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Introducéo

A elaboracdo de material didatico perpassa critérios que vao desde os aspectos de
qualidade até os interesses comerciais, relevando a sua movimentacdo em diferentes niveis
educacionais. Ocorre que, como para a educacado profissional, ainda ha caréncia de materiais que
sejam pensados consoantes as caracteristicas dos cursos e perfil dos estudantes. Nesse sentido,
considera-se ainda a preocupacdo com o tipo de material didatico, a sua apresentacao grafica e a
linguagem envolvida diante de garantir a sua acessibilidade e sua efetividade no processo de
ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, que ressalta a importancia do material didatico, bem como a
possibilidade de repensar a sua elaboracdo em fungdo do perfil e da necessidade de seu publico,
surge a proposta de avaliagdo de materiais didaticos de diferentes areas voltadas a educacao
profissional, no curso de licenciatura em Educacao Profissional do Instituto Federal de Brasilia,
campus Samambaia. Nessa ocasido, foi proposta uma estratégia metodoldgica que envolvia as
atividades de avaliacdo, analise e construcdo de material didatico para as areas de informatica,
gestdo e engenharia. Nos atemos aqui as reflexdes sobre os resultados da atividade de analise de
um determinado material didatico da area de informatica.

Diante desta proposta, os estudos avancaram a partir da analise do capitulo 4 do livro
Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML (BEZERRA, 2015). Para tanto, foi
construido um instrumento de avaliacdo que trazia a perspectiva do professor de informatica
sobre o livro estudado (Quadro 1). Nesse instrumento, as questdes foram divididas em quatro
dimensdes: (i) requisitos legais; (ii) aspectos estruturais e normativos; (iii) aspectos didatico-
pedagdgicos; e (iv) aspectos de letramento.

Sobre os requisitos legais, o livro didatico foi avaliado conforme o que preveem o0s
instrumentos de avaliacdo externa do Ministério da Educacdo (MEC) no que concerne aos
requisitos legais e a apropriacdo ao projeto politico-pedagogico. No que se refere aos aspectos
estruturais e normativos, o livro didatico foi avaliado conforme a sua corretude, completude,
aspectos metodologicos e conformidade as regras técnicas e padrbes graficos. Para 0s aspectos
de letramento, avaliou-se conforme sua proposta de apresentacdo conceitual, aplicacdo préatica e
correlagcdes com os diferentes ambitos sociais. O livro didatico foi avaliado por profissionais da
area de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e resultou:
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Quadro 1:Instrumento avaliativo de livro didatico

Questbes/Dimensdes

| %SIM [%NAO|%TALVEZ

Requisitos legais

O conteldo do livro didatico contribui para alcancar os objetivos do curso| 80 20 -
previstos no Catalogo de Cursos/Diretrizes Nacionais Curriculares?
O contetdo do livro didatico contribui para alcancar o perfil do egresso previstos| 100 - -
no Catélogo de Cursos/Diretrizes Nacionais Curriculares?
O contetdo do livro didatico é apropriado para o contexto educacional? 100 - -
O contetdo do livro didatico é apropriado para a série/modalidade de ensino quel 75 25
serd utilizado?
O contetdo do livro didatico tem aspectos de interdisciplinaridade? - 75 25
O contetdo do livro didatico tem aspectos de transversalidade? 25 50 25
O conteudo do livro didatico tem relagdes entre a teoria, a pratica e aplicacbes| 100 - -
sociais?
O conteddo do livro didatico apresenta alguma relagdo de preconceito, - 100 -
discriminacdo, segregacgao ou incentivo ao discurso de 6dio?
O conteldo do livro didatico permite acessibilidade pedagdgica, com vistas a - 75 25
educacdo inclusiva?
Aspectos Estruturais e Normativos
O livro didatico apresenta uma sequéncia didatica coerente a proposta do curso? 100 - -
O livro didatico apresenta coeréncia em sua abordagem tedrico-metodoldgica? 100 - -
O livro didatico apresenta conceitos, informacfes e procedimentos corretos e| 100 - -
atualizados?
O livro didatico apresenta estrutura editorial e do projeto grafico adequados? 75 25 -
O livro didatico possui clara relagdo de citacdes e referéncias bibliogréficas e| 100 - -
sugestdes de leitura adequadas?
O livro didatico possui indicios de plagio ou qualquer outra questdo que implique - 100 -
em violagdo aos direitos autorais?
Aspectos Didéatico-Pedagbgicos
O livro didatico apresenta uma contextualizagdo sécio-cultural compativel com al 50 50 -
regido que serd utilizado?
O livro didatico apresenta algum enfoque ideoldgico que releve apenas um ponto - 75 25
de vista, sem valorizar a critica e o pensamento reflexivo?
O livro didatico requer articulagdo com outras fontes, livros e recursos didaticos? 50 50 -
O livro didatico possui marca de categorizagdo? 50 25 25
O livro didatico possui linguagem clara e acessivel para o ensino técnico-{ 75 25 -
profissional?
O livro didatico possui linguagem clara e acessivel para a educacao superior? 100 - -
O livro didatico possui contetidos com avaliagBes apropriadas ao tipo de contetdo| 100 - -
apresentado?
O livro didatico apresenta espagos para interagdo? 75 25 -
Aspectos de letramento
O livro didatico apresenta relagdo com outras midias? 100 - -
O livro didatico apresenta relagbes com outros aspectos sociais? - 75 25
Outros aspectos
O valor do livro didatico é acessivel a realidade de seu publico? 75 25 -
\Vocé recomenda este livro didatico? 100 - -

Fonte: Elaborado pelos autores.

Percebe-se, a partir dos resultados apresentados no Quadro 1, que o livro didatico
analisado é acessivel, tem aderéncia e é suficiente ao perfil do publico ao qual se destina. Por
outro lado, a experiéncia da aplicacdo deste instrumento resultou em uma reflexao sobre algumas
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problematicas envolvidas na elaboracdo de livro didatico em geral para a area de informatica,
como a necessidade de atualizagdo constante e de interagdo multimeio. Pergunta-se, entdo, como
criar uma sequéncia didatica que utilize o0 mesmo material didatico analisado, Bezerra (2015),
mas que ainda promova a interacdo e garanta a atualizacao dindmica de seus contetdos?

Este trabalho, a partir do seu contexto, tem o objetivo de propor uma sequéncia didatica
que utilize parte do livro didatico de Bezerra (2015), mas que possa contemplar didatico-
pedagdgicos que contém recursos tecnoldgicos para promover a interagdo e atualizacdo do
contetdo estudado. A proposicdo desta sequéncia didatica foi subsidiada pelos resultados de uma
consulta sobre material didatico realizada a estudantes de cursos superiores da area de TIC, de
modo a dar-lhe voz neste instrumento que é tdo importante para 0 seu processo de ensino e
aprendizagem.

A relevancia deste trabalho apoia-se na necessidade iminente de repensar 0s processos de
ensino e aprendizagem para a educacédo profissional, bem como provocar a discussdo acerca do
material didatico para a educacdo profissional. Percebem-se também espacos para o
planejamento de materiais didaticos inclusivos e interativos, com atualizagdo mais dinamica para
0 ensino de informatica, sobretudo, em decorréncia da rapida e constante evolucao tecnoldgica.

O livro didatico e os recursos instrucionais tecnoldgicos

Com o avanco tecnolégico e relevando as proprias caracteristicas da educacdo
profissional, pensar em livros didaticos para a area de informatica ainda é um desafio. Isso
porque ha uma linha ténue entre o livro didatico e os livros de referéncia, manuais e até mesmo
tutoriais e ha de se ter o cuidado de manter os principios técnicos da area e ainda garantir o
percurso didatico apropriado. Nesse mesmo movimento, hd o0s recursos instrucionais
tecnoldgicos que dao suporte a pratica pedagdgica em sala de aula e, por meio dos sistemas
computacionais, podem, como apontou Borges (1999, p.136), tornar possivel “simular, praticar
ou vivenciar situagdes, podendo até sugerir conjecturas abstratas, fundamentais a compreenséao
de um conhecimento ou modelo de conhecimento que se esta construindo”.

“As possibilidade de uso do computador como ferramenta educacional esta crescendo e
os limites dessa expansdo sdo desconhecidos”(VALENTE, 1993, p.01), mas este uso deve ser
pensado e planejado como um meio, e ndo como fim, que possa oferecer espacos de
aprendizagem. Assim, é razoavel dizer que os recursos tecnoldgicos podem ser associados aos
livros didaticos, estimulando, inclusive, o mundo letrado. Valente (1993, p.06) considerou a
funcdo da escola e o papel do professor diante da necessidade de apropriacdo de recursos
tecnoldgicos para criar condi¢des de aprendizagem e facilitar o desenvolvimento dos estudantes.

A hierarquizacdo do conhecimento transcrita nos livros didaticos, o seu efeito de
completude, bem como as relacdes de poder por eles exercidos, ja podiam ser questionados
quando os sistemas multimidia podem, como afirmou Greenfield (1987), contribuir para o
desenvolvimento cognitivo ao interferir nos processos informacionais. Trazendo a referéncia de
Lajolo (1996), o livro didatico precisa ter uma linguagem clara, acessivel e deve ter texto
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interativo que permita que o estudante navegue nos conteudos e o0s associe as aplicacdes praticas
e sociais. Essa referéncia pode apontar a motivacéo para o uso de recursos multimidia associados
ao livro didatico e, como proposto por Harrison (1995), os sistemas multimidia podem contar
com hipertextos, hipermidias, ambiente multiusuario, objetos, links, padrdes, scripts, alem de
alternativas de interoperabilidade, independéncia tecnoldgica e internacionalizacgéo.

Percurso metodoldgico para proposicao da sequéncia pedagdgica

A partir do escopo deste estudo introduzido em sua secdo inicial, foi definida uma
questdo aberta e qualitativa a qual foi apresentada para estudantes de cursos superiores
tecnoldgicos e de bacharelado da area de TIC, de uma faculdade privada situada em regifes
periféricas de Brasilia. Os cursos da area de TIC desta IES relinem, aproximadamente 2000
alunos, o que define o universo de estudo. Deste universo, pode-se contar com a participacdo de
120 respondentes. Como critério de selecdo dos participantes da pesquisa, definiu-se aqueles que
estivessem em curso da disciplina de Engenharia de Software, pois sua ementa relaciona, como
bibliografia basica, o livro didatico analisado neste estudo (Quadro 2).

Quadro 2: Ambiente e universo de pesquisa.

Livro/Capitulo (Bibliografia

Campus Cursos Estudantes Basica)

Bacharelado em Sistemas de Informacéo
Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento
Ceilandia de Sistemas
Tecnologia em Gestdo da Tecnologia da

Informagdo

Bacharelado em Sistemas de Informacéo

. Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
Ta%ua:[mga de Sistemas BEZERRA, Eduardo
orte Tecnologia em Redes de Computadores Modelagem de Casos de Uso. In:

Aproximadamente o
Tecnologia em Sistemas para Internet P 2000 BEZERRA, Eduardo. Principios

: x de Anélise e Projeto de Sistemas
Bacharelado em Sistemas de Informacéo
- ,I. - ¢ com UML. 3.ed. Campus. 2015.
Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento

Taguatinga de Sistemas
Tecnologia em Redes de Computadores
Guara Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento

de Sistemas

Bacharelado em Sistemas de Informagéo
Sobradinho | Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas

Fonte: Elaborado pelos autores.

A pergunta apresentada aos participantes da pesquisa foi: Quais recursos
instrucionais/multimidias vocé adicionaria ao capitulo estudado de modo a tornd-lo mais
interativo e que poderia contribuir para sua aprendizagem sobre o conteudo? Em quais
momentos do capitulo estudado que vocé adicionaria estes recursos? As respostas foram
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reunidas, tabuladas e estdo apresentadas nos Quadros 3 e 4, bem como sua relacdo de ocorréncias
e percentuais.

Quadro 3: Relagdo de recursos instrucionais

Disciplina Participantes Recurso Instrucional Ocorréncia %
Indicacéo de sistemas de modelagem 81 97,2
Link para sistemas de modelagem gratuitos online 77 92,4

Engenharia 20 L!nk para paglr?as com atualizacBes e exemplos 54 64,8

de Software L!nk para tut.orlal~ - _ 52 62,4
Link para animagdo com explicag@es praticas 29 34,8
Uso de imagens intuitivas 12 14,4
Proposicéo de exercicios e resolugdo de problemas 5 6

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 3 mostra que a maioria dos estudantes sentem falta da indicacdo de sistemas de
modelagem de software, preferencialmente gratuitos. Aspectos de atualizacdo dindmica de
contetdos, bem como disposi¢do de contelidos em forma de tutoriais, também figuram entre as
preferéncias dos estudantes.

Quadro 4: Relagdo de recursos instrucionais e disposi¢cdo em sequéncia didatica

Recurso Instrucional Disposi¢éo Ocorréncia %

Indicacdo de sistemas de modelagem Antes de apresentar as imagens/diagramas 33 39,6
Link para sistemas de_modelagem gratuitos sem indicacio 0 0

online
Link para paginas com atualizagdes e Ao final do capitulo 30 36
exemplos
Link para tutorial No inicio do capitulo 61 73,2
Link para animagao com explicades Logo apds cada imagem de diagrama 27 324

praticas

Em cada imagem/diagrama, mesmo que

Uso de imagens intuitivas L2 . .
com explicagbes (balBes interativos)

Proposicdo de exercicios e resolucao de

problemas Ao final do capitulo 85 102

Fonte: Elaborado pelos autores.

Considerando os resultados apresentados nos Quadros 3 e 4, a partir de uma sequéncia
didatica, j& elaborada a partir da perspectiva do letramento, associou-se 0s recursos instrucionais
dispostos em diferentes momentos da aula, de modo a apoiar 0s processos de ensino e
aprendizagem para mediacdo do contetido do capitulo 4 do livro de Bezerra (2015).

A sequéncia didatica foi pensada considerando que o perfil do publico é caracterizado por
estudantes da educacdo profissional, em nivel técnico ou superior, com vistas a valorizagdo da
relacéo entre a teoria e a préatica, bem como sua significagdo social.
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Proposicao da sequéncia didatica com o uso de recursos instrucionais multimeios

MODALIDADE / NIVEL DE | COMPONENTE

ENSINO CURRICULAR TEMA

Técnico em Informatica para

Educacao Profissional Informacao e Comunicacgéo
Internet

Dados da Aula

O que o aluno podera aprender com esta aula
De uma forma geral, ao término da aula, o estudante deverd entender 0s conceitos
Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e ser capaz de ler e interpretar situacoes-
problema e escrever diagramas de caso de uso sob a perspectiva da programacdo
orientada a objetos, além de reconhecer aplicagdes praticas e sociais desta técnica.
Especificamente, espera-se que o estudante: (i) conheca 0 modelo de caso de uso; (ii)
estabeleca relagdes de interagdo do modelo de caso de uso em plataformas de modelagem
de software; e (iii) trabalhe na descricdo narrativa de um caso de uso.

Duracéo das atividades
110 minutos

Conhecimentos prévios trabalhados pelo professor com o aluno
Para a boa mediacdo do contelido previsto para esta aula, espera-se que o estudante ja
tenha conhecimentos prévios sobre logica de programacdo, interacdo homem-maquina,
analise de negdcio e estudo de viabilidade, fundamentos da engenharia de requisitos e
técnicas de levantamento de requisitos, e conceitos.

Ao término da aula anterior, os estudantes ja terdo acesso ao tutorial sobre UML — Caso

de Uso, disponibilizado por sitio da Internet, de modo a familiarizar-se com 0s conceitos

e procedimentos, e como uma forma de conferir autonomia nas praticas de estudo.
Estratégias e recursos da aula

Acdo 1: Resgatar os contetdos discutidos no encontro anterior.

Método: A turma estara no laboratério de informatica. Apos a exposicado dos objetivos da

aula, o professor relembra a turma sobre o que foi tratado na aula anterior, retoma os

conceitos trabalhados, media e responde as duvidas. A intencdo é provocar a turma a

participacdo e dar significado ao contetdo da aula anterior.

Havera um repasse sobre o tutorial disponibilizado no encontro anterior.

Tempo: Estima-se 0 maximo de 10 para a acdo 1, pois podem haver duvidas. Se houver,

todas precisam ser trabalhadas.
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Acéo 2: Conhecer os conceitos envolvidos no diagrama de caso de uso.

Método: Exposicdo dialogada, tendo como texto base o livro didatico de Bezerra (2015),
valorizando o debate e as argumentagdes criticas, de modo a conferir espacos de
construcdo coletiva de conhecimentos e valorizacdo das experiéncias e vivéncias dos
estudantes sobre linguagem de modelagem e orientacdo a objetos, especificamente
modelos de caso de uso, bem como o0s impactos, vantagens e desvantagens da
modelagem de software para o mercado de trabalho em Tecnologia da Informacao.

Serdo apresentados videos explicativos sobre como elaborar Diagramas de Caso de Uso.
Como os estudantes estardo em laboratério de informatica, também terdo acesso a outros
recursos educacionais que promovam a aprendizagem sobre o tema, tais como sistemas
de modelagem online e gratuitos.

Tempo: Estima-se 0 maximo de 20 para a a¢do 2, pois podem haver duvidas. Se houver,
todas precisam ser trabalhadas.

Acéo 3: Procedimentar solugdes apropriadas para situagfes-problema.

Método: A turma sera dividida em grupos de, no maximo, 04 estudantes. Cada grupo tera
20 minutos para criar uma situacdao-problema que envolva um caso que demande uma
ferramenta tecnoldgica especifica para sistematizar, automatizar e agilizar 0s seus
processos. O professor fara intervencgdes nos grupos, de modo a entender a perspectiva de
cada um e auxiliar a fazer correlagdes entre os diversos ambitos sociais que demandam
apoio tecnoldgico. Cada grupo tera 5 minutos para apresentar sua situacdo problema.
Feitas as apresentacOes, o professor ira redistribuir as situagcdes-problemas, de modo que
cada grupo fique com uma situagao-problema diferente da que criou. Cada grupo tera 15
minutos para descrever uma solucdo tecnoldgica em ordem sequencial de funcionalidades
e agOes, essenciais e alternativas.

Tempo: 40 minutos.
Recursos didaticos: papel em branco, lapis e borracha.
Acéo 4: Construir um diagrama de caso de uso.

Método: Cada grupo vai ter 25 minutos para construir um diagrama de caso de uso,
propondo possivel solucdo para a situacdo-problema. Nesta acdo, todos devem usar 0s
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conceitos da UML, bem como as boas praticas de modelagem de software. O trabalho
deve ser colaborativo entre o grupo.

Tempo: 20 minutos.
Recursos didaticos: Computador, IDE de modelagem de software.
Acéo 5: Apresentar os diagramas de caso de uso.

Método: Cada grupo terd 3 minutos para expor seu modelo de caso de uso, bem como
justificar o porqué foi construido daquela forma.

Tempo: 12 minutos.

Recursos didaticos: Kit multimidia, computador, IDE de modelagem de software.

O professor fechara a aula, articulando as diferentes propostas para construcdo dos
diagramas de caso de uso, bem como estimulando os estudantes para falarem sobre a
experiéncia da aula.

Recursos Complementares

Kit multimidia, computador, IDE de modelagem de software, papel em branco, lapis e
borracha, texto do capitulo 4 do livro base do curso.

Avaliacéo

Questionario sobre os conceitos da UML, especificamente do diagrama de caso de uso. O
questionario serd disponibilizado ao término da aula e devera ser entregue no préximo
encontro.

Construcao do diagrama de caso de uso, sob as boas praticas da UML.

Interacdo e participacdo em grupo, com critérios de disposicdo a participacdo,
levantamento de ideias e argumentos relevantes ao tema da aula e respeito critico ao
posicionamento dos demais estudantes.
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Resultados e discussdes

Na terceira etapa deste estudo, a sequéncia didatica proposta foi aplicada para estudantes
da componente curricular Engenharia de Software, terceiro semestre, do curso tecnoldgico em
Anélise e Desenvolvimento de Sistemas. A aplicagdo da proposta pedagogica foi para apenas
uma turma composta por 27 estudantes, sendo 25 homens e 2 mulheres.

Houve interatividade entre os estudantes e com o professor. Os estudantes aceitaram bem
a proposta da sequéncia didatica, sobretudo, porque ela tinha um objetivo bem especifico, que
era o de mediar contetdo relacionado a definicdo e elaboracdo de Diagramas de Caso de Uso de
uma forma dindmica, buscando a pratica, mas ainda valorizando os conceitos envolvidos. A
realizagdo da aula em laboratério de informéatica, mesmo com parte do conteido sendo
conceitual, permitiu a busca por outras literaturas sobre o tema, o que reforgou a discussdo em
sala. A indicacdo de novas tecnologias com interfaces amigaveis que permitissem a modelagem
de Diagramas de Caso de Uso, de forma intuitiva e até colaborativa, oportunizou a pratica entre
0s estudantes.

No dia seguinte, foi postada uma questdo no blog académico da turma, com o propoésito
de avaliar a satisfacdo dos estudantes com relagdo ao encontro que contou a mediacdo da
sequéncia didatica que utilizasse o livro didatico base da componente curricular, mas com
associagdo a alguns recursos instrucionais, como o tutorial e os sistemas de modelagem de
softwares. A turma se mostrou bem receptivo e, dos vinte estudantes que participaram desta
pesquisa de satisfacdo, 16 responderam que 0 encontro superou as expectativas e 4 preferiram
n&o opinar.
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