca_AM> funcionais e nao-funcionais..
[17:23] <AllaN[D LoW]> esse tah legal

Também foi aplicado um questionario com os alunos do UTAM. De modo a seguir
o padrao de aplicacao semi-presencial deste experimento, o questionario foi preenchido
através da Internet. Foi gerada uma aplicacao na linguagem script ASP (Active Server
Pages) e instalada em um servidor web. Através desta aplicacdo, visualizada na Figura

10, os alunos podiam enviar seus questionarios e depois o professor podia analisa-los e
imprimi-los.
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/3 Questionério Jigsaw - Microsoft Internet Explorer

J Arquiva  Editar  Ewibir  Fawortos  Feramentaz  Ajuda |-
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] Enderego Iﬁj hitp:/ Awebserver uea. edu. brjigzaw/ j .ﬁlr
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Questionario Jigsaw

1. Mapas Conceituais como Midia para Representar Conhecimento

1.1 Como vocé avalia o uso de Mapas Conceituais para: -
1.1.1 Cotmunicar Cenhecimento € Otimo © Bom " Regular " Euitn

1.1.2 Compartithar Significades e

© Ot o (s  Rui
Trocar Informagdes Quetiy Reid Regular s
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1.1.4 Memorizagio ¢ Stimo © Bom " Regular  Ruim
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o Ot [ o © Fui
Textos, Artigos, Rewistas, etc Otiens Bor Regular R
1.1.6 Auzxiliar na construgio de . ;

Q) o o o
Textos, Artigos, Fewistas, etc Otirmo Bom Regular Fuim
1.1.7 Avaliar Aprendizagem € Otitno © Bom " Regular " Ruitn

1.2 Na sua opinifio, o que os Mapas Conceituais nio representam a contento?
™ Diwidas

|’J§|‘E_on;Iuid.o - — ’_’_’_|O Internet

Figura 10. Questionario Online de avaliacdo do Jigsaw

4.8 Andlise dos resultados

Foi observado que a maioria dos alunos estava acostumada com 0 ensino
tradicional, assumindo um perfil predominantemente individualista em relagdo a sua
participacdo no ambiente académico. A integracdo social ocorria somente fora da sala
de aula, dentro dela, o perfil passivo era priorizado, os alunos esperavam receber todas
as informagbes do professor, para depois exercitar e estudar o material. Com as
aplicacbes de um método cooperativo, alunos que se encaixavam no perfil citado
acima, tiveram que se adaptar. ApoOs a finalizacdo de cada aplicacao, o resultado é

gue os alunos se envolviam mais com o processo de aprendizagem.
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Os experimentos foram realizados com alunos de diversos niveis, indo de alunos
com pouca pratica em informética a finalistas que ja possuiam um conhecimento
avancado nesta area. Apesar desta diferenca, ndo houve impacto que provocasse a
rejeicdo do método ou do uso de tecnologias em nenhum dos dois grupos. O que
ocorre é que para os alunos que estao iniciando, a fase de preparacdo deve ser maior.
Os alunos também devem ser incentivados, através de exercicios e trabalhos, a

experimentar as ferramentas antes do inicio do método.

Além da coleta dos requisitos, procurou-se tabular as respostas fornecidas pelos
alunos em questionarios aplicados no final da sessédo. Optou-se por uma tabulacdo
simples, que consistia na contagem das frequéncias das respostas. Os resultados

serdo mostrados nas se¢fes seguintes.

4.8.1 Ajuste do Jigsaw

Como j& foi citado, o Jigsaw é um método criado na década de 70 e utilizado
inicialmente com criangas americanas em ambiente presencial. O contexto de
aplicacdo aqui apresentado difere bastante daquele sob o qual o método foi proposto.
Uma comunidade formada por alunos de graduagéo com atividades na sala de aula e
laboratério, fazendo uso de temas, instrumentos e tecnologia adequados aquela
comunidade, evidenciou a necessidade de ajustes ao método em si.

No ambiente totalmente presencial onde o método Jigsaw foi proposto, todas as
etapas eram aplicadas sequencialmente durante uma Unica aula. O material era
entregue diretamente aos alunos que o liam e se reuniam para discutir o assunto e em
seguida explica-lo para os companheiros. A interacdo ocorria exclusivamente dessa
forma e o nivel de aprendizagem era verificado pelo professor através de uma

avaliagao.

Nos experimentos aqui relatados, os alunos puderam estudar o tema e construir

0S mapas conceituais em laboratorios e, utilizando estes mapas, foi possivel organizar



66

as informacdes, valida-las, retirar as redundéancias e dar prosseguimento ao processo
de aprendizagem num ritmo mais adequado a cada um. Assim, observou-se que
dependendo do grau de dificuldade do tema, o ideal € que o Jigsaw seja aplicado em

varias aulas e ndo em uma Unica sesséo.

As ferramentas assincronas como listas de discusséo ou foruns e repositorios de
material, poderiam ser utilizadas para facilitar o acesso dos estudantes ao material. A
leitura deste ndo necessitaria ser realizada na instituicdo, a produtividade € maior
guando o estudante |é o material com antecedéncia, estando pronto para a discussao

na reunido do grupo especialista.

As reunides dos grupos especialistas foram feitas organizando os resultados das
discussbes em mapas conceituais. Tais mapas eram depois expostos e explicados
para o grupo Jigsaw com o intuito de promover o entendimento do assunto como um
todo. As reunibes poderiam ser realizadas através de ferramentas sincronas, onde
todos os alunos teriam acesso ao mapa ao mesmo tempo, podendo comentar, criticar e
chegar a um consenso sobre os tépicos. Durante o experimento, ndo foi possivel
utilizar uma ferramenta sincrona que desse suporte a criagdo conjunta dos mapas dos

especialistas (0 CMap Tools ndo possui essa caracteristica).

Durante as apresentacdes para os grupos Jigsaw, alguns problemas foram
detectados, por exemplo, quando um aluno participava das reunides especialistas, mas
faltava a apresentacao, isto fazia com que a equipe ficasse prejudicada por ndo contar
com as explicacdes daquele aluno. A solugdo encontrada era permitir que o grupo
assistisse a apresentacdo daquele tépico em outro grupo Jigsaw. Este problema
ocorreu tanto nas apresentacfes presenciais como nas virtuais, a mesma solucéo foi

adotada para as duas situacgoes.

O tempo foi outro fator observado tanto as reunides especialistas como nas
apresentacbes. Nas atividades presenciais, 0 tempo era determinado pelo horario da
disciplina, mas nas atividades virtuais, que ocorriam fora desse horario, nos finais de
semana, o tempo geralmente excedia as duas horas. Verificou-se que uma reunido

muito longa ndo era produtiva, os alunos se apressavam para chegar ao final da
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atividade, sem se preocupar em assimilar o contedado. Constatado isto, chegou-se a um
tempo ideal de reunido ou apresentacao virtual de duas horas, no maximo. Excedendo

este tempo, é aconselhavel marcar outra reunido virtual para completar o assunto.

Os alunos apresentaram suas opinides a respeito do método Jigsaw nos
questionarios, a Figura 11 ilustra o gréfico que demonstra esses resultados. Os

critérios avaliados foram os seguintes:
1. método Jigsaw para promover a aprendizagem do contetdo
2. meétodo Jigsaw para promover a interacdo entre os membros da classe
3. método Jigsaw para desenvolver o pensamento critico
4. método Jigsaw para desenvolver habilidades sociais

5. método Jigsaw para desenvolver habilidades académicas

100% ~

90% -

80% -
70% -

mNulo
ORuim

60% -
50% -

O Regular
40%

mBom
mOtimo

30% -

20% -

10% -

0%
1 2 3 4 5

Critérios de avaliacéo

Figura 11. Resultado da avaliagdo sobre o método Jigsaw

Analisando o gréfico, verificou-se que o método obteve aprovagcdo em todos os
critérios que foi analisado, principalmente no que se refere ao método para promover

interacdo social. Por ser um método de aprendizagem cooperativa, um dos objetivos
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do Jigsaw é justamente promover a integracdo e proporcionar relacionamentos sociais

mais produtivos, objetivo este que foi alcangado no decorrer dos experimentos.

A estratégia na hora de constru¢cdo dos mapas conceituais foi variada. Em
qguestionario procurou-se verificar qual era a estratégia preferida pela maioria dos
alunos. A Figura 12 demonstra as opcfes em relacdo as estratégias existentes e
também apresenta que a maioria dos alunos preferiram escolher uma pessoa do grupo

para construir o mapa conceitual.

O Cada um desenhava o seu m
apa e 05 COMParava para a

0% criagdo do mapa final

B Uma pessoa era eleita para a
construgio do mapa apds a
discussdo do grupo

O Uma pessoa era eleita para a
construgio do mapa durante a
discussdo do grupo

O Cutros

16%

| Mulo

49%

Figura 12. Estratégias utilizadas na construcdo dos mapas conceituais

A avaliacao aplicada apés a reunido do grupo Jigsaw, também foi feita baseada
em mapas conceituais. A intengdo era verificar a assimilagdo do conhecimento
utilizando aquele instrumento. Este tipo de avaliacdo foi apoiada pelos alunos, através
da Figura 13 observa-se que 68% dos alunos consideraram mapas conceituais uma

boa ferramenta para avaliar a aprendizagem.
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Figura 13. Uso de mapas conceituais para avaliar aprendizagem

4.8.1.1. Outras reflexdes sobre o método

A lideranca nos grupos mostrou-se ser um critério para o sucesso da aplicacdo
do método. Durante as reunides especialistas, principalmente as que ocorreram no
IRC, era o lider que direcionava a discusséo, que chamava a atencéo dos participantes
para que se envolvessem no tema que estava sendo discutido e muitas vezes assumia
também a criagdo do mapa no CMap Tools. Durante as reunides dos grupos Jigsaw, o
lider organizava a apresentacdo e, consciente de que uma apresentacado ruim

prejudicaria a equipe, cobrava empenho dos participantes dos grupos.

A escolha do material é outro aspecto bastante importante. O professor deve
selecionar um material que seja adequado para o trabalho com os mapas conceituais,
gue tenha potencial para ser trabalhado de acordo com a teoria de aprendizagem
significativa. Durante a divisdo do material em topicos, deve haver cuidado para que
tépicos relacionados nao sejam distribuidos para grupos diferentes, caso isso ocorra, 0s
grupos ficardo sem o embasamento necessario para entender o material destinado

especificamente ao grupo.

Verificou-se também que o material a ser usado em uma sessdo presencial,

difere do que pode ser utilizado em uma sessdao virtual. Isso reflete-se principalmente
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em relacdo a quantidade de material. Um material mais extenso € adequado para o
Jigsaw presencial, mas em reunides virtuais € mais adequado um texto resumido e
direto, consoante ao tempo que sera dedicado a ele durante as reunifes dos grupos

especialistas e Jigsaw.

Por dltimo, um aspecto importante que deve ser considerado na passagem do
método do ambiente presencial para o semi-presencial é que a insercdo da tecnologia
traz novos problemas que devem ser tratados. Esses problemas concentram-se
principalmente durante as reuniées sincronas, que sdo partes importantes do método.
Por exemplo, uma apresentacdo para 0s grupos Jigsaw que aconteceria com a turma
da UFAM foi cancelada por problemas na rede do IRC. Durante a apresentacdo da
turma do UTAM, eram constantes os problemas de conexdo dos alunos, alguns alunos
saiam do bate-papo, voltavam depois e ndo conseguiam acompanhar a discussao por
terem perdido pontos importantes. Para estes alunos, era muito importante ter o log da

discusséao disponibilizado para que pudessem ler e entender o que haviam perdido.

4.8.2 CMap Tools e Jigsaw

Observou-se que nas atividades presenciais, o CMap Tools atendia aos
requisitos de construcdo de mapas para explorar os topicos fornecidos pelo professor,
jd& que os alunos, seguindo uma abordagem de interacdo face-a-face, discutiam,
entravam em consenso e logo depois construiam um Unico mapa conceitual no

computador.

A ferramenta CMap Tools ndo da suporte a todas as fases do metodo, razdo pela
gual a maioria das atividades foi realizada na sala de aula ou na Internet sem o uso da
referida ferramenta. O ideal seria que cada membro do grupo utilizasse a ferramenta
para construir conjuntamente um Unico mapa, apoiado por outros recursos tais como

lista de discussao, chat e etc.

Na ultima etapa do Jigsaw que é a de avaliagdo, o CMap Tools também néo

fornece os requisitos necessarios. O mapa deve ter visualizagdo e ser de manipulacdo
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restrita pelo aluno e, posteriormente, pelo professor. Na versdo utilizada durante o
experimento (CMap Tools versdo 2.9.1), a ferramenta ndo d& suporte ao acesso

diferenciado aos mapas conceituais disponibilizado nos servidores.

A ferramenta de construcdo de mapas conceituais foi considerada de fécil
utilizacdo, mas bastante lenta. Sua interface apresentou alguns problemas, como a
dificuldade em fazer a ligacéo entre os conceitos. Além disso, alguns mapas depois de

gravados, ndo eram recuperados por estarem danificados.

A avaliagdo da ferramenta pelos alunos € demonstrada na Figura 14. Os

critérios avaliados demonstrados nesta figura sdo os seguintes:
1. avaliacdo do CMap Tools em relacdo a interface
2. avaliacdo do CMap Tools em relacdo ao desempenho
3. avaliacdo do CMap Tools em relacdo ao apoio a aprendizagem cooperativa
4. avaliacdo do CMap Tools em relagéo a facilidade de uso

5. avaliagcdo do CMap Tools em relagéo a confiabilidade
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Figura 14. Resultado da avaliagcdo sobre CMap Tools
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A figura acima demonstra que o Jigsaw foi aprovado pela maioria dos alunos,
principalmente quando avaliado a respeito da facilidade de uso e ao apoio a

aprendizagem cooperativa.

4.8.3 Mapas conceituais

O Jigsaw nao foi criado para ser utilizado em conjunto com mapas conceituais.
Mas como todo método de aprendizagem, ele utiliza alguma forma de representacéo de
conhecimento. O grupo deve expressar o conhecimento que esta sendo construido. E

nesse ponto que 0s mapas conceituais dao a maior contribuicdo ao método.

Os mapas demostraram ser uma ferramenta bastante adequada no processo de
comunicagdo do conhecimento, sendo utilizados na maioria das atividades do Jigsaw,

a saber: reunido especialista, apresentacao Jigsaw e a avaliacao.

A fase de pré-instrucao € bastante importante para que os alunos ja retirem suas
davidas sobre a construcdo de mapas antes do inicio do método. Constatou-se que 0s
alunos da UFAM faziam mapas com mais qualidade do que os alunos da UTAM, o que
ocorreu possivelmente devido aos alunos da UFAM terem passado por varias
aplicacbes de métodos de aprendizagem cooperativa, tendo bastante tempo para se
aperfeicoar na construcdo dos mapas, aléem do tempo mais extenso na fase de pré-
instrugdo. No caso dos alunos do UTAM, a fase da pré-instrucdo foi mais curta e os
alunos fizeram poucos exercicios também devido a limitacdo de tempo, o resultado é
que durante a constru¢do dos mapas nas reunides surgiam davidas ou debatia-se como

construir 0 mapa, como pode ser visto no Quadro 8.

Quadro 8. Trecho de discussao do grupo especialista 2 realizada na quinta aplicacéo

do método Jigsaw mostrando duvidas sobre construgcédo de mapas
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[ 45] <Kelps> deve fazer ou deve executar ...?
[17:46] <Juca_AM> pode ser
[17:46] <Kelps> mas, onde vai ficar o conceito?
[17:46] <Juca_AM> nos devemos colocar os verbos como
ligacgdes. ..
17:47] <Kelps> <sistema> [deve] <executar>
] <Juca AM> e ndo como conceitos
17:47] <Juca_AM> <sistema> [deve executar]
] <Juca_ AM> o que vocés acham??

Através dos resultados apurados nos questionarios e em avaliacdes informais,

observou-se que o mapa foi um dos aspectos com maior aprovagdo por parte dos

alunos, como pode ser comprovado na Figura 15, em relacdo aos critérios referentes a

memorizagao e auxilio no entendimento de textos.

Os critérios avaliados apresentados nesta figura sdo os seguintes:

1.

2.

uso de mapas conceituais para comunicar conhecimento
uso de mapas conceituais para compartilhar significados e trocar informacdes

uso de mapas conceituais para revelar ambiguidades, conceitos errados e

falta de conceitos
uso de mapas conceituais para memorizacao

uso de mapas conceituais para auxiliar no entendimento de textos, artigos,

revistas, etc

uso de mapas conceituais para auxiliar na construcdo de textos, artigos,

revistas, etc
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Figura 15. Resultado da avaliacdo sobre mapas conceituais

O processo experimental descrito ao longo desse capitulo permitiu redefinir o
conjunto de caracteristicas que compde o Jigsaw. Tais caracteristicas dao origem a um
conjunto de funcionalidades que um ambiente virtual de aprendizagem deve agregar
para atender adequadamente ao méetodo. Esses elementos fundamentam a proposta

de um ambiente cuja modelagem é apresentada no préximo capitulo.
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4.9 Resumo do Capitulo 4

oColrreram na !
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./ dividimm-se
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Figura 16. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 4
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5 Modelagem do ambiente

As aplicacdes do Jigsaw em contextos bem diferentes daquele para o qual foi
concebido, relatadas no Capitulo 4, possibilitaram a prospeccdo de elementos que
norteassem a concepg¢ao de um ambiente virtual de apoio a utilizacdo do método nos

novos contextos apresentados.

Esse capitulo apresenta as atividades que compfe a modelagem de tal
ambiente, ancoradas na observancia de varios aspectos da engenharia de software e
no uso da tecnologia corrente para desenvolvimento de software, especialmente de

groupware.

5.1 Definicao dos critérios para a modelagem do

ambiente

A modelagem é o processo de criacdo de modelos que nada mais sdo do que
representacdes simplificadas do mundo real. Essa simplificacdo facilita a compreenséao
da realidade e ajuda na busca de solugbes para os problemas na forma de sistemas
computacionais (QUADROS, 2002:163). Segundo Pressman (2002:24), para resolver
um problema real, deve-se incorporar uma estratégia de desenvolvimento que abranja
ferramentas, métodos e processos com foco na qualidade. Pressman complementa
afrmando que o trabalho associado com a engenharia de software pode ser
categorizado em trés fases genéricas independentemente da area de aplicacdo, do

tamanho do projeto ou de sua complexidade. Estas fases sao:
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» afase de definicdo se concentra no qué. ldentifica-se que informacéo deve
ser processada, que funcdo e desempenho s&o desejados, que
comportamento deve ser esperado do sistema, que interfaces devem ser
estabelecidas, que restricdes de projeto existem e que critérios de validagéo
sao necessarios para definir um sistema bem-sucedido. Os requisitos-chave
do sistema e do software séo identificados. Esta fase engloba a engenharia
de requisitos.

7

» a fase de desenvolvimento focaliza o como. Isto é, durante o
desenvolvimento tenta-se definir como os dados devem ser estruturados,
como a funcdo deve ser implementada dentro da arquitetura do software,
como os detalhes procedimentais devem ser implementados, como as
interfaces devem ser caracterizadas, como o projeto deve ser traduzido em

uma linguagem de programacéo e como o teste vai ser realizado.

» afase de manutencéo focaliza as modificacbes associadas com a correcéo
de erros, as adaptacdes necessarias, a medida que o ambiente do software
evolui, e as modificacbes devidas aos melhoramentos provocados pela
modificacfes dos requisitos.

Na presente dissertacdo, de acordo com 0s objetivos apresentados, somente
serdo abordadas as duas primeiras fases, ja que o proposito consiste em definir um

ambiente para suporte ao método Jigsaw.

5.2 Elicitagcao dos requisitos funcionais

Segundo Tonsig (2003:92-93) os requisitos compdem o conjunto de
necessidades que definem a estrutura e o comportamento do software que sera
desenvolvido. Na atividade de definicdo de requisitos deste trabalho, optou-se por duas

abordagens a serem consideradas: os requisitos funcionais e os ndo funcionais.

Os requisitos funcionais referem-se a descricdo das diversas funcdes que os

usuarios querem ou precisam que o software ofereca. Definem a funcionalidade
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desejada do software. Funcionalidade refere-se a comportamento, ou seja, funcgdes,
acOes ou operacdes que poderdo vir a ser realizadas pelo sistema, seja por comandos

dos usuarios ou pela ocorréncia de eventos internos ou externos ao sistema.

Os requisitos ndo funcionais sdo aqueles que nao dizem respeito diretamente as
funcdes especificas fornecidas pelo sistema, ao invés disso referem-se as qualidades
globais do software, como facilidade na manutencdo, seguranca, usabilidade,

desempenho, entre outras.

Na definicdo de requisitos também deve-se considerar o tipo de software que
sera construido. A aplicagdo aqui descrita foi classificada como groupware (ELLIS et
al., 1991:39), ja que o trabalho em grupo vai ser utilizado como meio de possibilitar a
execucdo de um método cooperativo de aprendizagem. Desta forma, para cada fase
do método foram considerados 0s requisitos necessarios para sua aplicacdo efetiva em

um ambiente telemético, utilizado para fins de aprendizado.

Nesta secdo e nas duas seguintes, sera tratada a elicitacdo de requisitos de
software. Segundo Pressman (2002:268), antes que 0s requisitos possam ser
analisados, modelados ou especificados, eles precisam ser reunidos usando-se um

processo de elicitacao.

Os requisitos sao classificados de acordo com sua importancia para o método
Jigsaw. A classificacdo do requisito ocorrerd de acordo com 0s seguintes critérios,
sugeridos por Paula Filho (2001:58):

» requisito essencial - requisito sem cujo atendimento o software é inaceitavel;

» requisito desejavel - requisito cujo atendimento agrega valor ao software, mas

cuja auséncia pode ser relevada;

» requisito opcional - requisito a ser cumprido se houver disponibilidade de

recursos, depois de atendidos os demais requisitos.

5.2.1 Requisitos da primeira fase - Inicio do Jigsaw
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Os requisitos iniciais para o método consistem de: apresentacdo do tema;
formacdo dos grupos Jigsaw; e selecdo dos lideres dos dois grupos (Jigsaw e
especialistas), conforme detalhado a seguir.

1. Apresentacdo do tema

O Jigsaw inicia-se com a apresentacdo do tema e do material pelo professor aos
alunos. Em ambiente virtual, o material deve ser disponibilizado como arquivo em um

espaco compartilhado por todos os grupos.

Opcionalmente pode ser marcado um chat para que o professor realize

explicacOes preliminares sobre o tema.

2. Formacéao dos grupos

Para a formacdo dos grupos, primeiramente deve-se fixar o tamanho de tais
grupos. Em seguida, € necessério fazer a distribuicdo dos alunos nos grupos, que pode

ocorrer segundo:
= escolha aleatéria do software;

= escolha do professor. Nesta opcéo o professor pode determinar quais alunos
participardo de cada grupo, podendo inclusive aceitar sugestdes dos proprios

alunos; e,

= escolha dos alunos.

3. Selecéo dos lideres dos grupos especialistas e Jigsaw
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O professor pode selecionar o lider do grupo, podendo se basear em perfil ou

permitir que o software faca a selecdo aleatoriamente. O perfil pode ser obtido a partir

de um questionario aplicado virtualmente.

Os requisitos iniciais do método e a classificacdo de suas ferramentas séo

sumarizados na Tabela 7.

Tabela 7

Classificagédo de ferramentas para atender os requisitos da primeira fase

Atividade Ferramenta Classificacdo
Apresentacédo do tema Repositério de arquivos Essencial
Chat Desejavel
Formacéao dos grupos Selecdo automatica do grupo | Opcional
Selecédo dos lideres dos grupos especialistas | Selecdo automéatica do lider | Opcional

e Jigsaw

5.2.2 Requisitos da segunda fase - R

eunido especialista

Os requisitos necessarios para as reunides especialistas, que concentram as

principais discussfes no método Jigsaw, sdo: discussdo sobre o tema; construcdo do

mapa conceitual; e a preparacdo para a apresentacao posterior ao grupo Jigsaw.

1. Discussao sobre o tema

Uma ferramenta de chat deve ser disponibilizada para os alunos discutirem de

forma sincrona, textualmente, sobre o topico especialista.
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Uma lista de discussdo ou férum pode ser criado para a discussdo assincrona.
Estas ferramentas permitem que os alunos compartilhem suas opinides, argumentos,

tarefas e atividades, mantendo-as registradas como parte da memoaria da discusséo.

Para auxiliar nas discussdes, uma ferramenta de whiteboard (quadro branco)
também pode ser disponibilizada. Através do quadro branco seria possivel interagir

através de desenhos e inclusdo de imagens.

2. Construcdo do mapa conceitual

O mapa conceitual pode ser construido em ferramenta para edicdo de mapas,
como por exemplo, o CMap Tools, que sera instalada em servidor ou em maquina para
uso local, dependendo da arquitetura definida pelo professor. A dindmica para a
construcdo do mapa, deve ser determinada pelo grupo e estad fora do escopo do

ambiente do método.

Depois que o mapa for construido, deve ser gerado uma imagem do mapa e
disponibilizada para que o resto do grupo tenha acesso a ele. Esta imagem, assim
como o material distribuido no inicio do experimento, deve ser armazenada em um

espaco compartilhado, onde os integrantes do grupo possam fazer download.

3. Preparacédo da apresentacédo para o grupo Jigsaw

Se o professor optar pela preparacdo de um relatério, o grupo pode utilizar chat,
férum ou lista de discusséo para discutir a criagdo deste relatério. Devendo sempre

disponibilizar o relatério no espago compartilhado.

O relatério também pode ser feito utilizando-se um editor de texto compartilhado,

com todo o grupo interagindo durante a elaboracédo do relatorio.
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Opcionalmente, a equipe pode decidir por fazer uma apresentacdo em programa
destinado a esse fim, como o powerpoint. Neste caso, o grupo pode fazer a

apresentacao e disponibilizar o arquivo no espaco compatrtilhado.

A Tabela 8 apresenta a classificacdo das ferramentas da segunda fase do

método. Relacionando as atividades com as ferramentas, descritas acima.

Tabela 8

Classificagédo de ferramentas para atender os requisitos da segunda fase

Atividade Ferramenta Classificacéo

Discusséo sobre o tema Chat Essencial
Férum Desejavel
Lista de discussao Desejavel
Whiteboard Opcional

Construcdo do mapa conceitual Repositério de arquivos Essencial
Ferramenta de edi¢édo de Opcional
mapas

Rreparaqéo da apresentacdo para o grupo | Repositério de arquivos Essencial

Jigsaw Chat Desejavel
Férum Desejavel
Lista de discussao Desejavel
Programa de edicéo de Opcional
apresentagéo

5.2.3 Requisitos daterceira fase - Apresentacao Jigsaw

Os requisitos desta fase concentram-se na apresentacdo dos mapas e/ou

relatorios produzidos para o grupo Jigsaw.

A apresentacdo deve ser realizada através de chat, mas também pode ser

realizada através de outras ferramentas de interacdo sincrona como o whiteboard. A
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escolha de qual ferramenta é a mais apropriada, dependerd de determinacdo do
professor.

Os integrantes do grupo podem utilizar os arquivos que tenham sido
disponibilizados, ou seja, acompanhar a apresentacdo através de relatério, imagens ou

paginas web criadas para este fim.

No caso dos mapas conceituais disponibilizados como imagem, € interessante a
utiizacdo de um programa que permita a visualizagdo das imagens. Essas

caracteristicas sdo apresentadas na Tabela 9.

Tabela 9

Classificacao de ferramentas para atender os requisitos da terceira fase

Atividade Ferramenta Classificacao

Apresentacéo Jigsaw Chat Essencial
Whiteboard Desejavel
_Programa visualizador de Opcional
imagem

5.2.4 Requisitos da quarta fase - Avaliacdo Jigsaw

A Ultima fase do método Jigsaw corresponde aqui ao requisito de avaliagdo dos
topicos estudados durante a experiéncia.

A prova deve ser preferencialmente realizada em ambiente presencial. Mas o
professor podera eventualmente delegar a tarefa a outra pessoa e disponibilizar a prova
para download no espaco de arquivos compartilhados. Este download seria entdo
controlado, de modo que somente as pessoas previamente autorizadas poderiam ter
acesso a prova, ficando encarregadas de fazer o download da prova e aplica-la aos

alunos.
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Além disso, o professor pode posteriormente publicar as notas obtidas no
ambiente para que os aprendizes acompanhem o seu proprio rendimento em relagéo
ao meétodo. A seguir a Tabela 10 apresenta o resumo das atividades e ferramentas,
com sua respectiva classificagédo para a quarta fase do método.

Tabela 10

Classificacdo de ferramentas para atender os requisitos da quarta fase

Atividade Ferramenta Classificacdo

Avaliacdo Jigsaw Repositério de arquivos Essencial

5.2.5 Requisitos de groupware

Além dos requisitos funcionais obtidos a partir da experimentacdo do método,
também é necessario relatar os requisitos relativos a criacdo de um ambiente para

trabalho cooperativo em grupo.

1. Configuracao para utilizacdo do método

O professor deve antes de aplicar o método, preparar o ambiente, criando a
sessao do método, ou seja, uma aplicacdo deste com um grupo de alunos. Deve-se
determinar o periodo no qual ocorrer4d a sessdo e o numero de grupos (Jigsaw e

especialistas) que farao parte dela.

2. Agenda do grupo
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O grupo deve possuir uma agenda. Atraves dela, o professor pode marcar as
atividades e avisar os alunos. Do mesmo modo, os alunos podem marcar

compromissos/reunides com seus colegas de grupo atraves da agenda.

5.3 Elicitacao dos requisitos nao funcionais

O detalhamento dos requisitos ndo funcionais completa o0s requisitos,
descrevendo os requisitos de desempenho e outros aspectos considerados necessarios
para que o produto atinja a qualidade desejada (PAULA FILHO, 2001:60).

Um requisito ndo funcional importante para o ambiente é a seguranca. Ela deve
ser vista sob dois aspectos. Primeiramente, o ambiente deve controlar o acesso dos
usuarios, alunos, por exemplo, devem interagir com o ambiente somente nas atividades
referentes a eles, ndo podendo ter acesso as funcionalidades do professor. Outro
aspecto é o backup que deve ser realizado ao final do experimento, para que o trabalho

realizado possa ser conservado e analisado posteriormente.

O desempenho das ferramentas de comunicacdo merece bastante atencao, ja
que demora na interagdo entre o usuario e o sistema e entre 0s usuarios pode provocar

a rejeicdo do ambiente, ou criar resisténcia do usuério na sua utilizagao.

Por dltimo, deve-se facilitar o uso do ambiente. A usabilidade abrange facilidade
de aprendizado, produtividade dos usuarios, taxa de erros, retencéo ao longo do tempo
e satisfacdo dos usuarios (PAULA FILHO, 2001:130). Neste sentido, a interface do
ambiente deve ser projetada para fazer que o usuério ndo tenha dificuldade em utiliza-

la, para que aprenda rapidamente a interagir com o sistema e que seja atraente ao uso.

5.4 Elicitacdo das restricbes aos requisitos
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As restricdes vao guiar o modo pelo qual o modelo conceitual é criado e a
abordagem adotada quando o modelo € implementado (PRESSMAN, 2002:244). As
restricdbes ainda identificam os limites impostos ao software pelo hardware externo,
memoria disponivel ou outros sistemas existentes. As funcionalidades, convertidas em
requisitos, devem ser avaliadas em conjunto com as restricdes para viabilizar a

existéncia do software.

Durante o experimento, foi cogitada a utilizagdo de teleconferéncia, mais
especificamente a videoconferéncia, principalmente na atividade de apresentacdo aos
grupos Jigsaw. A ferramenta nédo foi contemplada na modelagem porque constatou-se

a inviabilidade de sua utilizacdo no ambiente académico estudado.

Em questionario aplicado aos alunos, verificou-se que a maioria daqueles que
possuiam equipamentos para a utilizagdo do ambiente virtual através da Internet, nédo
tinham os recursos de &udio e video necessarios para a realizacdo de
videoconferéncia. Este aspecto também é observado por Vasconcelos et al. (2002)
quando afirma que a implementacdo de um sistema de videoconferéncia tem como
obstaculos o custo computacional e a falta de infra-estrutura de telecomunicacdes
necessaria para seu funcionamento adequado. Além disso, existe o problema da
dificuldade de registro das sessdes que ocorressem atraves de video, em comparacao

com o registro textual que € simples e prético.

Apesar da explicagédo textual (utilizada durante as apresenta¢des para 0 grupo
Jigsaw) tornar-se cansativa a partir de um certo tempo de reunido, esta constitui-se a

opcao mais acessivel para todos os participantes.

5.5 Especificacao dos requisitos de software

Através da especificacdo dos requisitos procura-se aprofundar e representar

através de diagramas o levantamento de requisitos, incluindo definicbes sobre os atores



87

que utilizardo a aplicacdo, cenarios correspondentes as funcionalidades esperadas,
classes e relacionamentos.

Para representar essa analise do dominio, utilizou-se UML (Unified Modeling
Language), notacdo padrdo para modelos orientados a objetos. A especificacdo da
UML esta disponivel na Web (OMG, 2002).

Nesta dissertacdo utilizou-se quatro diagramas da UML, atendendo perspectivas
diferentes. Primeiramente sdo apresentados os diagramas de caso de uso para
explicitar os requisitos funcionais levantados durante a definicdo de requisitos. Utilizou-
se também diagramas de classes que mostram duas perspectivas: a de analise, com
classes entidade, fronteira e controle; e de projeto, apresentada no préximo capitulo. O
diagrama de sequUéncia demonstrou a dindmica das paginas da aplicacdo, de acordo
com a arquitetura escolhida. Por ultimo apresentaram-se 0os componentes fisicos da

implementacao através de diagramas de componente.

5.5.1 Atores da aplicacéo

Os atores vao representar oS papéis que um Uusudrio executa no sistema
(FOWLER, 2000:42). A Figura 17 mostra os atores do ambiente, que s&o o professor e
o aluno, este aluno pode se especializado em um integrante regular do grupo ou em um
lider. Cada ator € descrito na Tabela 11.
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Alunao Professor

Integrante regular Lider de grupea
de grupa

Figura 17. Atores da aplicacéo

Tabela 11

Descrigéao dos atores

Ator Descricao

Aluno Faz parte do grupo, esta participando do método.
Integrante regular de E qualquer aluno que faca parte de um grupo (Jigsaw
grupo ou especialista) e que ndo seja lider.

Lider de grupo E o aluno do grupo (Jigsaw ou especialista) que foi

escolhido para o papel de lider

Professor E o facilitador, orienta os alunos sobre o método,
prepara o material instrucional e acompanha os
alunos durante todo o processo, orienta, modera e
avalia o processo educacional. Também configura o
ambiente.

5.5.2 Diagrama de contexto

Segundo Paula Filho (2001), o diagrama de casos de uso mais importante € o

diagrama de contexto. Ele é um diagrama em blocos que mostra as interfaces do



89

produto com seu ambiente de aplicacdo, além dos diversos tipos de atores com 0s

quais o produto deva interagir.

O diagrama da Figura 18 mostra os trés casos de usos principais do ambiente,
séo eles: Gestdo de Comunicacédo, Gestdo de Colaboracdo e Gestdo de Coordenacéo.
A figura também demonstra que os atores Aluno e Professor interagem com 0s casos
de uso. Vale observar que através da interacdo entre Aluno e os casos de uso do
diagrama de contexto, esta implicito que os atores derivados de Aluno (Aluno do grupo

Jigsaw, Aluno do grupo especialista, etc) também participam deste caso de uso.

/Gestao de Coordenacao

Gestao de Comunicacan
Aluno Profes=zor

Gestao de Colaboracan

Figura 18. Diagrama de contexto

5.5.3 Diagrama de Pacotes

Segundo Booch et al. (2000:176), os pacotes podem ser utilizados para agrupar
diferentes tipos de elementos, eles sdo empregados como unidade de gerenciamento
de configuracdo. A partir do diagrama de contexto, seguindo o padrédo arquitetura do
modelo 3C, decidiu-se por separar a aplicacdo em trés pacotes: Comunicacao,
Coordenacao e Colaboracdo, expostos na Figura 19. Esses pacotes agregarao todos

os elementos do ambiente, de acordo com a sua classificagao.
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1

Comunicacan Colaboracan

A /

\Jj v

Coordenacaon

Figura 19. Diagrama de pacotes

5.5.4 Detalhamento dos requisitos

Nesta secdo é apresentado o detalhamento dos trés pacotes da aplicacéo.

Demonstrando as funcionalidades que comp&em cada um dos pacotes.

5.5.4.1 Detalhamento do pacote de coordenacdao

Segundo Fuks et al. (2002:95), para garantir o cumprimento dos compromissos e
a realizacdo do trabalho colaborativo através da soma dos trabalhos individuais, é
necessaria a coordenacao das atividades. Esta coordenacdo organiza o grupo para
evitar que esfor¢cos de comunicagdo e colaboracdo sejam perdidos e que as tarefas
sejam realizadas na ordem correta, no tempo correto e cumprindo as restricbes e

objetivos.

Os casos de uso exibidos na Figura 20 mostram as funcionalidades associadas
ao pacote de coordenacao, que sao: configurar o ambiente; realizar acompanhamento e
finalizar a aplicagdo do método. O professor tem acesso a todos 0s casos de uso,
enquanto o aluno pode realizar acompanhamento ou consultar a finalizagdo do método,

somente ao que refere-se a sua propria atuacdo no ambiente.
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ﬁguraro ambiente

Profezsor © Aluno

Realizaracompanhamento

Finalizar a aplicagdo do método

Figura 20. Diagrama de caso de uso do pacote de coordenacao
Configurar o ambiente

A primeira interacdo realizada com o ambiente é feita pelo professor. Ele deve
configurar o ambiente para a aplicagdo do método Jigsaw. A configuracdo engloba

algumas funcionalidades, demonstradas na Figura 21.

O

Gerenciarsessdo
,///Q “deatendFx O

%\\_\_\E‘igrulﬁo Jigsaw Gefrcomponente = 3o grupo Jigsaw
Professor 4<extend = O

Gerrgrupo especialista

O

Gerir WMaterial da sessdo

Gerrcomponentes de grupo
ezpecialista

Gerrtopicos do materal

Figura 21. Diagrama de Caso de Uso "Configurar o ambiente”
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Primeiramente o professor deve criar a sessdo. Durante o processo de criacéo,
as informacdes béasicas sdo registradas, entre elas, o tema central da aplicacdo do

método, a data de inicio e uma data prevista para o fim da sesséo.

Neste pacote, o professor também deve inserir todos as pessoas que utilizardo a
aplicacdo. Deve-se incluir login e senha para que os alunos possam acessar 0

ambiente e ter seu perfil identificado.

O passo seguinte é a criacdo dos grupos. Os primeiros grupos criados sao os
Jigsaw. Depois da criacdo do grupo, os componentes (alunos) podem ser adicionados
a ele, os alunos ja devem existir como usuarios do ambiente. O mesmo procedimento é

realizado com os grupos especialistas.

O professor também deve incluir o material que vai ser analisado durante a
aplicacdo do método. O arquivo deve ser carregado para uma area compartilhada por
todos os alunos. Baseando-se no material distribuido, os topicos sao definidos. Esses

tépicos serdo posteriormente discutidos pelos grupos especialistas.

Realizar acompanhamento

A Figura 22 mostra todos o0s casos de uso associados com 0s

acompanhamentos realizados durante a sessao do Jigsaw.

As trés primeiras funcionalidades sao utilizadas tanto pelo professor, como pelo
aluno. Ambos podem acessar a agenda do grupo, consultar os grupos cadastrados no
ambiente para aquela sessdo e verificar as presencas. A presenca refere-se a
participacdo dos usuarios (professores e alunos) no ambiente. Cada entrada e saida,
contabilizando-se também a duracdo da permanéncia no ambiente, pode ser verificada
pelos usuérios. O professor possui o privilégio adicional de consultar a presenca de
todos os alunos cadastrados, enquanto que o aluno sé pode verificar a sua propria

participacdo no ambiente.

O professor deve ter a possibilidade de gerenciar a participacdo do usuario nas

ferramentas de comunicagéo disponibilizadas no ambiente, por exemplo pode consultar
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a participacao do usuario no chat, que foi registrada no log ou as mensagens enviadas
para um férum. Pode também consultar a utilizacdo das ferramentas de colaboracéao,
como o repositorio de arquivos, contabilizando os uploads e downloads realizados pelos

alunos.

/ﬁcom panhar Agenda do Grupo \
Professaor
Acom panhargrupos Alun o

/
O

“erficar participacao em fermmenta
decomunicacan

“erficarpresenga no ambiente

-

“Werficar paricipagdo em fermam enta
de colaboracan

Figura 22. Diagrama do Caso de Uso "Realizar Acompanhamento”
Finalizar a aplicacdo do método

Quando o professor resolve finalizar a aplicacdo do método, ele faz uso das

funcionalidades apresentadas na Figura 23.

De acordo com o critério de avaliagdo adotado pelo professor, ele pode realizar o
langamento das notas. Estas notas podem ser dos grupos Jigsaw e/ou individuais.
Apés o cadastramento, as notas poderéo ser consultadas pelos alunos, que s6 podera

ver a nota de seu grupo ou sua nota individual.
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O caso de uso "Encerrar a sessdo" faz com que as informacdes mais
importantes da sessdo sejam armazenadas para consulta futura. Portanto, a partir
deste ponto a sessdo torna-se indisponivel através da aplicagdo, mas permanece

armazenada para acesso posterior do professor.

-

//Langarn-:-tas dos grupos
\ Langar notas individuais

Professor Q

“isualizarnotas

Q Aluno

Encerrarsezz3do

Figura 23. Diagrama de caso de uso "Finalizar a aplicacao do método"

5.5.4.2 Detalhamento do pacote de comunicacéo

O diagrama de caso de uso, que demonstra as funcionalidades identificadas no
levantamento dos requisitos como ferramentas essenciais e desejaveis do pacote de
comunicacdo, esta descrito na Figura 24. Esse diagrama apresenta os casos de uso:
utilizar chat, utilizar lista de discusséo e utilizar forum; que sdo as trés ferramentas de

comunicacgao consideradas para o método em questao.
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U

Utilizar chat\

Utilizar lista de discuss3o
Profes=ar Alun o

(

U

Utilizar farum

Figura 24. Diagrama de caso de uso do pacote de comunicacao

Utilizar chat

O chat pode ser utilizado no método em varias atividades como descrito na
secdo anterior. E especialmente importante para as reunibes sincronas, ja que

proporciona interacdo em tempo real e ainda permite registro das reunides.

Algumas caracteristicas sdo essenciais para o chat do Jigsaw. Uma dessas € a
criacdo automatica de log. O log é um registro de tudo o que foi discutido no chat.
Esse arquivo de registro é um recurso pedagogico importante, pode ser utilizado pelo
professor e pelos alunos para refletir sobre a discussdo realizada, para identificar
problemas que possam ter ocorrido, para planejar topicos para discussdes futuras, etc
(SUGURI, 2003), além de servir a necessidade do professor de acompanhar os
progressos dos estudantes em relacdo ao desempenho no ambiente cooperativo e até

para fins de avaliacéo.

Durante a discusséo, alguns elementos de percepcdo, como a diferenciacdo dos
perfis por cores diferentes, podem ser utilizados. Esses perfis sdo o de professor e o de

lider do grupo. Optou-se por dar destaque para dois papéis somente, porque um chat
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onde todos os participantes pudessem usar cores diferentes, tornaria a discussdo muito
confusa.

E possivel que haja agendamento de chat. Neste caso, pode-se determinar
quais as pessoas que poderiam acessa-lo. Isto € util, durante a reunido especialista,

como forma de restringir a discussdo somente para os integrantes do grupo.

"Utilizar chat" é composto por outros casos de uso: "Agendar chat", "Criar chat",

"Participar de chat" e "Gravar log" , apresentados no diagrama da Figura 25.

Agendar chat
1‘\<<n23-ﬂ:ent:l>>
Criarchat
Aun o \ Pro®ssor

D

Participarde chat

<<include > >

=

Grawvarlog

Figura 25. Diagrama de caso de uso "Utilizar chat"

No "Agendar chat", o professor e o aluno poderéo realizar o agendamento de
sessOes de chat. Para tanto, deve-se especificar a data prevista, o horario, o assunto e
pode-se especificar também qual serd a forma de acesso ao chat (publico, restrito ao
grupo Jigsaw ou restrito ao grupo especialista). O professor podera entrar em qualquer
chat agendado ou criado.

No "Criar chat" existem duas alternativas possiveis: O chat pode ser criado e

utiizado sem necessidade de agendamento prévio; ou é criado a partir de um
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agendamento. Criar um chat indica que a partir de determinado momento, o chat
estara disponivel para que as pessoas autorizadas entrem na sala de bate-papo e o
participem da discusséao.

O caso de uso "Participar de chat" da origem a outro diagrama de caso de uso,
visualizado na Figura 26, onde o aluno e professor irdo interagir de diferentes formas
uns com os outros nas discussdes do método. A participagdo no chat engloba tanto a
moderacdo, quanto a utilizagdo normal do chat, com envio e recebimento de
mensagens. Azevedo (2003) salienta a importancia da moderacdo, indicando que
para realiza-la o moderador pode em determinada situacdo, retirar ou conceder a

permissdo para enviar mensagens de algum participante do chat.

Todas as interagGes dos atores com o chat serdo registradas no arquivo de log,
como indicado no caso de uso estendido "Gravar log".

&
- \O/
% Professor
| | Lermensagens
N S

Moderar chat

Integranteregularde grupo Liderde grupo

Figura 26. Diagrama de caso de uso "Participar de chat"

Utilizar lista de discusséao

O ambiente pode disponibilizar listas de discussdo para toda a turma. Todos

estardo cadastrados na lista, depois da sua criacdo. Ela servird para atender as
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necessidades de discussado assincrona dos participantes, como listado anteriormente,
ou seja, na discussdo sobre o tema e preparacdo de apresentacdo para 0 grupo

Jigsaw.

Conforme Azevedo (2003) afirma, a lista € importante principalmente como
alternativa as ferramentas que s6 podem ser utilizadas via web. A lista permitiria que o
aluno se conectasse, transferisse as mensagens recebidas para o disco local da
maqguina e enviasse suas respostas e novas mensagens, desconectando-se em
seguida. A mensagem armazenada na maquina seria lida muito mais rapidamente do

que se fosse acessada pela Internet, em um férum por exemplo.

Utilizar forum

O férum pode ser utilizado da mesma forma que a lista de discusséo, ou seja,
para propiciar as discussdes assincronas. As mensagens enviadas para o forum ficam

organizadas no ambiente web de forma hierarquica para facilitar a leitura.

Em termos pedagdégicos, este tipo de ferramenta se presta muito bem as
atividades baseadas na colaboracdo entre seus participantes, propiciando discussoes,

compartilhamento de idéias, questionamentos, apresentacdes de duvidas, etc.

Para o férum do Jigsaw é interessante que as mensagens sejam classificadas

nos seguintes tipos:
» sugestdo de proposicéo - a mensagem indica uma proposi¢cao ao férum;

» aceite da proposicdo - o participante responde indicando que aprovou a
proposicao;
* recusa da proposicao - o participante responde indicando que nao aprovou a

proposicao;

= davida - o participante expressa alguma duivida sobre o texto, mapa ou

proposicéo apresentados;
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» comentario - o participante faz uma observacao informal que pode esclarecer

algum aspecto que esta sendo discutido; e

= explicacdo - o participante expressa uma opinido sobre o texto, proposi¢cao

ou mapa apresentados.
5.5.4.3 Detalhamento do pacote de colaboracéao

No pacote de colaboragdo, estdo concentrados os casos de uso (Figura 27) que
propiciam um espaco compartilhado para os membros dos grupos. As ferramentas

consideradas para esse pacote sdo o whiteboard e o repositdrio de arquivos.

%ﬁ;i:arwhit&bﬂh%
Aluno \ / Professzor

Utilizarrepositorio de arquivos

Figura 27. Diagrama de caso de uso do pacote de colaboragéo
Utilizar whiteboard

O whiteboard pode ser definido como local de trabalho colaborativo sincrono,
onde se partilha um mesmo espaco, utilizando-se a metafora de uma lousa (CRUZ;
ENGLER, 2003).
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Para participar da sessdo em um whiteboard, o participante tera a sua disposicao
varios artefatos para interagir graficamente com os outros participantes. Podem ser
inseridas figuras na sesséo, e através do uso de pincel, o aluno ou professor pode
destacar partes da imagem. Além disto, o whiteboard tera texto também, como um
chat, para que as atividades desenvolvidas durante a sessdo sejam comentadas e

discutidas.
Utilizar repositério de arquivos

E no repositorio de arquivos que sdo armazenados todos os relatérios, mapas
conceituais, apresentacfes, logs e qualquer outro arquivo que seja de interesse aos

participantes do método.

Basicamente, um aluno ou professor pode incluir e fazer download do arquivo
armazenado. Somente poderdo excluir um arquivo do repositorio, o professor ou o

aluno que inseriu o0 arquivo especifico.

Os arquivos podem ser organizados em pastas. Aqui também qualquer pessoa

pode incluir pastas, mas para exclui-las, elas deveréo estar vazias.

O repositério pode ser utilizado em vérias atividades do método, desde a
disponibilizacdo do material inicial, até a avaliacdo final do Jigsaw. Para atender os
critérios de avaliacdo, também considerado que € necessario manter restrito os
relatorios e mapas que estdo sendo produzidos aos grupos especialistas até o

momento da apresentacdo para o grupo Jigsaw, &€ importante que haja um controle

para verificar se o arquivo € de acesso publico ou privado, no momento do download.

5.6 Modelagem do dominio do problema

Para Paula Filho (2001:94), entre as atividades que compde a analise, pode-se
listar a identificacdo das classes, organizacdo das classes em pacotes logicos, além da

identificacdo dos relacionamentos, atributos e herancas.
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Existem trés tipos de classes de andlise: classes de fronteira, classes de
controle e classes de entidade (CARDOSO, 2003:29).

As classes de fronteira sdo responséaveis pela comunicacdo entre o caso de uso
e atores. A Figura 28 mostra como é o simbolo para classes estereotipadas como
fronteira.

Fronteira

Figura 28. Simbolo para classe de fronteira

As classes de entidade sdo utilizadas para modelar informagdes que séo
duradouras e persistem durante a execucdo do sistema. Sao informacdes e
comportamentos associados a conceitos como objetos ou eventos da vida real. As

classes de entidade séo representadas como mostrado na Figura 29.

Entidade

Figura 29. Simbolo para classe de entidade

As classes de controle representam a coordenacédo, sequenciamento, transacées
e controle entre os objetos em um caso de uso, isto €, todo o controle do caso de uso é
encapsulado nas classes de controle. As classes de controle sdo também utilizadas
para representar acdes complexas como légica de negocio que engloba a
funcionalidade a ser implementada na aplicacdo, ou seja, o comportamento do caso de
uso e que néo representa uma informacgéo duradoura, como no caso das informagdes
das classes de entidade. As classes de controle sao representadas como mostrado na
Figura 30.
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Controle

Figura 30. Simbolo para classe de controle

A seguir serdo apresentadas as classes persistentes do dominio, para mostrar 0s
atributos e operacdes optou-se pela representacao tradicional e ndo com o simbolo de
classe entidade, as outras classes serdo exibidas com seus respectivos estereotipos.
Também considerou-se desnecessario colocar no modelo as opera¢cdes muito comuns
como incluséo, alteracdo, exclusdo e consulta de atributos, portanto, somente serédo

descritos as operagcdes que ndo se encaixarem nas opcoes listadas acima.

Seguindo o padrdo adotado anteriormente, as classes foram divididas entre os

pacotes do modelo 3C.

Pacote de Coordenacéao

As classes deste pacote estdo dispostas na Figura 31, mostrando o0s
relacionamentos, a multiplicidade dos relacionamentos, atributos e algumas operacoes.
Primeiramente considerou-se a existéncia da sessdo, que configura-se como um
aplicacdo do método. Varios usuarios fazem parte da sessdo. Esse usuério pode ser
classificado como um componente de um grupo Jigsaw e de um grupo especialista.
Também estdo relacionados com a classe sessdo: a agenda, 0s topicos que sao

estudados, além das notas obtidas pelos grupos e pelos alunos durante a sesséo.
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Agenda

@Atiwﬂxgenda
Sess o DescativAgenda
EpNomesessao %Dataﬂtiwﬂgenda
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.%Sumano Topice
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1 / WincluirData Fim () \K’Escuﬁdo Far
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m Grupo Espec
%Numc.-_,mp_“g = —0een & HomeGrupoEspec
suariodigsaw %NUmCOmDESpec
@LoginUsuario
QB\ %NomeUsuario
CompGrupodig [ EsEmaillsuario /
%TipoComing 0..n %SenhaUsuario o.n
StEtusUsuaria CompGrupoEspec
%TipoUsuario @TipoCompEspec
= = Faz 1
Loiginll-sua oio - Walidarlo ging
@DamLogUsuario o alterarSenhan
.%Hora LogUs=suario WalterarStatus
MEOLOQ T

1

Hotalndividual

SpMotalsuario

Figura 31. Classes do pacote de coordenacao

Pacote de Comunicacao

O pacote de comunicacdo € composto por outros pacotes. Cada um €
responsavel por agrupar uma ferramenta descrita nos requisitos do software. Os
pacotes, visualizados na Figura 32, sdo os de Chat, Férum e Lista de discussao. N&o
foi considerado aqui a parte de correio eletrbnico visto que em questionario aplicado
durante os experimentos, os alunos mostraram-se contrarios a possibilidade de ter que

usar mais uma ferramenta de correio eletrénico, além das que ja usavam.
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chat o rum
[
lizsta de
discussda

Figura 32. Pacotes de comunicacéo

Pacote de Chat

O pacote chat (Figura 33) € composto pela classe Chat e pela classe importada
do pacote de coordenacdo, UsuarioJigsaw. O usuario (professor ou aluno) pode criar
ou agendar um chat. Se o chat for agendado, na hora e data marcada ele passa a ficar
ativo, alterando seu atributo StatusChat.

Uzuariodigsaw

(from Coomdenacan)

— @LoginUsuario
) %NomeUsuario

—%Nomechat Cria Ghat . .
1 %EmEHUSUEFIO

%Anesso 0.n i
%SenhaUsuarlo
&p0ataChat Agenda Chat @StatusUsuario

e = . B =Dy 5 3
%HOFEChEt 0.n 1 @TlpoUsuarlo
@StatusChat

: PalidarLogin(d
PativarChatl) Palterarsenhar)

PalterarStatuzi)

Figura 33. Diagrama de classes do pacote chat
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O log néo foi considerado uma classe persistente do modelo. Classificou-se o
log como um arquivo gerado durante a aplicacdo, que ficard armazenado para que o

professor possa acessa-lo.

Pacote Forum

O pacote forum € composto pelas classes Forum e ForumMsg, além da classe

importada do pacote de coordenagao, UsuarioJigsaw.

Farum Usuariodigsaw
Q}NomeForum (from Coordenacaa)
n%.ﬂnesso Q}LoginUsuario
&EpDataForum Cria Forem NomelUsuaria
@HoraForum o.n Q)EmaiIUsuario

0.n %SenhaUsuario

T Le Msg Forum %StatusUsuario
Q}TipoUsuario

PaalidarLoging)

Forum Msg [ Ervia Msg Fo PalterarSenhai)

%Topicohﬂsg Palterarstatus ()

sgForum
Datatd=gForum
HoratdsgForum
Q)Categhﬂsg Forum

Indiza que um a

PenviarbsaForum Responde mensagem dao farum pade

WerbdsgForum () —— —estarvinculada a outras

J—

que a respondefcomenta

Figura 34. Classes do pacote Forum

O Unico usuério que pode criar um férum é o professor. Mas todos os outros
podem ler e enviar mensagens para o féorum. Uma mensagem pode responder outra
mensagem, o que é ilustrado no auto-relacionamento da classe ForumMsg da Figura

34, e uma mensagem pode ser respondida por varias mensagens.

Pacote Lista de Discussao
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O pacote de lista de discusséao (Figura 35) € composto pela classe do pacote de

coordenacdo, UsuarioJigsaw e suas proprias classes, ListaDiscussao e MsgLista.

ListaDizcus zan Usuariadigzaw

.%Ngmeusta drom Cooneracan)
%Login Usuario

%DataLista

%HoraLista fin %NomeUsuarlo
%Em aillsuario
%SenhaUsuario

0.n %StatusUsuario
%TipoUsuario

EkEnviadaPara

PalidarLoging)
GalterarSenhar)
@altararstatuz()

0.n

Msglista

@Topicohﬂsg Lista e

@CorpoMsgLista 0on

Figura 35. Classes do pacote Lista de Discussao

A classe ListaDiscussao é composta através de agregacdo pelas outras duas
classes. O usuario pode enviar mensagens para a lista, que as reenvia para todos os

outros usuarios que fazem parte da lista de discusséo.

Pacote de Colaboracéo

O pacote de colaboracdo também engloba dois outros pacotes: o

RepositorioArquivos e Whiteboard, demonstrados na Figura 36.

= o

Repositerio Arquivo s whitab oard

Figura 36. Pacotes de Cooperacgao
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Pacote de Repositorio de Arquivos

Além da classe do UsuarioJdigsaw, as outras classes que compdem este pacote

sdo: Pasta, Arquivo e UsuarioDU (DU = Download e Upload), apresentados na Figura
37.

B Pasta
%NomePasta i &
xolud Pas
%D ataPas=sta Din

%HoraPasta

.

Arguive
SpelocalArguive

Cria Pasia

Eo'#a Fasta U=zuariodigsawm

f(frem Coordenacac]

&ploginUsuario

HMome Udsuario

Exclui &rguive

" 1 |@pEmailusuario
SpeMomea Arguive o..n SRR e & Senhalsuaric
%De_scﬂrqf—llw M%StatusUsuarin
&eOrientlaitura T i S TipeUsuario
&.DataCarga az dowload
%Horatarga_ dalidarLoging)
e ss o Arquive WalterarSenhacy
dpalterarstatus)

Wolterafcess o

UsuaricDU

&pDatab U

@Horanu

& rcac DU

Figura 37. Classes do pacote Repositorio de Arquivos

As pastas e arquivos podem ser criados, editados e excluidos pelos usuarios. O
professor pode realizar todas as operagdes, inclusive em pastas e arquivos que nédo
foram criados por ele. Os alunos s6 poderdao manipular os elementos (pasta ou
arquivos), que tenham como criador o préprio usuario.

Pacote de Whiteboard

O pacote Whiteboard é semelhante ao do chat, suas classes estdo dispostas na
Figura 38. Assim como o chat, o whiteboard também pode ser agendado. A

manipulacao do Whiteboard, quando este estiver ativo, sera controlada pela aplicagéo.



108

UzuaricJdigzaw
from Coordesacan)

%LoginUsuario
@NomeUsuario

%No;z::‘u’hiteboard W%EmailUsuario

_ Senhalzuario

Dataurhite board 5

3 %Status Usuario
@Horaiﬂl’hneboard q_—__———_______ﬂ_———*__f 3 3
I%TIDDUSLIEFIO

%StatusWhitboard an

Whiteboard Cra Whiteboard

Agenda Whiteboard

WalidarLogin()
Walterarsenhag)
WalterarStatus()

Figura 38. Classes do pacote Whiteboard

O passo de especificacdo de requisitos foi baseado no anterior, onde os
requisitos funcionais e nao funcionais foram descobertos, listados e classificados. Com
base nos experimentos, no levantamento de requisitos e na estrutura do método, as
classes, atributos e métodos foram identificados para esse dominio de aplicacdo. O
proximo passo consiste em consideracdes realizadas sobre a navegagdo do ambiente

que sera utilizado pelos alunos.

5.7 Definicao do aspecto navegacional do

ambiente

Tendo a base da aplicacdo sido especificada em um alto nivel de abstracao
durante a fase de definicdo, o préximo passo configura-se na selecdo do ambiente de

desenvolvimento e adaptacédo do que foi especificado para este ambiente.

Como o ambiente adotado para desenvolvimento da aplicacéo é o da web, torna-
se fundamental demostrar como serd o fluxo de navegacdo através das telas. A
aplicacdo deve ser atrativa e consistente o suficiente para manter a atencdo do usuario.
Em aplicacdes educacionais estes fatores tornam-se ainda mais criticos. Manter a

atencdo e motivacdo do aluno em um ambiente virtual € uma condicdo para obter
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sucesso e atingir o objetivo de propiciar um ambiente favoravel a construcdo do
conhecimento.

Os diagramas a seguir demonstram o mapa de navegacdo de cada pacote,
abordando agora somente os requisitos e ferramentas essenciais ao método Jigsaw, a
navegacdo € demonstrada através do relacionamento entre as classes fronteira e

controle.

A Figura 39 apresenta o primeiro contato do usuario com o ambiente. A partir da
classe fronteira tela principal, o usuéario deve fazer o login através da classe
estereotipada como controle, para depois de identificado, ter acesso as telas

especificas ao seu perfil.

-O
Prineipa! \@
O O

F‘rincipaIF‘rofessor\\ /PrincipaIAJuno
N, R A )
o Bl AL
W o il B
£ Sl

Coordenacaan Comunicacao Colaboracao

Figura 39. Estrutura de navegacéo principal da aplicacédo

A Figura 40 apresenta o0 diagrama que representa a etapa de
preparacdo/configuracdo da sessdo. A partir da tela de coordenacédo do professor, as
demais funcionalidades ficam acessiveis, demonstrados aqui através das classes
controle, por exemplo, a GestaoSessao. Cada classe controle leva até a classe

fronteira que fara a interface com o usuario nas respectivas funcionalidades.
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= T ——
____,__rﬂfi CoerdenacacProfessor
//(non P ofessm sCoo l!elac.zb)-\'\
! N
! A

Oesnn-Jsessao ©/ \ O -,\\
{ b

TelaGestacSessao I

GastachMaterial

TelaGestaoManeral
Gast@aosJigsaw GastaoEspacialista
g

}_U @ TelaGestao Topicos
TelaGestmolUsuario

TelaGestao Especialista

TelaGesmoldigsaw

Figura 40. Diagrama de classes representando a configuracdo da sesséo (preparacéo)

Na Figura 41 observa-se as classes de acompanhamento da sesséo disponiveis
para o professor. O acompanhamento inclui a agenda, consulta sobre os grupos,

presenca dos usuarios, ferramentas de comunicacao e cooperacao.

(from ProfessorCoardenacan)

CoordenacaoPro&\@
AgendaProfessor /

Acompanham ento Ferram

I @ entaColaboracae
Acom panham ento Grupo @

Acompanhamento Ferram #gempanham entoPres en @
en@Comunicacan cd
Teladgenda Professar
\ TelapcompanhamentoFerramena Cal
}_6 Z : aboracao

TelaAcompanhamento Grupo

TeladsompanhamentaFerramenta Co Tebfsompanhaments Presenca
municacao

Figura 41. Diagrama de classes representando o acompanhamento da sessao
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A figura seguinte (Figura 42) apresenta as classes navegacionais da finalizagao
da sessdo, onde o professor manipula as notas individuais através da classe
NotasIndividuais, com o resultado exposto na fronteira TelaNotasindividuais; dos
grupos, através de NotasGrupos e TelaNotasGrupos; e por ultimo, encerra a sessao

com as classes FinalizarSessao e TelaFinalizarSessao.

—O

Coordenacac Profas sor

/(rrum P o Te 90 S oo ede lat.‘-aoj\\
g

.,

i He,

MotasIindivduais © FinalizarSessao

MotasGrupos

TelaNotas Individuais @ @
TelaFinalizarSessao

TelaMotas Grupo s

Figura 42. Diagrama de classes representando a finalizacdo da sesséo

O aluno também tem acesso a uma estrutura de navegacdo especifica para a
etapa de coordenacdo. A Figura 43 apresenta as classes disponiveis para o aluno

neste pacote.

Essa figura apresenta primeiramente a fronteira CoordenacaoAluno passando o
controle para AgendaAluno, TopicoAluno, GruposAluno, PresencaAluno, NotaGrupo ou

NotaAluno. Cada classe controle vai acessar sua fronteira correspondente.
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‘ \
ll. @
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TelaTepisolune

TelaGrupes®lune TelzPresencsAluno

Figura 43. Diagrama de classes representando a coordenagéo para o aluno

As ferramentas de comunicacdo e cooperacdo sd0 as mesmas para o professor
e os alunos, diferindo apenas em algumas funcionalidades adicionais referentes ao

controle do ambiente, que séo especificas do professor.

Desta forma, a navegacdo entre as telas € a mesma para os dois perfis de

usuario. As Figuras 44 e 45 apresentam a navegacao desses dois pacotes.

A primeira figura apresenta as classes navegacionais de Chat. O acesso pode
ser feito tanto através da fronteira ComunicacaoAluno, como ComunicacaoProfessor,
que remete o0 usuario para a relacdo de chat ativos. A partir desta tela, € possivel

acessar a tela de criacao de chat, agendamento ou a tela onde ocorre o chat.

A Figura 45 apresenta o diagrama das classes de colaboracdo. A partir da
fronteira TelaRepositorio, o professor ou aluno pode acessar o upload de arquivo ou

realizar manuteng&o em pasta.
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Somupieacae Aune ComunicacaoProfessor
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&

Tela Chalsﬂd:iws\
@ AbrirChat

CriarChat
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TelaCriarChat
TelaChat
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Figura 44. Diagramas de classe para chat

Oe

ColaboracacProfesszor Colaboracao Aluno

\

O

MostrarRepositorio

@

TelaRepositorio

: / \

TelaUploadArquiva upkadAmuive

ManutencaoPasta TelaManutencacPazt

Figura 45. Diagramas de classe para o repositério de arquivos
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A modelagem da navegacdo do ambiente completou a analise do dominio. A
partir desta fase, partiu-se para a definicdo da arquitetura do software, preparando a

aplicagcéo para a etapa de implementacgéao.

5.8 Arquitetura do software

A arquitetura de software de um sistema atua como um elo entre os requisitos e
a implementacdo (MENDES, 2002:186).

A arquitetura escolhida para a aplicacdo é a proposta por Conallen (2003:1555)
chamada thin web client. Esta arquitetura é usada principalmente para aplicacoes
baseadas na Internet, onde ha pouco controle da configuracdo do cliente. Toda a ldgica
do negocio é executada no servidor durante a execucdo de solicitacdes de paginas

para o navegador do cliente.

Por essa razéo, a aplicacdo do thin web client requer apenas recursos minimos
no cliente. Nesse tipo de arquitetura, a responsabilidade do cliente é apenas ser capaz
de executar um navegador web HTML padrédo que possa solicitar e apresentar paginas

formatadas em HTML.
Os componentes principais desta arquitetura sdo os seguintes:

= pavegador do cliente - qualquer navegador HTML que dé suporte a

formularios padréo;

= servidor web - os navegadores dos clientes nesta arquitetura acessam o
sistema apenas atraves do servidor web, que aceita solicitacdes de péaginas

web, paginas HTML estaticas ou do servidor;

= conexdo HTTP - esse elemento da arquitetura representa um tipo de

comunicacgao entre o cliente e o servidor;

= péagina estatica - uma pagina web com interface com o usuéario que nao

executa nenhum processamento do lado do servidor;

= péagina dindmica - pagina web que executa alguma forma de processamento

do lado do servidor. Normalmente, sdo paginas implementadas no servidor
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como paginas com script - Active Server Pages, Java Server Pages, PHP,

etc;

= servidor de aplicacdo - responséavel pela execucdo da légica do negdcio do

lado do servidor;

= servidor de banco de dados - a parte do sistema que mantém o estado

persistente dos dados; e

» sistema de arquivos - em uma aplicacdo web, o sistema de arquivos €
responsavel em gerenciar as paginas estaticas e dinamicas para o servidor

web e de aplicacao.

O diagrama de sequéncia da Figura 46 foi utilizado para expressar a solicitacéo e
a execucao de um recurso de pagina dindmica - com script ou compilada - do servidor
web. Nesse cenario, 0 navegador do cliente solicita um recurso do servidor web que é
conduzido através da rede. O servidor de aplicacdo processa a pagina, que em seu
proprio segmento executa a légica de negdcio, possivelmente alterando o estado do
negdcio conforme capturado no banco de dados. Este diagrama de seqiiéncia serve
como referéncia para toda a dindmica das paginas da aplicacdo de suporte ao método

Jigsaw.

tMawgadordo tHTTP tfervidorweb tfervidorde :Pagina tferwidorde banco
zliente aplicagies dindm ica de dados

HelzolweriUR L)

P — |

Processaffnome de arquiu'o.rfquisiqﬁo) |

\v Processar |
|

Ordenar(requisigia

Requisitarfurl) |

|

Executar|léigicade negdcio

For—

Atugljizarestadodo neg gcio

Fonte: Conallen, 2003

Figura 46. Cenario de solicitacao de pagina dindmica
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Nesse capitulo foi feita a caracterizacdo de um ambiente virtual para apoio ao
Jigsaw. A modelagem foi baseada nos elementos do modelo 3C, utilizando
principalmente a UML como instrumento para tornar explicito quais ferramentas e
correspondentes formas de utilizagdo constituem o ambiente. Espera-se que a
descricdo resultante possa ser utilizada na adequacdo de ambientes ja existentes ou,
como é o caso nesse trabalho, possibilite a implementagdo de um novo ambiente cuja

prototipacdo € descrita no capitulo a seguir.

5.9 Resumo do Capitulo 5

iu-se em

Engenharia de

requisitos Arquitetura do software

baseada nos

odelagem da navegagao

Experimentos do ambiente

Modelagem do dominio
do problema

Figura 47. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 5
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6 Prototipacao

O ambiente foi projetado para ser implementado em vérias liberacbes, onde uma
liberagdo representa um subconjunto dos requisitos do produto final (PAULA FILHO,
2001:81). Em cada uma dessas liberacbes € desenvolvido um protétipo, permitindo
uma implementagdo incremental e iterativa do aplicativo completo. O prot6tipo aqui
descrito corresponde a primeira liberacdo do ambiente de suporte ao Jigsaw,

atendendo aos requisitos basicos para a utilizacdo do método.

6.1 Diagramas do projeto da aplicacao

O projeto € onde a abstracao das funcionalidades do ambiente da o seu primeiro
passo em dire¢do a realidade do software. A atividade principal do projeto é refinar o
modelo de analise para que possa ser implementado com 0s componentes que

obedecem as regras da arquitetura.

Para representar essa etapa, optou-se por utilizar uma notacdo estendida da
UML para web, a WAE (Web Application Extension) (CONALLEN, 2003). Uma
extensdo da UML € expressa principalmente em termo de estereGtipo, que € um
mecanismo de extensibilidade da UML que amplia o vocabulario da linguagem,
permitindo a criacdo de novos elementos que sdo derivados dos ja existentes, mas
especificos a determinados problemas (BOOCH et al.,, 2000:31). Optou-se pela
utiizacdo da WAE, além da UML, pelo fato que a WAE prople-se a trazer mais

representatividade aos modelos, cujo fim seja representacdo de sistemas para web.
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A Tabela 12 apresenta os estere6tipos utilizados nesta dissertacao.

Tabela 12

Esteredtipos da WAE

Estereétipo

Correspondente no
meta-modelo UML

Descrigcao

Classe E uma pagina HTML que contém um elemento de
conjunto de quadros (frames). Essa péagina divide a
interface em regides verticais e/ou horizontais.
Framasat
" Classe E uma tela estereotipada como classe.
Screen
Z<iieb Server Pagars| | Classe Representa uma pagina web dinamica que contér’r]
Home Fagseridom 0 (_:qnteudo agrupado no servidor sempre que €
solicitado.
~=ivan Clignt Pagess Classe E_uma pagina web formatada em HTML com uma
HamePagl liente mistura de dados, apresentacdo e possivelmente
um pouco de légica de negdcios.
<<Input Form? Classe E uma colegéo de campos de entrada que sé&o parte
W e s e de uma pagina do cliente.
<<link> Associacao E um relacionamento entre uma pagina cliente e um
recurso do lado do servidor ou pagina web. O
objetivo pode ser uma classe web client page ou
web server page.
<<build>> Associacao E um relacionamento entre uma pagina de servidor
e uma de cliente. Identifica a saida HTML de uma
execucao da pagina do servidor.
<<submit>> Associacao E um relacionamento direcional entre um <<HTML
form>> e uma pagina do servidor.
<<redirect>> Associacao E um relacionamento direcional entre uma pagina

do cliente ou p4gina do servidor a outra pagina.
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Para representar a estrutura da aplicacdo na fase de projeto, foram feitos varios

diagramas de classes que serdo mostrados nas figuras a seguir.

—
N

o

Login

i{ink»

ARTETentacandig

=am

<<Wfeb Server Page >

L4Wfeb Server Pages > Lagin

CoordenacaoProfessor

<<Web Client Pages:
PrincipalProfessar

<<rediry

d4fifeh Server Page >
ColaboracaoProfessor

<redirects:

<<redirn W directs »
<<redir:&

<<Web Client Page:*
PrincipalMuno

<<ieb Serwer Page:>
CoordenacacAlunc

/zredirect>>

<iredirects »

Xredirecﬂ ¥

d4ifeh Server Page »»
Colaboracac Aluno

4lfeb Server Page > @
ComunicacaoProfessor

d4ifeh Server Page: >
ComunicacaoAunc

Figura 48. Diagrama de classes de projeto

A tela principal é construida através de quadros (Figura 48). Um deles consiste

em uma pagina estatica com um texto de apresentacdo ao método. O outro quadro é

composto por uma pagina dinédmica responsavel pelo processo de login no ambiente.

Apés a identificacdo, a aplicacdo chama a péagina servidora correspondente ao

perfil do usuario, por exemplo, a tela principal do professor que depois redireciona para

as de coordenacdo, colaboragdo ou comunicacao.
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Figura 49. Diagrama de classes "Coordenacéo Professor - Preparacao” - visdo projeto

As classes de projeto da etapa de preparagdo, acompanhamento e finalizacao
foram estruturadas da seguinte forma: uma pagina servidora que possui a logica de
negocios é chamada e cria a pagina cliente para ser exibida no navegador do usuario.
As paginas da coordenacdo foram concebidas para interagir com o usuario a partir de
formulérios. Por exemplo, no caso da criacdo da sessdo (Figura 49), o professor
preenche o formulario (SessaoForm) com os dados e submete para a pagina servidora
(GestaoSessaoServer) que trata a solicitacdo e realiza a inclusdo da sessdo no banco

de dados.
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A gestdo dos grupos Jigsaw e especialistas também incorporam a criacdo dos
componentes dos grupos, como pode ser visto na Figura 49 através das péaginas
servidoras ComponenteJigsawServer e ComponenteEspecServer.
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Figura 50. Diagrama de classes "Coordenacao Professor - Acompanhamento” - visdo
projeto

O diagrama da Figura 50 apresenta as classes da fase de acompanhamento,

que engloba as funcionalidades de manipulacdo da agenda, através da inclusdo de

atividades por um formulario (AgendaProfessorForm); consulta aos grupos, que é

realizada através da selecdo do grupo que se deseja consultar no formulario
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OpcaoGrupoForm; consulta aos log, que sdo exibidos em uma pagina cliente

(LogClient); consulta a participacdo no repositério de arquivos e acessos ao ambiente.
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Figura 51. Diagrama de classes "Coordenacéo Professor - Finalizacao" - visdo projeto

A patrticularidade no diagrama de classes da etapa de finalizacéo (Figura 51) € o
processo de backup que é realizado pela pagina servidora BackupSessaoServer. As
demais funcionalidades seguem o padrao ja descrito.

A Figura 52 mostra a estrutura de coordenacdo disponivel para o aluno. As
funcionalidades expressas através da logica de negdécios das paginas servidoras, como
a AgendaAlunoServer, GruposAlunosServer ou NotaGrupoServer, consistem

basicamente na apresentacdo de consultas para os alunos em paginas clientes.
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Figura 52. Diagrama de classes "Coordenacéao Aluno" - visdo projeto

O diagrama da Figura 53 corresponde a estrutura de classes do chat.

Primeiramente é chamada a péagina servidora (ChatAtivosServer) e dependendo da

opcdo do usuério, a aplicacdo passa o controle para uma das seguintes paginas:
CriarChatServer, AgendarChatServer e AbrirChatServer.
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Figura 53. Diagrama de classes do chat - visao projeto
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Por ultimo € apresentado o diagrama do repositorio de arquivos (Figura 54). O

repositorio é composto das péaginas servidoras: MostrarRepositorioServer,

UploadServer, PastasServer e ManutencaoPastasServer. O processo de upload é
realizado pela UploadServer que recebe o arquivo através do preenchimento do
formulario (UploadForm). As péaginas PastasServer e ManutengdoPastasServer

trabalham em conjunto para tratar da exibicdo, inclusao, alteracéo e exclusédo de pastas

Nno repositorio.
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Figura 54. Diagrama de classes do repositorio - visdo projeto

Através desses diagramas procurou-se demonstrar como as classes de andlise
seriam representadas sob uma perspectiva de projeto de uma aplicacdo Web, com a

intencdo de dar a base para que a estrutura da aplicacdo pudesse ser definida.
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6.2 Estrutura da aplicacéo

A estrutura da aplicacao € apresentada a partir de diagramas de componente da
UML. Esse tipo de diagrama representa os componentes que fazem parte do sistema
em construcdo, demonstrando as dependéncias entre esses componentes (SILVA,
2001:67).

Segundo Silva (2001:68), um componente é uma implementacao fisica das
abstracfes descobertas pelos diagramas de classes. Os componentes também podem

ser categorizados segundo estere6tipos.

A aplicacdo foi estruturada de acordo com a Figura 55 Existe um componente
que representa o programa principal (Index), a partir do qual sdo chamados dois outros
componentes estereotipados como pacotes, que englobam as opc¢des disponiveis para
cada tipo de usuario, o Professorindex e Alunolndex. Os dois pacotes acessam 0

banco de dados, denominado de JigsawDB.

Index

Professorindex :& Aluno Index

Figura 55. Diagrama de componentes do ambiente
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Os demais componentes da aplicacdo estdo expostos no apéndice D desta
dissertacdo. Com os componentes definidos, a tecnologia sob a qual o ambiente seria

implementado era o proximo ponto a ser explorado.

6.3 Tecnologia do ambiente

Optou-se somente pela utilizacdo de tecnologias Open Source (codigo-fonte
aberto). As tecnologias selecionadas foram a linguagem PHP (PHP Hypertext
Preprocessor) e o sistema gerenciador de banco de dados MySQL (WELLING,2002).
Os critérios utilizados na selecdo das ferramentas foi o desempenho esperado,
existéncia de bibliotecas para tarefas comuns da web, custo, facilidade de aprendizado

e utilizacao, portabilidade e disponibilidade.

Figura 56. Navegador da Web e servidor da Web

A operacdo béasica de um servidor da Web é mostrada na Figura 56, que
apresenta o relacionamento cliente/servidor entre um navegador e um servidor da Web.
Nesta dissertagcdo, optou-se por seguir a estrutura citada por Welling (2001:142) para
banco de dados Web, onde uma tipica transacédo de banco de dados da Web consiste

nas etapas numeradas na Figura 57.

Servidor da Mecanismos
Web < de PHP

Navegador MySQL

Server

A 4

A 4

\ 4

A

A

Figura 57. Arquitetura de banco de dados Web
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A seguir cada etapa € sumariamente descrita.

1. O navegador da Web de um usuério emite uma solicitacdo de HTTP para um

pagina da Web particular.

2. O servidor da Web recebe a solicitacdo, recupera o arquivo e passa para o

mecanismo de PHP para processamento.

3. O mecanismo de PHP comeca a analisar sintaticamente o script. Se houver
operacdes a serem realizadas, o PHP abre uma conexao para o servidor de

MySQL e envia a solicitacdo apropriada.

4. O servidor de MySQL recebe a solicitagdo de operacdo e a processa,

enviando posteriormente os resultados de volta para o mecanismo de PHP.

5. O mecanismo de PHP termina de executar o script, que normalmente
envolvera a formatagéo dos resultados de consulta em HTML. Entdo, retorna

o0 HTML resultante para o servidor da Web.

6. O servidor da Web passa o HTML de novo para o navegador, onde o0 usuario

pode visualizar os resultados.

Aqui foram analisados os critérios da escolha da tecnologia e como seria a
estrutura dessa tecnologia. Com essa etapa concluida, a interface passou a ser

considerada de acordo com o ambiente modelado e tecnologia selecionada.

6.4 Interface do ambiente

Uma interface bem projetada é fundamental para o sucesso de uma aplicacao de
software. Segundo Pressman (2002:393), se um software é dificil de usar, se leva o
usuario a cometer erros ou se frusta seus esfor¢os de alcancar suas metas, o usuario
ndo gostara dele, independentemente do poder computacional que exibe ou da

funcionalidade que oferece.
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Por tratar-se de um ambiente educacional, a percepc¢ao foi um aspecto bastante
relevante durante o projeto de interface. Uma interface adequada, com elementos de

percepcdo bem definidos, € considerada fator decisivo para manter a motivacdo do

aluno no ambiente. A percepcao sera explorada com mais detalhes neste topico.

Algumas diretrizes sugeridas por Pressman (2002:766) foram consideradas

relevantes para a implementacgéo da interface do ambiente, entre elas:

= avisos do tipo "em construcdo" devem ser evitados. As opcles
disponibilizadas na aplicacdo do método sdo as que realmente estédo

implementadas nesta liberacéo;

= 0 usuario prefere ndo “rolar’” a imagem. Todas as telas foram projetadas para
manter as opgoes principais visiveis, sem a necessidade de utilizar a barra de

rolagem;

* menus de navegacdo e barras de titulo devem ser projetados de forma
consistente e estar disponiveis em todas as péaginas disponibilizadas ao
usuario. O ambiente do Jigsaw foi projetado para ter um menu de opc¢des na

lado esquerdo em todas as telas; e

= as opcbes de navegacdo devem ser Obvias, mesmo para um Uusuario
ocasional. Optou-se por padronizar os icones e as formas de navegagdo em

toda a aplicacéo.

Sommerville (2003:280) também lista alguns principios de projeto de interface

Com O Usuario:

= principio da familiaridade com o usuario sugere que 0s usuarios nao devem

ser forcados a se adaptar a uma interface;

= principio de consisténcia da interface com o0 usuario significa que os

comandos e 0s menus do sistema devem ter o mesmo formato;

= principio do minimo de surpresa é apropriado, porque 0s usuarios ficam muito

irritados quanto um sistema se comporta de maneira inesperada; e
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= principio da assisténcia ao usuario indica que deve haver opcdes de

assisténcia ou recursos de ajuda ao usuéario inseridos.

Os principios e diretrizes listados acima, foram considerados em varios aspectos
do projeto de interface. Na Figura 58 observa-se que uma das formas dos usuarios
interagirem com a aplicacdo é através da utilizacdo de formularios. O preenchimento
de formularios € bastante comum para usuarios de aplicacbes Web. Botbes como
“Confirmar”, “Limpar” e “Retornar” sdo constantes em todas as paginas com formularios.
Ha uma uniformidade na divisdo de areas de qualquer pagina do ambiente. A barra
superior identifica 0 ambiente, a esquerda da pagina estd um frame com o conjunto
principal de operacdes disponiveis e o restante é considerado “area de trabalho” do
ambiente. Os icones para incluir, editar, excluir ou consultar s&o sempre 0s mesmos
para qualquer elemento do sistema. O usuario pode ainda obter assisténcia através do

icone Ajuda. Esses ultimos elementos séo ilustrados na Figura 59.
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Figura 58. Tela de criacao da sessao Jigsaw
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Figura 59. Tela de gestdo de componentes de grupo Jigsaw

6.4.1 Percepcéo

Através da Figura 4 (capitulo 3) que ilustra o modelo 3C, verifica-se a
importancia da percepcao em um groupware. Como percep¢ao entende-se 0 conjunto
de processos pelos quais reconhecemos, organizamos e entendemos as sensacdes
recebidas dos estimulos ambientais (STERNBERG, 2000:110). A percepc¢do abrange
muitos fendmenos psicoldgicos e entre suas modalidades, para o propdsito desta

dissertacdo, destaca-se a percepcéao visual.

Sternberg (2000:122) ainda cita que a percepcao pode ser considerada a partir
de abordagens tedricas basicas, entre elas, a percepcdo construtiva. O ponto de vista
da percepcdo construtiva (ou inteligente) sustenta que o perceptor constréi ou cria o
estimulo que € percebido, usando tanto o conhecimento prévio e a informacao

contextual, como a informagé&o sensorial.

Procurou-se inserir elementos de percepcao nas ferramentas projetadas para a

aplicagdo. A Tabela 13 mostra alguns elementos utilizados no ambiente do Jigsaw.
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Tabela 13

Elementos de percepcéo utilizados na interface

icone Descricdo

A Incluséo de elementos no banco de dados
7
»

Induir
S Alteracéo de informagdes de elementos no banco de dados
Editar
Exclusdo de elementos no banco de dados
B
Excluir

Agendamento de chats

Agendar

Componentes dos grupos (Jigsaw e especialistas)

Grupo

O Consultas por itens no banco de dados

Procurar

B Criacéo de pastas

Crnar

@7 Edicdo de dados sobre as pastas

Editar

gﬁ?, Excluséo de pastas

Excluir

Ressalta-se que uma aplicacdo web que utiliza manipulacéo direta como um dos

elementos principais para orientacdo da acao concorre fortemente para a efetividade do
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uso, ja que as pessoas tém familiaridade com as propriedades que estes simbolos
representam (WATERS, 1996:64).

Fundamentado na modelagem do ambiente, definicdo da estrutura e tecnologia,
além do projeto especifico sobre a interface, foi desenvolvido um protétipo para o

ambiente Jigsaw para Web, descrito a seguir.

6.5 Apresentacao do protoétipo

A seguir sdo apresentadas algumas telas do prot6tipo que representam as
funcionalidades listadas nos diagramas de caso de uso, modelos de andlise e de

projeto.
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umna comunidads onde todos 05 aprenduzes sio valonzados, procurando-se elrnar
azpecbos mdesejiues tal come a competicdo exeesirg enlre 6F parbicipasies, prrnands
Por AUCENEAT & MEEESE kA COLHErasio mitda & compartThanents dos recizias.

Covturicaclia

Figura 60. Tela inicial do ambiente

A Figura 60 apresenta a tela inicial do ambiente. Ela é composta por uma breve
explicacdo sobre o método Jigsaw; as opcOes desabilitadas de coordenacéo,

colaboracédo e comunicacéo e ao topo, 0 espago para efetuar o login no ambiente. Para
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efetuar o login, o usuario deve colocar sua identificacdo, senha e indicar qual é a

sessdo do método que deseja atender.

A Figura 61 apresenta uma das telas da gestdo de usuarios.

Para efetuar o

cadastro, o professor deve incluir todas as informacdes, que sédo obrigatorias. Nesta

tela, o usuario € criado como aluno ou professor.
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A tela seguinte (Figura 62) é a de criagcdo dos grupos Jigsaw.

Figura 61. Tela de criagdo de usuéario no ambiente

Nela deve-se

informar o nimero de componentes do grupo. A inclusdo dos grupos especialistas €

feita de forma semelhante.
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A funcionalidade de inclusdo de componente de grupo Jigsaw estd demostrada
na Figura 63.
consultar os usuérios cadastrados no ambiente e inclui-los no grupo. Também informa-

se o status do participante, o aluno s6 podera entrar na sessao se estiver no com status

de ativo.

A tela de disponibilizacdo do material da sessdo (Figura 64) € outra etapa da
preparacao.
liberado para que os alunos possam obté-lo através de download. Também pode ser

incluida uma orientacado de leitura, que é uma explicacao prévia de qual é o objetivo

Figura 62. Tela de criacdo de usuario no ambiente

Esta tela faz parte da gestdo de grupo Jigsaw. Deve-se apenas

Esse material é incluido diretamente no repositério de arquivos e fica

que se procura atingir com a utilizacdo daquele texto na sessao.
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Figura 64. Tela de upload de material para a sesséo Jigsaw
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A Figura 65 apresenta uma tela da fase de acompanhamento da coordenacéao.
O professor pode programar as atividades dos grupos e informa-los através do
cadastramento da atividade na agenda. O aluno podera acessar as atividades incluidas

pelo professor na sua area de coordenacao.

Na incluséo da atividade deve-se especificar o publico alvo, que pode ser: todos
0s participantes da sesséo, todos os grupos Jigsaw, todos 0s grupos especialistas, um
grupo Jigsaw especifico ou um grupo especialista. Quando for necessario especificar o

grupo da atividade, deve-se utilizar o campo de complemento do publico alvo.

Ambiente Virtual do Mélodo Jigsaw "1 _ 014 professor
Jo Apraveite o ambiente
| =Y
Incloir Atvidade na Agenda do Grupo
Cvenans-Ho
Papaiagls Sezzia |Pr-:|h|emua- rnatematicos
Inéiis o3 Feseis Arnadade [Faunifio pars axplicacie sobie atividades Aturas
rgE SgEe Data da Afvadade: |23.-1:IE_-"£I]I:IB
EI,I';J,'T.;,'FHM'M Hora da Atsadade [lonn
Theiess Pitlshes Adws: | Tadas as participantos da sessis =)
Athmmm, Camplements do Piblics Alvo: |
EneasE Lembrate & Sim T Mo
Laag
Prepgnca .
[ [ s [‘EEmT| Lirnpiar | Featomar |
Finalizaghs
1l d e S IR
i [[EEril
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Figura 65. Tela para criar atividades na agenda

A Figura 66 mostra a tela de consultas aos grupos. Primeiramente deve
especificar qual o tipo de grupo que se deseja consultar. Com o tipo de grupo

identificado, a Figura 67 mostra o resultado da consulta.
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Figura 67. Tela de consulta a grupo especialista

A Figura 68 apresenta o0 acompanhamento de uma ferramenta de comunicacao,

o chat.

Esta tela apresenta a relacdo dos chats que aconteceram no ambiente. Ao

clicar na descricdo do chat tem-se acesso ao log do mesmo.
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As duas proximas figuras referem-se a etapa de finalizacdo da sesséo.

Figura 68. Tela de controle de logs

Na

Figura 69 observa-se a inclusdo de notas para um grupo Jigsaw. Esta consulta fica

visivel para todos os integrantes do grupo.

sessdo, quando o método € encerrado.

A Figura 70 apresenta a ultima tela da

Pode-se optar pela coépia dos dados

persistentes que foram armazenados no banco de dados durante o decorrer da

aplicacdo do método.
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Figura 69. Tela de langamento de notas de grupo Jigsaw

Ambiente Virtual do Mélodo Jigsaw % 014 professor
s o S

- - Ei W S

Finalizar a Sessin Jigsaw

Semde |Prabilemas matematicas ﬂ

Faepatagia
ks da Seaplds Copaar arquives da sessle ﬂ
Dagike de Vighije

prmE Confimar || Retomar |
Hgterigh
Tipiees
ArempaEhamanle
Agure]p Jp G
EneasE

Laxs

Erepgnga
Dl |5ty
Finalizagdo
lslar de Qg
Hiskag It
Fimi d el
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A Figura 71 mostra uma tela de coordenacao utilizada pelos alunos. As opc¢des
do menu esquerdo sédo diferentes das disponiveis para o professor. Estas opcoes
referem-se basicamente a consultas, entre elas, as atividades da agenda, os topicos
cadastrados, componentes dos grupos que fazem parte, um controle de todos os
acessos do aluno ao ambiente e as notas incluidas para o grupo e para o proprio aluno.
A tela da Figura 71 apresenta o controle de presenca de um aluno.

Ambiente Virtual do Método Jigsaw % il
" roveitis 8 ambiente
. ﬂ

Controle de Presenca

Coondenag o Alana{a): mbarbaza
Drata Horano Agdin
302002 gy Logn
2052003 1135 Lagain
biha ndivigal 22003 {elix} Logn
250572003 1213 Logaum

Figura 71. Tela de controle de presenca

Na liberagcdo atual, a ferramenta de colaboracdo implementada foi o repositério
de arquivos (Figura 72). A partir da identificagdo da sessdo, o usudrio pode incluir
arquivos e pastas. Também pode edita-los e exclui-los, somente quando for proprietario

do objeto do repositério (no caso do aluno).
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Figura 72. Tela de principal do repositério de arquivos

As Figuras 73, 74 e 75 apresentam funcionalidades da ferramenta de
comunicacgdo chat. O primeiro contato da-se com a relagdo dos chats ativos naquele
momento (Figura 73). A partir desta tela é possivel entrar no chat e participar da
discussdo. Nessa tela também ha opcédo para criar ou agendar um chat. A diferenca
entre essas opcdes € que no agendamento, a criacdo do chat sera realizada na data e
hora escolhidas. Na opc¢&o de criar um chat, ele passa a estar ativo no momento da
confirmacao desta operacéo (Figura 74).

Nas duas opcdes € possivel determinar qual € o publico alvo do chat. Desta

forma, a reunido sincrona fica protegida ao acesso de pessoas ndo autorizadas.
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Figura 75. Tela de agendamento de chat

A inclusdo de novas ferramentas, melhorias no gerenciamento do material
resultante das sessdes, inclusive a formacdo de um repositério sobre o qual seja
possivel realizar buscas, sdo alguns exemplos de possiveis melhorias ao ambiente,
inclusas nas sugestbes para trabalhos futuros, apontadas no proximo capitulo, de

consideracdes finais.
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6.6 Resumo do Capitulo 6

consistiu em

Figura 76. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 6
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/ Consideracoes finais

7.1 Sobre o propésito e desenvolvimento do
projeto

A investigacdo aqui apresentada é de natureza interdisciplinar as areas de
educacdo e ciéncia da computacdo. Como tal, agrega elementos de ambas,
associando teorias e métodos sobre a aprendizagem, em especial a aprendizagem
cooperativa, instrumentos para a organizacdo e comunicacdo do conhecimento e
tecnologias da informagdo e comunicacdo que permitam a construcdo de ambientes
virtuais de aprendizagem. Trata-se de um projeto que envolve a mudanca de
paradigma, do presencial para o virtual, de um consagrado método de aprendizagem
cooperativa, incorporando novos instrumentos e contextos de aplicagdo, e do

desenvolvimento de um ambiente virtual adequado ao método em sua nova situagéo.

Os objetivos definidos para o projeto foram sendo atingidos ao longo das trés

fases na qual o mesmo foi desenvolvido, conforme apresentado a seguir.

i) A formacéo do framework tedrico pedagogico — Foi realizado um levantamento
sobre temas como cooperacdo, aprendizagem cooperativa e meétodos de
aprendizagem cooperativa, em particular sobre o Jigsaw. A discussado desses
temas foi associada a um contexto definido pela aprendizagem como
resultado de construcdo do conhecimento, auxiliada por instrumentos que

incentivem a elaboracao e associacdo de conceitos significativos.
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i) O estudo de caso — O processo experimental, consistiu do planejamento,
execucdo, registro e analise de cinco aplicacdes do método, abrangendo
desde um cenario totalmente presencial, até o semi-presencial. Através desse
estudo experimental, foi possivel, dentre os varios pontos discutidos no

Capitulo 4, obter evidéncias que:

= 0s alunos reagiram positivamente a utilizagdo de um método cooperativo
de aprendizagem, qualquer que fosse o contexto de aplicagédo, apesar da
familiaridade (quase condicionante) ao trabalho individual e competitivo, o
gue requereu atividades de discusséo e esclarecimento sobre o trabalho

cooperativo;

= a utilizacdo do Jigsaw em contextos bem diferentes daquele para o qual
foi concebido, requer algumas caracteristicas do método sejam ajustadas

a essas novas situacdes — todas bem caracterizadas a cada aplicacao;

= a utilizagdo de um novo instrumento, 0 mapa conceitual, de fato facilita
algumas etapas do método, especialmente aquelas que exigem reflexdo e
sintese sobre o material estudado e a comunicacdo disso aos outros

componentes do grupo ou da classe;

= a ferramenta utilizada para criacdo dos mapas conceituais, 0 CMapTools é
adequada para a elaboracdo dos mesmos. Contudo, o Jigsaw apresenta
uma seérie de situacdes onde a manipulacdo conjunta e organizada dos

mapas € indicada, e tal recurso ndo existe naquela ferramenta; e

* pa mediacdo da aprendizagem via Internet, novos elementos estdo
presentes, ora auxiliando o processo, como é o caso da possibilidade de
registro das elaboracdes sobre o assunto discutido, permitindo acesso
posterior pelos proprios estudantes ou outros que venham a estudar o
mesmo assunto; ora apresentando novos desafios, como € o caso da

geréncia sobre as discussdes sincronas dos grupos.

i) O desenvolvimento do ambiente virtual — A partir dos elementos obtidos ao
longo do estudo experimental, os quais definiram 0s novos contextos para

aplicacdo do Jigsaw, foi possivel conceber um ambiente virtual incorporando
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aspectos adequados ao método. Além do uso de ferramentas no estado da
arte da tecnologia em desenvolvimento de software, merece destaque o
trabalho de engenharia de requisitos, em especial a elicitacdo dos requisitos
do ambiente, o qual pode ser utilizado em trabalhos de reconstrugdo de

ambientes que desejem atender adequadamente ao método Jigsaw.

7.2 Sobre os resultados

Além dos resultados discutidos na Secao 4.8, e da concepcao, detalhamento e
factibilidade do ambiente, demonstrados ao longo dos capitulos 5 e 6, aqui sao

apresentadas algumas consideragfes adicionais.

Durante o processo experimental do projeto, observou-se que o comportamento
cooperativo ndo é obtido instantaneamente, mas ao contrario, requer tempo e pratica
para a quebra de velhos habitos. Principalmente nos primeiros experimentos, a
familiaridade com o trabalho individual levou inclusive a pequenos conflitos, uma vez
gue algumas pessoas tentaram burlar as atividades do método. A presenca do

professor e sua habilidade em lidar com tais situacfes, sdo de extrema importancia.

Nas avaliacdes do Jigsaw, a aprovacdo foi majoritaria. O consenso era que o
método tinha uma estrutura simples, facil de ser assimilada e que constituia um cenario

adequado para facilitar a aprendizagem dos assuntos expostos para discussao.

Algumas dificuldades contudo, sugiram em decorréncia das mudancas no
contexto de aplicacdo do método. Em sua forma original, o Jigsaw deveria ser aplicado
numa unica sessdo, e se por um lado isso limitava sua utilizacdo, dificultando sua
aplicacdo com temas mais complexos, por outro lado evitava problemas como a
auséncia de componentes dos grupos em qualquer das atividades sincronas. Na
apresentacdo para o grupo, por exemplo, como cada componente € responsavel por
uma parte do material, por vezes uma equipe ficaria prejudicada por ndo ter uma idéia
da totalidade do conteudo dos tépicos estudados. De modo a superar esse problema,

no caso dos experimentos do projeto, permitiu-se que a equipe cujo componente
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estivesse ausente, assistisse a apresentacdo de outra equipe, no ponto do tdpico que
faltasse.

Por constituir-se de etapas muito bem definidas, com material previamente
selecionado e organizado para os alunos, o Jigsaw é por vezes considerado um método
rigido, que limita a acdo dos estudantes. Em relacdo a isso, especialmente quando o
método for utilizado no estudo de temas mais complexos, certas adaptacdes sdo
necessarias, como por exemplo possibilitar que textos auxiliares sejam pesquisados
pelos alunos para aprofundar pontos do material oficial entregue.

O problema da aprendizagem em sala de aula esta na utilizagdo de recursos que
facilitem a passagem da estrutura conceitual da disciplina para a estrutura cognitiva do
aluno, tornando significativo o material trabalhado. Neste aspecto, pode-se considerar
gue o mapa conceitual foi muito bem aceito, havendo inclusive, varios relatos de seu
uso pelos alunos para organizar e comunicar 0 conhecimento em outras disciplinas.
Através do uso de mapas conceituais, as explicacdes apresentadas pelos alunos eram
mais direcionadas e o0s pontos que nao ficavam claros eram imediatamente

identificados.

A dindmica na constru¢do dos mapas por vezes requer a monitoria do professor
ou efetiva acdo do lider do grupo, evitando inadequag6es como por exemplo, uma
pessoa sempre assumir a construgdo do mapa. Além disso, a utilizagdo de ferramentas
como o CMapTools requer uma estrutura robusta para oferecer desempenho adequado
e evitar interrupcdes do trabalho do grupo, e para alcancar um bom rendimento na
utilizacdo da ferramenta, faz-se necessario uma instrucao prévia sobre sua operacgao.

Conforme indicado na Secdo 4.8.1., os diferentes contextos de aplicacdo do
Jigsaw utilizados no processo experimental, bem como seu uso junto a um instrumento
de organizacdo e comunicacdo do conhecimento e das tecnologias atuais de
informacg&@o e comunicagéo, levaram a definigdo de um novo conjunto de caracteristicas
e de um conjunto diferenciado de procedimentos para o método. Por ndo haver na
literatura, relato de utilizacdo do Jigsaw como o aqui apresentado, muito menos das
consequentes modificagcbes nele inseridas para tanto, acreditamos ser essa

caracterizacdo também uma relevante contribuicdo desse trabalho.
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A partir de um levantamento consistente e dos experimentos de aplicacédo do
Jigsaw, procurou-se estabelecer uma clara relagdo com a engenharia de software, mais
especificamente, com a é&rea de groupware, que orientasse a construgcdo de um
ambiente utilizando a Internet como meio de comunicacdo. Tal ambiente foi concebido,
modelado e implementado conforme descrito nos capitulos 5 e 6 e possui 0s requisitos
bésicos para a utilizagdo do método. A aplicacédo foi validada através de uma bateria de
testes funcionais de unidade e integragdo de componentes no ambiente de
desenvolvimento, estando pronto a suportar a proposta de um modelo de aprendizado
mais socializado e cooperativo que atue conjuntamente com a tecnologia disponivel e

qgue seja fundamentado por uma teoria pedagdgica conceituada.

Tomada em seu sentido mais geral, a tecnologia sempre foi um elemento
fundamental e inseparavel da educacéo, mas conforme lembra Belloni (2001:53), o uso
de uma tecnologia ou ferramenta em uma situacdo de ensino e aprendizagem, deve
sempre ser acompanhada de uma reflexdo sobre o conhecimento embutido no artefato,
bem como seu contexto de producdo e utilizacdo. Uma ferramenta, para ser
efetivamente Gtil em tal dominio, deve ser concebida, desenvolvida e utilizada com
precisdo e rigor e em estreita relacdo com um corpo teérico pedagoégico previamente
definido, o que espera-se tenha sido alcancado ao longo desse trabalho.

7.3 Trabalhos futuros

Esse trabalho de modo algum esgota as discussdes sobre os temas tratados ou a
eles relacionados. Trata-se de fato, de uma prospeccao inicial em &rea critica que
carece de muito mais investigacao tedrica e experimental. Dentre 0s muitos pontos que

constituem oportunidade de avanc¢o no que foi aqui iniciado, podemos citar:

i) de modo a ajustar o Jigsaw aos novos contextos possibilitados pelas
tecnologias correntes da informacdo e comunicagdo, um conjunto de
modificacbes sobre o método original foi criado. Seria adequado que um

estudo comparativo, utilizando o que esta relatado na literatura técnica sobre o
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Jigsaw original e o Jigsaw Il, fosse realizado com a caracterizagdo aqui

apresentada.

i) quer seja ou ndo efetivado o estudo sugerido no item anterior, o ambiente
deve ser submetido a uso por diferentes comunidades virtuais de
aprendizagem, especialmente aquelas onde a heterogeneidade dos
componentes e estrutura dos temas trabalhados seja previamente conhecida.
Além da avaliagdo mais aprofundada, tal acdo possibilitaria refinamentos

sucessivos ao ambiente.

i) as proximas liberacbes do ambiente virtual de apoio ao Jigsaw aqui
apresentado, podem incluir outras ferramentas, passando a oferecer mais
opcOes de cooperacdo e comunicagdo. Entre tais ferramentas, pode-se citar o
whiteboard e a videoconferéncia. De modo analogo, a construcdo de mapas
conceituais também pode ser incorporada ao ambiente, o que possibilitaria a

homogeneizacao da interface.

iv) 0 ambiente para apoio ao Jigsaw pode ser estendido de modo que possa
integrar outros métodos cooperativos de aprendizagem submetidos a
processo experimental semelhante: a controvérsia académica e a investigacao
em grupo. Um ambiente que incorporasse 0S aspectos necessarios a esses
trés métodos, ou que pudesse seleciona-los segundo o0 seu propdésito

pedagdgico, ampliaria sobremaneira as possibilidades de aprendizagem.

v) outros itens, sugeridos como melhoramentos, sdo a implantacdo de
ferramentas de apoio a percep¢do no ambiente e a agregacao de ferramentas

baseadas em conhecimento para apoiar o0 uso e geréncia do mesmo.

Vale ressaltar que o objetivo do presente trabalho e de suas possiveis extensdes
nao € substituir as aulas presenciais, mas oferecer formas alternativas de construcao de
conhecimento em comunidades de aprendizagem (que podem ou nao ser classes
“formais” em uma instituicdo de ensino). A aprendizagem cooperativa é uma abordagem
que pode, e segundo sugerem os resultados de inUmeros estudos no assunto, deve,

ser estimulada independente da utilizacdo de métodos especificos.
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7.4 Resumo do Capitulo 7

Consistiu em
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Figura 77. Mapa conceitual do resumo do Capitulo 7
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ANEXO



ANEXO A - DINAMICAS DE GRUPO

Dinamica 1l

Artista: Ana Carolina
Musica: Trancado

Eu tranco a porta pra todas as mentiras
E a verdade também esta la fora
Agora, a porta esta trancada

A porta fechada me lembra vocé a toda
hora

A hora me lembra o tempo que se
perdeu

Perder € ndo Ter a bussola

E n&o Ter aquilo que era seu

E o que vocé quer?

Orientacdo?

Eu tranco a porta pra todos os gritos
E o siléncio também esta la fora
Agora a porta esté trancada

Eu pulo as janelas

Ser& que eu td trancado aqui dentro?
Sera que vocé ta trancado la fora?
Sera que eu ainda te desoriento?
Sera que as perguntas sao certas?
Entdo eu me tranco em vocé

E deixo as portas abertas

Artista: Fernando Pessoa
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Se alguém bater um dia a tua porta,
dizendo que é um emissario meu, ndo
acredites, nem que seja eu; que 0 meu
vaidoso orgulho nao comporta bater

sequer a porta irreal do céu.

Mas se, naturalmente, e sem ouvir
alguém bater, fores a porta abrir. E
encontrares alguém como que a espera
de ousar bater, medita um pouco.
Esse era meu emisséario e eu e 0 que
comporta. O meu orgulho do que
desespera. Abre a quem néo bater a
tua porta!

Atividade em grupos de 4 alunos.

Faca uma reflexdo sobre a musica de
Ana Carolina e o poema de Fernando
Pessoa e exponha 0 seu

entendimento sobre as obras deles.
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Dinamica 2

O professor coloca um CD com diversos estilos musicais e pede aos alunos que
identifiquem cada estilo. Ao identificar o estilo, devem explicar o que caracterizava

cada estilo musical.

Objetivo: demostrar diferentes formas de representacdo do conhecimento em

outra area.

Dinamica 3

O professor distribui figuras para cada aluno. Cada figura representa uma
caracteristica pessoal. O aluno deve indicar um defeito e uma qualidade entre as
caracteristicas dadas. Ao final, deve dar explicacbes sobre o porqué da escolha

daquelas caracteristicas.

Objetivo: conhecer os participantes da dinamica e analisar seus perfis.
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APENDICE A - TOPICOS ESPECIALISTAS

Primeira aplicacdo do método Jigsaw

Tema: Resolucdo de problemas mateméticos
Tabela 14

Tépicos do material da primeira aplica¢éo do Jigsaw

Topico | Descricao

1 O que é um problema?
O que é prova?
Quais sdo as caracteristicas de um problema?

Diferenca entre problema e exercicio.

2 Caracteristicas de um bom problema para o ensino da
matermatica

Tipos de problemas matematicos

O que é heuristica?

3 Resolucdo de problemas segundo Sécrates, Descartes,
Wallas e Skinner

4 Resolucdo de problemas segundo Polya e Schoenfeld

Segunda aplicacdo do método Jigsaw

Tema: Resolucdo de problemas mateméticos

Os topicos destes experimentos foram iguais ao da primeira aplicacdo do

método.

Terceira aplicacdo do método Jigsaw
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Tema: Aprendizagem baseada em problemas (ABP)

Tabela 15

Topicos do material da terceira aplicacdo do Jigsaw

Toépico | Descricdo
1 O que é ABP ?

Quais sdo as suas consequéncias ?

Em que consiste ?
Objetivos da ABP

2 Origens histéricas

Papel e procedimentos

Adeus cavaleiro solitario

Habilidades na aprendizagem baseada em problema

Ingredientes da aprendizagem baseada em problema

3 Estratégia para resolver problema
Viséo geral

Desafios

Estagios de desenvolvimento da APB

Compreendendo o problema

4 Habilidades de pensar

O quarto estagio: refletindo

Reflexdes sobre resolugao de projeto

Quarta aplicacdo do método Jigsaw

Tema: Resolucdo de problemas mateméticos
Tabela 16

Tépicos do material da quarta aplicagdo do Jigsaw

Tépico | Descricdo

1 O ciclo da resolucdo de problemas

Problemas bem-estruturados




Problemas mal-estruturados

Problemas isomorficos

Obstéculos a resolucédo de problemas

Auxilios a resolucdo de problemas

Expertise: conhecimento e resolugéo de problemas
Criatividade

Abordagens integrativas

Quinta aplicacdo do método Jigsaw

Tema: Rational Unified Process (RUP)

Tabela 17

Topicos do material da quinta aplicagédo do Jigsaw

Tépico

Descricao

(=Y

Workflow de analise de negécios

Workflow de requerimentos

Workflow de analise&projeto

AW N

Workflow de implementagéo

Workflow de testes
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APENDICE B - PROVAS APLICADAS DURANTE OS EXPERIMENTOS

Prova Jigsaw - Construcdo do Conhecimento
UFAM

Assunto: Resolucao de problemas matematicos

Perguntas

1) Por que a prova representa a consisténcia da teoria matematica?
2) O que é um bom problema para o ensino da matematica?
3) Por que o projeto de Descartes tinha um carater irrealista?

4) Demonstre a heuristica de solucao de problemas proposta por Polya?

Prova Jigsaw - Topicos Avancados de Informatica
UTAM

Assunto: Rational Unified Process

Responda as seguintes questdes atraveés de mapas conceituais e inclua um texto para

explicar cada mapa.

1) Defina e relacione Workflow, atividades, artefatos e papéis (pessoas).

2) Defina requerimentos funcionais e ndo funcionais e liste os objetivos do workflow de

requerimentos.

3) Qual a relacéo entre os requerimentos e o workflow de andlise & projeto?
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4) Quais sao os objetivos do workflow de implementac&o?

Prova Jigsaw - Construcédo do conhecimento
UFAM

Assunto: Resolucdo de problemas matematicos

Responda as seguintes questdes através de mapas conceituais e inclua um texto para

explicar cada mapa.

1. Qual a diferenca entre exercicio e problema matematico?
2. O que é heuristica?
3. Explique as etapas da heuristica proposta por Polya para resolugéo de problemas.

4. Por que a intuicdo cultivada e profundidade intelectual sdo importantes para a

matematica?

Prova Jigsaw - Construcéao do conhecimento
UFAM

Assunto: Aprendizagem Baseada em Problema

Responda as seguintes questdes através de mapas conceituais e inclua um texto para

explicar cada mapa.

1. O que é Aprendizagem Baseada em Problema (ABP)?

2. Quais sao as caracteristicas desejaveis para um aluno e para um professor que
utilizam a ABP?
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3. Explique os trés estagios iniciais da ABP?

4. Escolha uma habilidade de pensar e explique-a.

Prova Jigsaw - Construcdo do conhecimento
UFAM

Assunto: Resolucéo de problemas

Responda as seguintes questdes através de mapas conceituais e inclua um texto para

explicar cada mapa.

=

Explique as seguintes etapas do ciclo de resolugcéo de problemas:
= Organizacao da informagéo
= Alocacéo de recursos
2. O que sao problemas isomorficos? Cite um exemplo.
3. Escolha um obstaculo e um auxilio para a resolugéo de problemas e explique-os.

4. O que é criatividade?
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APENDICE C - QUESTIONARIOS DE AVALIACAO DO METODO JIGSAW

Primeiro questionario

. Qual a sua opinido a respeito do trabalho cooperativo?

. Como vocé avaliaria sua participacdo no trabalho cooperativo? Foi satisfatoria?

Quiais aspectos poderiam ser melhorados?

. Qual a sua opinido sobre a utilizagdo de mapas conceituais como instrumento de

representacao do conhecimento?

. Vocé considera a utilizagdo de métodos de aprendizagem cooperativa, como 0

Jigsaw, importantes no processo geral de aprendizado?
. Qual a sua opinido a respeito do método Jigsaw?

Fale sobre seu desempenho durante a aplicacdo do método Jigsaw. Foi

satisfatéria? Quais aspectos poderiam ser melhorados?
. Quais foram suas dificuldades na manipulagcéo da ferramenta (CMap Tools)?
. Como vocé classificaria a ferramenta CMap Tools (6tima, boa, regular, péssima)?

. Quais caracteristicas poderiam ser melhoradas na ferramenta (interface,

desempenho, robutez, funcinalidades)?

10. Quais caracteristicas poderiam ser incluidas na ferramenta para suporte ao trabalho

cooperativo utilizando o método Jigsaw?

11.Caso o0 método Jigsaw seja utilizado de forma ndo presencial, quais fases (leitura do

material, reunido especialista, reunido Jigsaw, avaliacdo individual) seriam

suportadas por ferramentas sincronas e assincronas?

12.Vocé teria algum comentario a acrescentar que ndo foi abordado nas questdes

acima?



Segundo questionario

Construcdo do conhecimento - Jigsaw

Nome: Matricula:

1. Mapas conceituais como midia para representar conhecimento

1.1 Como vocé avalia o uso de mapas conceituais para:
1.1.1 Comunicar Conhecimento o Otimo o Bom o Regular o Ruim
1.1.2 Compartilhar significados e trocar informagoes o Otimo o Bom o Regular o Ruim

1.1.3 Revelar ambigiiidades, conceitos errados e falta de conceitos o Otimo o Bom o Regular o Ruim

1.1.4 Memorizacao o Otimo o Bom o Regular o Ruim
1.1.5 Auxiliar no entendimento de Textos, Artigos, Revistas, etc. o Otimo o Bom o Regular o Ruim
1.1.6 Auxiliar na construcéo de Textos, Artigos, Revistas, etc. o Otimo o Bom o Regular o Ruim
1.1.7 Avaliar Aprendizagem o Otimo o Bom o Regular o Ruim

1.2 Na sua opinido, 0 que 0s mapas conceituais ndo representam a contento?
o Duvidas

o Ironias, indignacéo, deboche

o Conceitos conflitantes

o Outros. Especifique:

2. Mapas conceituais como midia para representar conhecimento

2.1 Como vocé avalia 0 uso de mapas conceituais quanto a:
2.1.1 Promover a aprendizagem do contetido o Otimo o Bom o Regular o Ruim
2.1.2 Promover a interagdo entre os membros da classe o Otimo o Bom o Regular o Ruim

2.1.3 Desenvolver o pensamento critico o Otimo o Bom o Regular o Ruim
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2.1.4 Desenvolver habilidades sociais(ex: comunicagao, interacdo face-a-face) o Otimo o Bom o Regular o Ruim
2.1.5 Desenvolver habilidades académicas o Otimo o Bom o Regular o Ruim

(p.ex. advogar posi¢des, criar argumentos, negociacéo, envolvimento em discussoes, etc.)

2.2 Que mudangas vocé sugere para que o método Jigsaw seja mais eficiente? Considere questbes como
ambiente de aplicacdo (sala de aula e laboratorios), critérios de formacdo dos grupos, disponibilidade de
material, etc.

2.3 Como avalia 0 seu desenvolvimento em cada fase do Jigsaw, indicando as dificuldades sentidas na execugao
das mesmas.

Fase 1: Atividades pré-instrucionais, tais como, explicagdo do método, apresentagdo do tema e formagdo dos

grupos. o Otimo o Bom o Regular o Ruim

Fase 2: Reunid@o dos grupos especialistas, desenho dos mapas conceituais e planejamento da apresentacdo Jigsaw.

o Otimo o Bom o Regular o Ruim

Fase 3: Apresentac&o para o grupo Jigsaw.

o Otimo o Bom o Regular o Ruim

Fase 4: Avaliacao Jigsaw.

o Otimo o Bom o Regular o Ruim

3. Mapa como midia para apoiar o Jigsaw
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3.1 Os mapas conceituais sdo o Otimo o Bom o Regular o Ruim para apoiar o método Jigsaw. Justifique se

possivel.

3.2 Além das fases em que foram usados, vocé percebe a necessidade ou a possibilidade de usar mapas

conceituais em outras fases do método? Para observacao das fases vide item 2, questao 2.3.

3.3 Qual a estratégia utilizada para o desenho dos mapas no seu grupo?

o Cada um desenha o seu mapa e 0os compara para a criacdo do mapa final

o Uma pessoa é eleita para a constru¢do do mapa apoés a discusséo do grupo

o Uma pessoa é eleita para a construgdo do mapa durante a discusséo do grupo

o Outros. Especifique:

4. Ferramentas para apoiar a construcdo dos mapas e a aprendizagem cooperativa

(considerando aulas presenciais e ndo presenciais).

4.1 Como vocé avalia o CMap Tools quanto:

4.1.1 Interface o Otimo o Bom o Regular o Ruim
4.1.2 Desempenho o Otimo o Bom o Regular o Ruim
4.1.3 Apoio a aprendizagem cooperativa o Otimo o Bom o Regular o Ruim
4.1.4 Facilidade de uso o Otimo o Bom o Regular o Ruim
4.1.5 Confiabilidade o Otimo o Bom o Regular o Ruim

4.2 Quais dificuldades foram sentidas quanto ao uso de recursos computacionais para o desenvolvimento das

atividades?
o NUmero de maquinas
o Utilizac&o de email

o Uso de Internet
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o Uso de processadores de texto

o0 Uso do CMap Tools. Especifique:

o Outros. Especifique:

4.3 De acordo com as fases do Jigsaw, assinalados abaixo, marque 0s recursos que vocé acredita serem

adequados para apoiar a execugdo do método a distancia. Para observacéo das fases vide item 2, questdo

2.3.
Fases do método Chat | Email Lista de | Edicdo de mapas | Férum de | Biblioteca | Outros.
Discusséo conceituais em | discussdo | virtual Especifique
grupo

Fase 1. Pré-instrucional

Fase 2. Reunido

especialista

Fase 3. Apresentacdo

para o grupo Jigsaw

Fase 4. Avaliacéo
Jigsaw
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APENDICE D - Componentes da aplicag&o

Pacote de Implementacdo Professor

Depois que o login do usuério é validado e o perfil de professor é identificado, as
opcOes para este tipo de usuario sdo disponibilizadas na aplicacdo. Elas estédo
distribuidas entre coordenacdo, cooperacdo e comunicacao. As opcbes de
coordenacdo, por sua vez, sdo agrupadas em trés grupos, a saber: preparacao,
acompanhamento e finalizagéo (Figura 78).

FrokssorCoordenagdo

/
P

Freparagﬁo/ Acempanhaments )

Finalizagdo

Figura 78. Componentes de coordenacéo do professor

Preparacéo

= |nicio da sessao

IniciaSez=a

Figura 79. Componente do inicio da sesséo
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= Gestao de usuario

Gedaa

U=ua ria

Incluirdzuaria Excluirdzuaria

)

Ed larUsuaria

Figura 80. Componentes da gestédo de usuério

» (Gestéo de grupo Jigsaw

ExcluirGrupo

InclirGrupo e

Jig=aw

Jigzaw

GestaoGmupo
Jdigsaw

EdiarGrupo
Jigsaw

ConsularCompao
\ J nentezJigsaw
GestaoComponente | - —
% Jig=aw
;a8
T III e I
% IncluirComponente .
Jigsaw ]~ l:::l ExcluirCom ponents
i Jigsaw
EditarComponents
% Jig=aw

Figura 81. Componentes da gestdo dos grupos Jigsaw

= Gestao de grupo especialista



Ge stao Grupo

Ezpecialista

IncluirGropo
Especialista

EdimrGrupo
Ezpecialista

ExcluirGrupo
r—
Ezpecialista
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ExcluirCompone
— —== nteEzpecialista

ConsultarComponen

tesEspecialistas

Y
i Gestao Componente
IncluirCompone "
nteEspecialista e —— — Ezpecialista

Figura 82. Componentes da gestao dos grupos especialistas

=  Gestao de material
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Figura 83. Componente da gestado de material

= Gestéo de topicos
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Figura 84. Componentes da gestéo de topicos

Acompanhamento
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Figura 85. Componentes de acompanhamento

Finalizacao
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Figura 86. Componentes de finalizacdo

O Unico componente de cooperacdo disponivel para esta liberacdo € o
repositorio de arquivos, apresentado na Figura 87. Através do repositério os alunos
terdo um espaco para fazer upload e download de seus arquivos. Os arquivos podem

ser organizados em pastas. Este componente € comum para os professores e alunos.
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Figura 87. Componente de Cooperacéo

O componente de comunicacgao, da Figura 88, também é utilizado por todos os
usuarios da aplicacdo. O Chat mostra todas as instancias de chat ativos em
determinado momento.  Além disso permite criacdo, neste caso o0 chat fica
automaticamente ativo, e agendamento, opcao que realiza a ativacdo do chat na data e

hora programadas.
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Figura 88. Componente de Comunicagao

Pacote de Implementacéao Aluno

Os alunos também possuem suas opg¢Oes divididas entre coordenagéo,
cooperagdo e comunicagcdo. Os componentes de coordenagdo sdo apresentados na
Figura 89. Os componentes permitem apenas consultas sobre os dados armazenados
durante a aplicacdo da sessdo. Estes dados incluem os grupos cadastrados
(ConsultaGrupos), os topicos (ConsultaTopicos), sua interacdo com o0 ambiente
(ConsultaPresencalnvidual), as notas do grupo Jigsaw (ConsultaNotaGrupo), a nota

individual (ConsultaNotalnvidual) e a consulta da agenda do grupo (AgendaAluno).

Consulta Cansulta ConsultaPresenga

Grupos Topicos Individual
ConsultaMNota ConsultaMHota Hgenda
Individual Grupo Aluno

Figura 89. Componentes de coordenacao do aluno

As partes de cooperacdo e comunicacdo dos alunos sdo semelhantes aos do
professor, com algumas pequenas diferencas, entre elas, o fato que o professor pode
apagar e editar qualquer arquivo do repositério, enquanto que o aluno, somente
daqueles que € referenciado como "criador'. Os alunos ndo podem excluir as
mensagens do mural e também ndo podem criar novos foruns, ficando esta tarefa a

cargo somente do professor.



