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Abstract. The Collaborative Learning method Jigsaw, was created as an effort
to develop students’ skills in specific knowledge while mobilizing collaboration
skills. In this sense, this paper describes the Interaction Design case study of
an application prototype using the Jigsaw method. To develop the prototype, an
iterative user-centered process was adopted. Therefore, teachers and students
from an educational institution were involved in this process. As a result, a vali-
dated prototype, closer to the Brazilian educational reality, was obtained. This
artifact can be used to develop a final product or as support for new research on
the topic.

Resumo. O método de Aprendizagem Colaborativa Jigsaw, ou Quebra-Cabeca,
foi criado como um esforco para evoluir os estudantes em conhecimentos es-
pecificos ao mesmo tempo que mobilizam habilidades de colaborac¢do. Neste
sentido, este artigo descreve o estudo de caso do Design de Interacdo de um
prototipo de um aplicativo para o uso do método Jigsaw. Para desenvolvimento
do prototipo, foi adotado um processo iterativo centrado no usudrio. Portanto,
professores e alunos de uma instituicdo de ensino foram envolvidos neste pro-
cesso. Como resultado, foi obtido um protétipo validado e mais proximo da
realidade educacional brasileira. Este artefato poderd ser utilizado para se
desenvolver um produto final ou se realizar novas pesquisas sobre o tema.

1. Introducao

Por muito tempo se estudou maneiras de se aumentar o interesse € o desempenho
académico de estudantes em diferentes niveis de ensino, alguns desses esfor¢os resultaram
na concepgao das estratégias de Aprendizagem Colaborativa (AC). Neste contexto, surge
o Método Jigsaw, ou Quebra-Cabecas, que foi proposto pelo professor Aronson. Segundo
Guimaraes (2015), nesta abordagem, os estudantes devem trabalhar de forma cooperativa,
sendo que o trabalho realizado por cada aluno € essencial para a concretizacao do resul-
tado obtido pelo grupo. Essa metodologia foi criada no contexto do fim da segregacao
racial em Austin, no Texas, em situagdes em que a desconfiancga entre os grupos (de di-
ferentes etnias) produziu uma atmosfera de tumulto e hostilidade [Aronson 2010]. Entéo,
com o trabalho de cada aluno sendo essencial, os membros de diferentes grupos cons-
truiam lacos, o que atenuava o clima de hostilidade. Hoje, ainda se usa esse método no
contexto de uma sala com diferentes grupos étnicos, etarios e com diversidade de desem-
penho académico para criar um sentimento de unio na turma.

Observando-se o experimento “Hole in The Wall”, por exemplo, onde criangas
indianas sem nenhuma instru¢ao anterior sobre ingl€s ou computagao aprenderam a usar
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um computador sozinhas [Mitra 2005], pode-se observar o poténcial de métodos como
o Jigsaw ou outras metodologias de Aprendizagem Colaborativas, em que o aluno pode
muito bem ser o protagonista do proprio conhecimento. Isto ainda pode ser potencializado
pelo uso da World Wide Web, que foi idealizada justamente para democratizar o acesso a
informacao.

Sistemas Computacionais podem ser um importante suporte para aplicacdo de
métodos de Aprendizagem Ativas e Colaborativas. No entanto, no desenvolvimento des-
tes artefatos, o trabalho de Design de Interacao, que trata de melhorar a experiéncia do
usudrio, € de extrema importancia, uma vez que ndo adianta empregar uma grande quanti-
dade de esforco e tempo de programagao em um produto que ndo satisfaca as necessidades
do usudrio ou que nio seja facil de ser utilizado. E possivel que experiéncias ruins de uso
de softwares educacionais levem a um aprendizados de baixa qualidade. De acordo com
Rogers et al. (2013), um dos principais objetivos do Design de Interacdao é reduzir os
aspectos negativos da experi€ncia de usudrio ao mesmo tempo que melhora os positivos.

Nesse contexto, este trabalho pretende realizar um Estudo de Caso do Processo de
Design de um aplicativo que facilite a organizagdo e desenvolvimento de atividades edu-
cacionais baseadas no método Jigsaw em sala de aula, incorporando conceitos de usabili-
dade que favorecam tanto alunos quanto professores. O processo de Design de Interacao
foi baseado na abordagem descrita por Rogers et al. (2013). Neste sentido, foi aplicado
um processo iterativo (em ciclos) centrado no usudrio no qual alunos e professores tive-
ram voz de escolha em cada etapa. A abordagem foi realizada em uma Instituicdo de
Educacio Profissional e Tecnoldgica (EPT) brasileira - que inclui ensino médio, técnico e
superior. Desta forma, esperou-se obter um design que se adequasse mais a realidade bra-
sileira de ensino. Por fim, como principais contribuicdes, este estudo traz: (A) Descricdao
de um processo de Design de Interacdo com fins educacioanais que pode ser utilizado
como referéncia para outros trabalhos que se propdem a desenvolver softwares educa-
cionais para apoiar a aplicacdo de metodologias ativas de ensino na sala de aula; (B)
Prover um protétipo de aplicativo voltado para a aplicagdo do método Jigsaw que podera
ser utilizado como base para desenvolvimento de um produto completo; e (C) Fornecer
percepgoes para conducao de novas pesquisas que se propdem a investigar a aplicagao de
conceitos de Interacdo Humano-Computador (IHC) para o desenvolvimento de sistemas
computacionais voltadas para aplicacdo do método de Aprendizagem Colaborativa em
questao na sala de aula.

2. Fundamentacao Teorica

2.1. A Sala de Aula Jigsaw (Quebra-Cabecas)

A metodologia cooperativa Jigsaw ou Quebra-cabecas consiste, em um primeiro mo-
mento, em dividir a turma em grupos mistos (em aspectos sociais e de desempenho es-
colar) e entdo, conforme definido por Guimarades (2015), o material didético € dividido
em topicos e cada membro do grupo fica com apenas uma das partes. Na segunda fase,
os alunos de cada um dos grupos de base, que ficaram responsdveis pela mesma parte,
se retinem formando o grupo de especialistas. Depois disto, os participantes retornam ao
grupo base, compartilhando o que aprenderam sobre o seu topico com 0s outros membros.
[Guimaraes 2015].

Alguns professores preferem usar o método como descrito anteriormente (grupo
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misto - grupo de especialistas - grupo misto), enquanto outros preferem alterar a ordem
(grupo de especialistas - grupo misto - grupo de especialistas). O uso do método Jigsaw
aponta para uma melhora na absor¢do do contetido das aulas, bem como o aumento da
unido entre os alunos e a homogeneizagcdo do aprendizado entre os estudantes de uma
mesma sala [Aronson 2010].

2.2. Design de Interacao

Neste trabalho, utilizou-se o conceito de Design de Interacido (que engloba a Interacao
Humano-Computador), que é definido como o ato de projetar produtos interativos para
apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem em seus cotidianos, seja em
casa ou no trabalho, de forma a fazer desses artefatos interativos faceis de usar, pensando
em onde e por quem ele serd utilizado. Caso necessario, estes produtos devem levar em
consideragdo diferentes permissdes de acesso para diferentes usudrios, a0 mesmo tempo
que apresentam em seu design resisténcia para que ndo se percam com facilidade os seus
componentes e as suas informagdes armazenadas [Rogers et al. 2013]. Ainda segundo as
autoras, um artefato sem um design adequado pode levar a aborrecimentos, frustragcdes,
adiamento de atividades, e no pior dos casos, desisténcia do uso do produto.

3. Trabalhos Correlatos

No estudo de Cémara et al. (2011), os autores apresentaram um aplicativo mével que traz
suporte a metodologias de Aprendizagem Colaborativa, chamadas no artigo de Active Le-
arning. E possivel notar que este aplicativo no geral permite criar projetos colaborativos
de aprendizagem de conceitos de programag¢do por meio de criagdo de codigo, nos quais
diferentes alunos de um mesmo grupo t€m acesso a um mesmo projeto, o qual todos po-
dem alterar. Porém, o estudo ndo cita nada que seja focado em um método especifico
de Aprendizagem Colaborativa. Avaliando o feedback dos estudantes, os pesquisadores
notaram que o aplicativo MoCAS melhorou a motivagdo dos alunos frente as atividades
apresentadas pelos professores, além de melhorar suas notas [Camara et al. 2011].

O desenvolvimento de tecnologias mediadoras de métodos de Aprendizagem Co-
laborativa foi também o objeto de estudo de Machado et al. (2016). A finalidade do
trabalho foi o de elaborar uma lista de requisitos para o desenvolvimento de aplicativos
para Aprendizagem Colaborativa apoiada por dispositivos méveis. Neste trabalho, foram
pesquisados varios materiais de diferentes autores para elaborar uma lista de requisitos
que um aplicativo deveria atender para efetivamente cumprir o seu papel de apoio a pro-
fessores e alunos na aplicacdo da AC, requisitos os quais foram organizados em Apren-
dizagem (mais ligado ao professor), Colaboragdo (mais ligado a propria fungdo de AC) e
Técnicos (mais ligado as responsabilidades do programador desenvolvedor do sistema).
Na conclusdo do artigo, os autores reconhecem que podem haver outros requisitos que
seriam necessarios de acordo com diferentes contextos [Machado et al. 2016].

No trabalho de Esperandim (2016), foi desenvolvido uma plataforma composta
de uma aplicacdo web, mais voltada para o professor, facilitando o gerenciamento de
turmas, grupos, alunos e atividades e um aplicativo mével para suporte a aprendizagem
colaborativa, voltado para o aluno. O aplicativo ndo é especifico de nenhum método de
AC. Ele fornece ao professor o gerenciamento e criacdo de turmas e grupos € ao aluno
um forum para interagdo com o resto do grupo. Para a aplicagdo do método Jigsaw,
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seria necessdrio oferecer suporte aos dois grupos diferentes para uma mesma atividade,
0s grupos mistos e os grupos de especialistas, embora se suponha que nos grupos mistos
havera menos interacdo entre os membros, levando em conta que cada aluno realizara
apenas o subtema da atividade na qual se especializou [Esperandim 2016].

Em outra perspectiva, da Silva et al. (2011) utilizaram em seu trabalho um am-
biente virtual de aprendizagem colaborativa com o suporte da tecnologia wiki para a
formacdo de professores. Embora os docentes tenham participado do experimento fa-
zendo o papel dos alunos, o objetivo € capacitar esses professores para que sejam 0s
melhores protagonistas possiveis em uma sala de aula, indo contra a corrente deste tra-
balho, que pretende, por meio da metodologia colaborativa, descentralizar a deteng¢do do
conhecimento da figura do professor. Foi usada a ferramenta Wikispaces para a produgao
colaborativa de um texto por parte dos participantes do treinamento [da Silva et al. 2011].

Uma andlise dos trabalhos relacionados apresentados nesta secdo mostra que o
desenvolvimento de um aplicativo, centrado nos usudrios, voltado para a aplicacdo do
Jigsaw em sala de aula ainda é uma lacuna a ser preenchida por pesquisadores de In-
formatica na Educacdo e de IHC. Portanto, este estudo buscou contribuir para geracao
novos conhecimentos que poderiam auxiliar neste objetivo.

4. Metodologia

O desenvolvimento deste trabalho consistiu nos seguintes passos: introducao (delimitag¢ao
do problema), pesquisa bibliografica, andlise da abordagem Jigsaw, e, na parte prética, o
estudo de caso do desenvolvimento do protdtipo de uma ferramenta de aprendizagem
colaborativa baseado no método Jigsaw, esta sendo validado com alguns usuarios, e por
ultimo foram redigidas as consideracoes finais.

Para o cumprimento da proposta deste trabalho, a metodologia utilizada foi o ciclo
de vida do Design de Interacdo de [Rogers et al. 2013] para estudo e melhoria da usabi-
lidade do prototipo. Este procedimento ndo pretende ser prescritivo, ou seja, ndo sugere
que essa € a forma como todos os produtos interativos sao ou deveriam ser desenvolvidos.
Desta forma, as autoras revelam que este processo € baseado em suas experiéncias com
Design de Interacdo e Engenharia de Software. Esse processo consiste em quatro ativida-
des: 1) Estabelecer Requisitos, 2) Design de alternativas, 3) Prototipar e 4) Avaliar como
mostra a Figura 1.

Um erro frequente com relacdo ao Design de Interac@o consiste em nao se validar
o protdtipo com o usudrio, o que pode levar ao retrabalho. Outro erro diz respeito em
se tentar validar o protétipo com uma pessoa que ndo equivale ao tipo de usudrio ao
qual o aplicativo pretende atender, chamado de “Usudrio Proxy”, se ele ndo for o ator
da atividade a qual o sistema pretende auxiliar, ele ndo tem a perspectiva de alguém que
executa a tarefa todos os dias ou de alguém que utilizard o produto regularmente. Em um
outro caso, quando esse usudrio pertence a classe a qual se pretende atender, mas € alguém
proximo do designer de interagdo, esse usudrio pode refletir a sua relacdo com o designer
em sua avaliacdo. Neste caso, essa avaliacdo pode vir enviesada e ndo corresponder as
reais necessidades do usudrio final. Enfim, consultar a opinido do usudario ao qual se
destina a plataforma enriquece grandemente a usabilidade e a utilidade do sistema, pois €
este quem entende as demandas do tipo de pessoas as quais se destina esse sistema.

Foi aplicado inicialmente um brainstorming, buscando exemplos de boa usabili-
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Figura 1. O ciclo de vida do Design de Interacao [Rogers et al. 2013]

dade em aplicativos que o publico da instituicdao de ensino utilizada neste estudo de caso
costuma utilizar, e adicionando ideias novas que tragam conforto e utilidade ao usudrio e
que facam sentido no contexto da realidade da rotina escolar de alunos e professores na
realizagdo de trabalhos em grupo com o Jigsaw. Entdo, com base nesse brainstorming, foi
feita a lista de requisitos da primeira iteracdo para elaboracdo de um primeiro prototipo
(ponto de partida) de baixa fidelidade a ser aprimorado em etapas futuras.

O proximo passo € o design de alternativas. Na execucdo destas etapas, foram
elaborados o design conceitual, que auxilia na percep¢ao das fun¢des do produto, e, apos
isso, o design fisico, que envolveu o desenho e organizacdo dos elementos de interacao
do produto: a escolha de cores, sons e as imagens a serem usadas, o design do menu e dos
icones [Rogers et al. 2013].

Ap0s a escolha das melhores alternativas disponiveis de design, iniciava-se a etapa
da prototipacao, que se resume em um modelo “oco” do aplicativo (sem todas as fung¢des,
sem conexodes de banco de dados, muitas vezes até mesmo sem cddigos de programacao).
Esta etapa serve para evitar transtornos futuros para o desenvolvedor, no caso de este
ter que refazer um trabalho cansativo, e para o usudrio, que poderd usufruir de um sis-
tema mais completo com relagdo as fungdes que o ajudardo no cumprimento de suas
tarefas e terd mais facilidade e conforto no uso do aplicativo. O protétipo elaborado
nas duas primeiras iteragdes do ciclo de vida foi desenvolvido em papel e cartolina e
nas duas ultimas iteracOes usando a ferramenta de prototipacdo Figma (disponivel em
https://www.figma.com/). Cabe observar que o design do sistema incluiu uma versao
para o aluno e outra para o professor em cada iteragao.

Por fim, nas atividades de avaliacdo do design, professores e estudantes (que se
voluntariaram a participar da pesquisa) eram apresentados aos protétipos e podiam avaliar
0s mesmos, conforme seus pontos de vista, em entrevistas conduzidas pelos autores deste
estudo. Os usudrios tiveram acesso ao prototipo segundo um roteiro baseado na lista de
funcionalidades.

Esperou-se chegar ao melhor protétipo possivel, no limite de 4 iteragdes do ciclo
de vida do Design de Interagdo de [Rogers et al. 2013], no sentido de ser mais adaptado
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as necessidades dos usudrios e mais facil de usar. O processo seguiu todas as exigéncias
de questdes éticas demandadas pela instituicdo de ensino envolvida.

5. Resultados

Nesta se¢ao serdo apresentados os resultados do processo de design do protétipo proposto.
Cabe observar que, com o objetivo de preservar a privacidade dos participantes, todos
os nomes citados sdo ficticios. Estes potenciais usudrios, estudantes e professores de
uma Instituicdo de Educacao Profissional e Tecnoldgiaca (EPT), foram selecionados de
forma aleatéria e se voluntariaram para participar da pesquisa. Além disso, um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi aplicado. Ainda € importante observar
que grande parte dos artefatos abstratos (como lista de requisitos e diagramas) e concretos
(protétipos), ndo puderam ser exibidos na integra. Neste sentido, estes artefatos estardo
disponiveis para acesso no link da secao denominada Disponibilidade de Artefatos.

5.1. Primeira Iteracao

Estabelecimento de Requisitos A etapa de estabelecimento de requisitos da primeira
iteracdo foi feita em um brainstorming, baseado em plataformas educativas como o Ed-
modo (site que ndo estd mais em funcionamento), o Google Classroom e o Moodle. Como
dito no capitulo anterior, foram feitas uma versdo para o professor € uma versao para o
aluno com suas respectivas competéncias.

Alguns exemplos de requisitos incluidos sdo: Criacao de trabalhos (somente pro-
fessor, com criacao aleatéria e manual e opc¢ao de edi¢do de grupos); Lista de trabalhos
(seguindo o método Jigsaw); Tela de grupos mistos de cada trabalho com chat e entregas
(uma entrega por aluno, possibilidade de se usar caixa de texto e anexo de arquivo, aluno
acessa somente o seu grupo e professor acessa todos e o estudante acessa todas as entregas
do seu grupo); Tela de grupos de especialistas (apenas chat, aluno acessa somente o seu
grupo e professor acessa todos) entre outros.

Design de Opcoes e Prototipagem As etapas de design de opcoes e de desenvol-
vimento do protétipo foram feitas ao mesmo tempo. Quando o design de uma tela nao
era satisfatorio para cumprir os requisitos definidos, se elaborava novamente esta tela. O
primeiro prototipo foi feito em papel (Figura 2).
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Figura 2. Primeiro protétipo em papel
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Etapa de Avaliacao A etapa de avaliagdo da primeira iteracao, inicialmente, usou
um roteiro de acesso ao protdtipo de papel que passava por todas as suas funcionalida-
des. As perguntas usadas na primeira avaliacdo apds o acesso ao aplicativo foram: “Vocé
tem alguma sugestdo? Adicionaria, mudaria ou removeria alguma coisa?”’, sendo esta
uma pergunta criada intuitivamente no contexto de uma avalia¢dao de qualquer artefato, e
“Sente falta de algum recurso de trabalho colaborativo no Microsoft Teams ou no Moo-
dle?”, tendo sido esta pergunta motivada por analisar a experiéncia prévia do usudrio com
aplicativos (ambos utilizados oficialmente pela institui¢do de ensino em questio) que dao
algum tipo de suporte a trabalhos colaborativos, e além disso, despertar ideias a respeito
desse tipo de aplicativo.

Foram entrevistados seis alunos do ensino médio. As sugestdes dos alunos flu-
tuaram desde poder deixar comentdrios nas entregas dos colegas até a possibilidade de
criacdo de varias entregas pelo mesmo aluno e a possibilidade de se classificar as entregas
em “por fazer”, “em curso” e “completo”. Foram entrevistados seis professores, porém
todos deram sugestdes que fugiam do escopo do aplicativo, exceto o professor Matheus
(nome fantasia), que sugeriu a implantacao do sistema de nuvem de palavras e a possibi-

lidade de reuso do material de trabalhos ja criados para outras turmas.

5.2. Segunda Iteracao

Estabelecimento de Requisitos A etapa de estabelecimento de requisitos da segunda
iteragdo agregou as sugestoes coletadas na etapa de avaliacdo da iteragdo anterior. Entre
elas, a criacao de um calendério com datas de entrega de trabalhos - pelo aluno Juliano, a
retomada das mensagens privadas (que haviam sido descontinuadas anteriormente) - pelo
aluno Gabriel - e a inclusdo de notificagdes de proximidade da data de entrega - pelos
alunos Thalia, Gabriel e Helena. Novos requisitos foram levantados.

Design de Opcoes e Prototipagem Novamente o design de opcdes foi feito junto
a prototipagem, em papel, dessa vez com o uso de diferentes cores para enriquecimento
do design. Entre as ideias que mais se destacaram, podemos incluir as sugestdes do aluno
Eduardo, de possibilitar a criacdo de varias entregas por cada aluno e de classificar essas

YN Ty

entregas em “por fazer”, “em curso” e “completo”.

Além de se adicionar as sugestdes dos usudrios avaliadores, buscou-se seguir
padroes de menus e localizacdo de icones de acesso a funcionalidades observados em
aplicativos para smartphones Android. Uma parte do prototipo elaborado pode ser obser-
vado na Figura 3.

Etapa de Avaliacao A etapa de avaliacdo consistiu em consultar os alunos e o
professor envolvidos na primeira iteragdo para verificar se as funcionalidades que eles
sugeriram atendiam as suas expectativas € o que seria necessario para que atendessem.

5.3. Terceira Iteracao

Estabelecimento de Requisitos O estabelecimento de requisitos agregou as sugestdes
dos usudrios sobre a implementacdo das suas sugestdes anteriores. Dentre exemplos de
requisitos desta etapa, pode-se citar como exemplo: Cada trabalho pode ser reutilizado
(somente professor); Icone de notificacdes na barra fixa (personalizaveis com opcdes re-
lativas a criagdo de trabalhos, datas de entrega, entrega de colegas); e Icone de calendério
na barra fixa (com data de criacdo de trabalho e data de entrega).
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Figura 3. Segundo protétipo em papel

Design de Opcoes e Prototipagem O design de opcdes e prototipagem dessa vez
consistiu na virtualizacdo do protétipo de papel para o aplicativo Figma, incluindo as
sugestoes da avaliacdo da iteracdo anterior. Entre os mais importantes estdo: a sugestao
do aluno Gabriel de tornar o icone de mensagens privadas parte da barra fixa e a sugestao
do aluno Juliano de incluir mais informagdes sobre o trabalho no compartilhamento para
aplicativos sociais, para o caso de que, se algum aluno por algum motivo nao tenha aberto
o aplicativo do trabalho Jigsaw, este seja informado. Para cobrir a sugestdo do aluno
Gabriel, de possibilitar a conversa por mensagem privada com qualquer pessoa da mesma
sala, foi reimplementada a tela de participantes da sala, que permite o acesso a uma foto
da pessoa, matérias de maior afinidade, matérias pelas quais € responsavel (caso seja um
professor) e possibilidade de enviar uma mensagem privada. A Figura 4 ilustra algumas
telas do protétipo projetado.

Etapa de Avaliacao Na avaliacdo da terceira iteracdo, a maioria dos usudrios
se mostrou satisfeita. Foi sugerido pela aluna Thalia um sinal grafico indicando novas
notificacdes no botdo de notificacdes. Em outro contexto, foi sugerido pelo aluno Arthur
que houvesse identificacdo de tamanhos e formatos de arquivos possiveis de serem anexa-
dos na entrega de atividades. Por fim, foi sugerido pelo professor Matheus que, ao invés
de o aplicativo detectar automaticamente as palavras da nuvem de palavras, os alunos e
professores pudessem inserir as palavras e termos com uso de campos de texto.

5.4. Quarta Iteracao

Estabelecimento de Requisitos A quarta iteracdo trouxe as sugestdes da terceira iteracdo
a lista de requisitos do protétipo ja virtualizado para a plataforma Figma.

Design de Opcoes e Prototipagem O quarto protdtipo agregou as ultimas
adequacdes propostas pelos usudrios avaliadores: Thalia, que sugeriu um sinal verme-
lho para avisar sobre novas notificagdes; Arthur, que achou que seria interessante avisar
ao usudrio quais formatos e tamanhos de arquivos seriam suportados pelo aplicativo; e o
professor Matheus, que sugeriu que os alunos pudessem adicionar as palavras a nuvem de
palavras por meio de campos de texto.

O projeto usou o sistema de grupos mistos e grupos de especialistas na intensao de
cobrir as necessidades da aplicacdo do método Jigsaw. Esperou-se ter trazido o maximo
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Figura 4. Terceiro protétipo na plataforma Figma

de usabilidade possivel ao protétipo, incluindo-se a facilidade de uso e a agregacdo da
maioria de funcionalidades possivel, ndo extrapolando-se o escopo do trabalho escolar
em grupo realizado nos moldes do Jigsaw, na medida do que for possivel se realizar por
meio de um aplicativo. A Figura 5 ilustra algumas telas do protétipo elaborado nesta
etapa.

6. Conclusao

O presente trabalho se dedicou a apresentar o estudo de caso do desenvolvimento de um
protétipo de um aplicativo que auxilia na aplicacdo de atividades baseadas na metodologia
educacional Jigsaw. O estudo do Design de Interacdo na elabora¢do deste prototipo e a
sua validacdo com o usudrio, além de ter demosntrado uma melhora na qualidade de uso
do aplicativo - de acordo com o retorno dos usudrios durante a fase de avaliagdo, poude
potencialmente reduzir ou até eliminar a necessidade do retrabalho.

Dentro do contexto avaliado, este trabalho forneceu as dire¢des para a
implementagdo de um aplicativo para suporte de aplicagdo do método Jigsaw em sala
de aula - em especial para realidade educacional brasileira. Assim como um arquiteto de-
senha projetos para construtores e técnicos construirem edificios que melhorem a vivéncia
dos cidadaos que irdo frequentar estas edificacdes, espera-se que este trabalho sirva como
um projeto base para implementagdo, por parte de programadores, de um aplicativo que
atenda de fato os requisitos e melhore a experi€ncia de uso de estudantes e professores ao
aplicarem o método Jigsaw.

Para trabalhos futuros, naturalmente suger-se a implementagdo do sistema como
um profuto final ou um protétipo de alta fidelidade por meio de uma linguagem
de programacdo e um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados. Apods esta
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Figura 5. Implementagao das ultimas sugestoes

impelementagdo, sugere-se avalaiar o sistema em uma atividade real de aplicacdo do
método Jigsaw em sala de aula.

Disponibilidade de Artefatos. As listas de requisitos, di-
agramas e  prototipos  desenvolvidos neste estudo estdo  disponiveis
no link: [https://drive.google.com/drive/folders/1zpJO1PaiZG-i1J4qA6Y-

8Y 8tyaBxNedCe?usp=sharing].
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